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ABC da Ciéncia: Jogo de stop/adedonha para ensino divertido de principios da
investigacgao cientifica

Mariana Ritter Rau, Maria Rosa Chitolina e Maria Cristina Caminha de
Castilhos Franca

A elaboracdo deste recurso didatico baseia-se na importancia do letramento
cientifico no ensino basico. A pandemia do novo coronavirus provocou suspensao
das aulas presenciais e representa um desafio para o letramento cientifico e o
ensino de ciéncias. No periodo, foi evidente o aumento no uso de tecnologias como
videochamadas para encontro entre estudantes, com fins variados, desde estudos
até jogos, como o stop (ou adedonha). Este trabalho visa apresentar a estudantes os
pontos principais de uma investigacao cientifica e possibilitar seu exercicio por meio
da adaptacdo do jogo de stop por videochamada. Este jogo chama-se ABC da
Ciéncia e baseou-se em uma atividade do Programa de Iniciagao Cientifica Decola
Beta, do Instituto Cientista Beta, cujo propdsito era provocar uma reflexado prévia a
escrita de um Plano de Pesquisa. O jogo foi aplicado como um workshop na Feira
Brasileira de Jovens Cientistas (uma das primeiras feiras pré-universitarias
brasileiras on-line). Os participantes, idealmente de 3 a 5, com ou sem experiéncia
com pesquisa cientifica, devem dividir uma folha em um cabecgalho (onde escrevem
um problema do mundo que gostariam de resolver ou investigar) e 8 quadrados do
mesmo tamanho. Em rodadas de 1-2min, intercaladas com compartilhamento,
respondem as questdes: (1) Quem sofre com o problema e onde? (2) Por que é
importante resolver ou investigar isso? (3) Suposi¢cées e duvidas - o que nao sei
ainda; (4) Fontes de conhecimento necessarias; (5) Ideia inicial para resolver ou
investigar o problema; (6) Diferenciais da ideia; (7) Passo a passo para executar; (8)
Tretas: o que pode dar errado; (9) Por que eu quero fazer isso?. O jogo dura de 40 a
60 minutos. Em contraste com o jogo tradicional de stop/adedonha, n&do ha uma
pessoa vencedora. O ganho conjunto € questionar problemas observados no mundo
e exercitar o pensamento cientifico colaborativo para criar solugdes.



