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Resumo

Este artigo relata a experiéncia e os resultados parciais do projeto de
iniciacdo cientifica "Guardioes do Saber: Ciéncia em Blocos". A proposta
engaja 10 bolsistas do 9° ano da Escola Estadual Belarmino Marreiro no
desenvolvimento de um jogo educativo no PictoBlox baseado na
biodiversidade amazonica. A metodologia destaca-se pela ado¢cdo do modelo
Bring Your Own Device (BYOD), uso de Inteligéncia Artificial na ideacdo e a
formagdo de uma comunidade de prdtica com graduandos do Instituto Federal
do Amazonas (IFAM). Os resultados apontam alta viabilidade e forte
engajamento, confirmando a gamificacdo e a identidade regional como vetores
de letramento cientifico na escola puiblica.
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Abstract

This article reports the experience and partial results of the scientific initiation
project "Guardioes do Saber: Ciéncia em Blocos". The proposal engages ten
9th-grade scholarship students from the Belarmino Marreiro State School in
developing an educational game in PictoBlox based on Amazonian
biodiversity. The methodology stands out for adopting the Bring Your Own
Device (BYOD) model, using Artificial Intelligence for ideation, and forming a
community of practice with undergraduate students from the Federal Institute
of Amazonas (IFAM). The results indicate high viability and strong
engagement, confirming gamification and regional identity as effective vectors
for scientific literacy in public schools.
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1. Introducao

O ensino de Ciéncias nos anos finais do Ensino Fundamental € caracterizado pela
transi¢do para conceitos de maior complexidade e abstragdo, exigindo maior articulacao
tedrica e investigativa por parte dos estudantes (Brasil, 2018). Historicamente, essa
etapa impde o desafio de superar a passividade do modelo transmissivo, demandando
praticas pedagdgicas que contextualizem o conhecimento e promovam o engajamento
discente por meio de metodologias ativas (Bacich & Moran, 2018). Nesse cendrio, a
articulacdo entre o ensino de Ciéncias e a cultura digital surge ndo apenas como um
recurso atrativo, mas como uma exigéncia normativa e estruturante, referendada pela
Base Nacional Comum Curricular, que preconiza o desenvolvimento do letramento
digital e do pensamento computacional nas escolas.

A insercdo da légica de programacgado e da gamificacio na Educacio Basica tem
se consolidado como uma estratégia para transformar estudantes de consumidores
passivos de tecnologia em produtores ativos de conhecimento (Blikstein, 2020). Estudos
na area de Informatica na Educag¢do apontam que o desenvolvimento de jogos digitais
no ambiente escolar potencializa a colaboracdo e a resolu¢do de problemas (Tori &
Hounsell, 2020). Contudo, a aplicagdo dessas tecnologias frequentemente esbarra em
limitagdes de infraestrutura nas escolas publicas brasileiras. Diante disso, abordagens
como o modelo Bring Your Own Device (BYOD) emergem como alternativas viaveis
para contornar barreiras materiais e democratizar o acesso a pesquisa (UNESCO, 2020).

Diante dessa necessidade, este artigo apresenta a proposta metodoldgica e os
resultados emergentes do projeto "Guardides do Saber: Ciéncia em Blocos". A
iniciativa, vinculada a um programa de fomento de iniciacao cientifica junior, propde o
desenvolvimento de um jogo digital educativo por um grupo de 10 alunos bolsistas do 9°
ano, atuando como jovens pesquisadores. Utilizando a plataforma de programagao em
blocos PictoBlox, o projeto visa traduzir os conceitos de Biologia, Quimica e Fisica em
mecanicas interativas imersas na biodiversidade e na cultura amazonica.

Este trabalho relata a fase inicial de ideagdo e estruturacdo da pesquisa,
destacando o uso inovador de Inteligéncias Artificiais generativas para a curadoria de
ideias e a criagdo de uma rede de mentoria colaborativa com estudantes de graduagao do
Instituto Federal do Amazonas - IFAM. O estudo busca contribuir para as discussodes da
area de Informatica na Educac@o sobre como a inicia¢do cientifica pode promover o
protagonismo estudantil e a valorizacao da identidade regional na rede publica.

2. Fundamentacao Tedrica

A transicdo para praticas pedagdgicas emancipatorias no ensino de Cié€ncias exige
abordagens que desloquem o estudante para o centro da investigacdo. Nesse contexto, a
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) se alinha perfeitamente ao Método
Cientifico, permitindo que os alunos investiguem problemas reais e estruturem solucoes
tecnolégicas (Bacich & Moran, 2018). O impacto da ABP ¢é amplificado quando
integrado ao Pensamento Computacional, definido por Wing (2006) como o processo de
formulacdo e resolu¢dao de problemas por meio de principios da ciéncia da computacao,
como a abstracao e a decomposi¢ao de algoritmos.
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No ambito escolar, o desenvolvimento de jogos sérios (serious games) desponta
como estratégia eficaz para mediar o curriculo formal e a cultura digital. A construcao
de narrativas e a programagdo de blocos de cdédigo atuam como pontes para a
consolidacdo do letramento cientifico (Alves, 2022). Contudo, € imperativo que essa
inovacao dialogue com a realidade dos sujeitos. Ao integrar a Identidade Amazdnica no
game design, o projeto alinha-se aos pressupostos de Paulo Freire (1996) sobre a
necessidade de partir da realidade do educando. A valorizagao do ecossistema local atua
como elemento decolonial, indispensdvel para uma aprendizagem genuinamente
significativa.

Por fim, convergindo com os principios da educacdo para todos, a criacdo de
ferramentas tecnoldgicas na escola deve observar os preceitos do Desenho Universal
para a Aprendizagem (CAST, 2018). O desenvolvimento de jogos por e para alunos
demanda a aplicacdo de design instrucional focado na acessibilidade digital,
assegurando que o produto final rompa barreiras e consolide-se como um recurso
pedagdgico inclusivo, capaz de atender a diversidade da escola publica, corroborando as
premissas da inclusao escolar (Mantoan, 2015).

A viabilidade de ambientes virtuais de programac¢do em blocos no ensino de
Ciéncias corrobora a transi¢cdo de modelos transmissivos para ecossistemas de
aprendizagem interativos. Estudos recentes demonstram que o uso de simuladores e
plataformas de codificagdo visual, como o PictoBlox, permite a materializacdo de
fendmenos cientificos complexos, a exemplo de circuitos elétricos e conceitos fisicos
abstratos, facilitando a experimentacdo empirica no ambiente digital (Alencar, 2025).
Essa abordagem instrumentaliza os estudantes ndo apenas na compreensao tedrica, mas
no desenvolvimento reflexivo, conferindo-lhes autonomia na resolu¢io de problemas e
formulacao de hipéteses.

3. Desenho Metodologico

A presente proposta atua como um desdobramento pratico de nosso trabalho anterior,
focado no desenvolvimento de um jogo digital inclusivo com tematica regional (Nobre,
2026), adaptando sua esséncia narrativa para o contexto de autoria discente e iniciacdo
cientifica.

Caracterizada como uma pesquisa-acdo de abordagem qualitativa (Thiollent,
2011), esta nova etapa foi estruturada para descentralizar o processo de ensino,
colocando o estudante como protagonista investigativo. A pesquisa-acao pressupde uma
intervencao no ambiente escolar construida de forma colaborativa entre pesquisadores e
sujeitos (Liidke & André, 2020). Sob essa 6tica, o projeto mobiliza 10 alunos bolsistas
do 9° ano do Ensino Fundamental da Escola Estadual Belarmino Marreiro, da cidade de
Manaus, no Amazonas, que deixam a posicdo de receptores de conteido para
assumirem o papel de desenvolvedores de tecnologia.

3.1. Protagonismo Estudantil e Rede de Mentoria

O nicleo de inovacdo social deste projeto reside na sua organizagdo humana e
colaborativa. Para o desenvolvimento do jogo digital, os 10 bolsistas foram divididos em
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trés Equipes de Desenvolvimento, cada uma responsavel por traduzir os saberes de uma
area especifica das Ciéncias (Biologia, Quimica e Fisica) em mecanicas interativas.

Para sustentar esse desafio técnico e cognitivo, o projeto estabeleceu uma
parceria interinstitucional que fomenta a aprendizagem entre pares (Vygotsky, 1998).
Quatro estudantes de graduac¢do do IFAM foram integrados a pesquisa atuando como
mentores técnicos. A presenca dos graduandos cria uma zona de desenvolvimento
proximal dinamica: eles oferecem suporte direto na légica de programacdo e na
utilizagdo dos recursos da Sala Maker, ao passo que inspiram os alunos da educacgdo
basica por meio da convivéncia académica. Essa estrutura forma uma verdadeira
"comunidade de prética" (Lave & Wenger, 1991), onde o conhecimento ndo € imposto
verticalmente, mas construido horizontalmente através da resolu¢do conjunta de
problemas (bugs de cédigo, design de fases e adaptacdo de curriculo).

3.2. Autonomia Tecnolégica e 0 Modelo BYOD

O protagonismo discente também ¢& garantido pela estratégia de infraestrutura
tecnolégica. Adotou-se o modelo Bring Your Own Device (BYOD), no qual os alunos
utilizam seus préprios smartphones para as pesquisas e a programacao no aplicativo
PictoBlox. Longe de ser apenas uma solucdo logistica, o BYOD atua como um
catalisador de autonomia, promovendo a aprendizagem ubiqua (Santaella, 2013). Ao
transformar o celular pessoal em um laboratério de bolso, a pesquisa transcende o
tempo e o espacgo fisico da escola. Para garantir a equidade irrestrita, a metodologia
assegura que os alunos sem dispositivos adequados tenham acesso prioritario aos tablets
da Sala Maker da instituicdo, nivelando as oportunidades de criacdo.

3.3. Ciclos de Desenvolvimento e Instrumento de Coleta

A execugdo pratica organiza-se em fases que emulam o ciclo de desenvolvimento de
software aliado ao rigor do Método Cientifico. O percurso iniciou-se com a Fase de
Fundamentacgdo, na qual os alunos foram desafiados, individualmente, a criar prompts
em ferramentas de Inteligéncia Artificial generativa para idealizar mecanicas e cendrios
no PictoBlox. Cada estudante elaborou a ideia de uma fase contemplando um dos
conteidos de Ciéncias previamente escolhidos. Posteriormente, organizados em trios,
selecionaram e refinaram a melhor proposta para apresentagdo a equipe. Diante das
restri¢des de infraestrutura de rede da escola, os bolsistas realizaram a pesquisa com a
IA em suas residéncias utilizando seus proprios celulares, evidenciando a eficicia e a
necessidade do modelo BYOD para a continuidade da pesquisa.

A partir desse marco, a praxis ocorre em quatro ciclos progressivos:

1. Imersdo Tecnoldgica: Letramento digital e dominio da programacdo em
blocos.

2. Curadoria Cientifica e Game Design: Selecdo dos contetdos do 9° ano e
elaboracgao de storyboards fundamentados na biodiversidade amazonica.

3. Programac¢ao (Mao na Massa): Programacao colaborativa e codificacdo
das trés fases do jogo pelas equipes e seus mentores.
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4. Validacdo Pedagdgica: Realizacdo de sessdes de playtest com a
comunidade escolar para avalia¢do de usabilidade e impacto.

Para a coleta de dados e afericio do engajamento discente, instituiu-se o uso
sistematico de Didrios de Bordo fisicos para cada equipe, somados a fichas de
observacdo participante aplicadas pela professora-pesquisadora. O Didrio de Bordo
forca a parada reflexiva, exigindo que os alunos documentem suas hipéteses e
descobertas, materializando a metacogni¢do. Concomitantemente, a ficha de observacao
atua na captagdo empirica da motivagdo durante as oficinas. Em conjunto, esses
instrumentos geram os dados qualitativos que subsidiam a andlise do impacto no
letramento cientifico.

3.4. Aspectos Eticos e Regulatérios

Do ponto de vista ético e metodoldgico, o presente trabalho constitui-se como um relato
focado na reflexdo sobre a pratica docente e na estruturagdo pedagdgica de um projeto
de inicia¢do cientifica. Por centrar-se na avaliacdo da viabilidade de processos
estruturais como a ado¢do do modelo BYOD, a aplicagao de dindmicas de ideacdo e a
organizacdo da rede de mentoria, a pesquisa analisa a engrenagem metodolégica em si.

Os bolsistas atuam na condicdo de desenvolvedores e jovens pesquisadores
colaboradores do projeto, e os instrumentos de acompanhamento — como os Didrios de
Bordo e as fichas de observagdo participante — sdo inerentes a avaliagdo formativa
continua da professora-pesquisadora. Nao hd coleta de métricas de cunho clinico,
exposicao de dados sensiveis, caracteristicas individuais identificiveis ou medicoes
bioldgicas diretas. Dessa forma, amparando-se nos incisos VII e VIII do pardgrafo
unico do art. 1° da Resolugdo CNS n° 510/2016, que resguarda estudos voltados ao
aprofundamento tedrico e a reflexdo sobre a pratica educativa e processos de ensino,
este relato dispensa submissdo ao sistema do Comité de Etica em Pesquisa (CEP),
garantindo a integridade e o anonimato na socializa¢do académica da proposta.

4. Resultados Emergentes e Viabilidade

Embora o projeto "Guardides do Saber: Ciéncia em Blocos" encontre-se em sua fase
inicial de execugdo, a andlise qualitativa dos primeiros ciclos metodoldgicos ja revela
resultados emergentes significativos, especialmente no que tange ao engajamento
discente e a viabilidade estrutural da proposta. A transi¢do da passividade para o papel
de jovens pesquisadores foi catalisada logo nos encontros iniciais, quando a utilizacdo
guiada de Inteligéncia Artificial generativa permitiu aos bolsistas materializar suas
primeiras ideias de narrativas amazodnicas, rompendo a barreira inicial da abstracdo
criativa.

A riqueza qualitativa do processo, capturada nos Didrios de Bordo e nas
observacdes, revelou que a legitimacdo do uso de celulares e IAs — recursos
frequentemente restringidos no ambiente escolar — atuou como um forte catalisador de
engajamento. Os relatos indicam entusiasmo por integrar a tecnologia ao letramento
formal. Um estudante registrou a preferéncia por utilizar o ChatGPT em casa por ja
possuir familiaridade prévia com a ferramenta, enquanto outro relatou que o projeto se
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tornou a oportunidade ideal para aplicar e aprimorar os conhecimentos sobre PictoBlox
iniciados em um curso externo de informética.

Um achado qualitativo de destaque ocorreu durante a oficina de ideagao,
corroborando as premissas de inclusdao escolar e Desenho Universal para a
Aprendizagem (CAST, 2018) propostas no projeto. O primeiro estudante a concluir o
desafio de forma auténoma, entregando uma proposta de fase altamente estruturada
ainda durante o tempo da oficina, foi um aluno neurodivergente. Este resultado pontual
evidencia como a estruturagdo légica e objetiva exigida pela comunica¢do com a IA
pode atuar como uma via de expressao responsiva e emancipatoria, potencializando a
participacao ativa na pesquisa.

O impacto mais contundente, contudo, foi observado durante a integragdo da
rede de mentoria. No encontro de nivelamento técnico, os graduandos do IFAM
realizaram demonstracdes praticas integrando a l6gica de programagdo a componentes
fisicos de robdtica, como o uso de placas Arduino e a montagem de circuitos eletronicos
simples em protoboards. A visualizagdo pratica de como as linhas de codigo se
traduzem em ag¢des no mundo fisico gerou um alto indice de entusiasmo entre os
estudantes do 9° ano. Esse fendmeno corrobora os principios da Educa¢do Maker e do
Construcionismo (Papert, 1980; Blikstein, 2020), demonstrando que a tangibilizacao
dos conceitos de Fisica e eletronica atua como um poderoso motor de motivacao
intrinseca. Ao perceberem que essas tecnologias fardo parte das oficinas de
prototipagem do jogo, o nivel de comprometimento com a pesquisa elevou-se
substancialmente.

Outro indicador externo e quantificivel do letramento cientifico emergente é a
recente aprovacdo da equipe de bolsistas para a fase subsequente da Olimpiada
Brasileira de Ciéncia, Inovagao e Tecnologia (OBCIT). A participagdo e o avanco em
um certame de rigor cientifico nacional evidenciam que a imersao na cultura de projetos
e a responsabilidade assumida no "Termo de Abertura" do Diario de Bordo ja refletem
na autoconfianga e na postura investigativa dos discentes frente a desafios de Ciéncia e
Tecnologia.

No que tange a viabilidade, o projeto demonstra alta sustentabilidade. A
estratégia de adocdo do modelo Bring Your Own Device (BYOD), aliada ao suporte
estrutural dos tablets da Sala Maker, neutralizou o risco de exclusdo digital e garantiu
que o cronograma de desenvolvimento ndo ficasse refém de eventuais falhas na
infraestrutura de laboratérios tradicionais. A divisdo equitativa das tarefas entre as trés
equipes (Biologia, Quimica e Fisica) e o suporte técnico constante dos mentores
asseguram que a codificag¢do das fases do jogo no PictoBlox avance de maneira organica
(ver Figura 1) e dentro do prazo estipulado pelo programa de fomento, projetando a
entrega de um protétipo funcional e validado pedagogicamente até o encerramento do
ano letivo.
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Figura 1. Estudantes e monitores durante a oficina de nivelamento na Sala Maker.
Fonte: Dados da pesquisa.

5. Consideracoes Finais

A proposta metodolédgica do projeto "Guardides do Saber" evidencia que a superacdo do
ensino transmissivo de Ciéncias perpassa pela ressignificacdo do papel do aluno e do
uso da tecnologia na escola publica. Ao unir a légica de programacdo em blocos, a
constru¢do de um serious game e a valorizacdo da biodiversidade amazodnica, o projeto
ndo apenas propde a criagdo de um recurso didatico de alto valor, mas institui um
processo de letramento digital e cientifico profundo.

Os resultados preliminares demonstram que a criacdo de uma comunidade de
pratica — unindo alunos da Educacdo Bésica e graduandos do ensino tecnoldgico em
torno de ferramentas acessiveis e da cultura Maker — ¢é uma estratégia vidvel e
altamente engajadora. Conclui-se que a iniciacdo cientifica, quando alinhada a
identidade cultural do estudante e mediada por abordagens ativas, possui o potencial
disruptivo de transformar o ambiente escolar em um verdadeiro polo de inovacgdo e
equidade social.

Como perspectivas futuras e proximos passos da pesquisa-acdo, a fase de
validacdo pedagégica consistird na aplicacdo do jogo finalizado em sala de aula com os
demais alunos do 9° ano do ensino fundamental. O jogo atuard como ferramenta de
revisdo formal, aplicado apds a transposi¢do didatica do conteddo pela professora de
Ciéncias e atuando como refor¢o lddico anterior as avaliacdes formativas bimestrais.
Essa etapa fechard o ciclo avaliativo, permitindo mensurar o impacto do artefato
tecnoldgico no letramento cientifico de toda a comunidade escolar.
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