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RESUMO

A gamificacdo tem como base a acdo de se pensar como em um jogo, utilizando as sistematicas,
estéticas e mecanicas dos games em um contexto fora de jogo, a fim de engajar pessoas, motivar
a acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas. Dentro desta perspectiva, o presente
estudo teve como objetivo investigar a contribuicdo de uma sequéncia didatica utilizando a
gamificacdo como estratégia de ensino ludico-investigativa para a abordagem do contetido virus
com estudantes do ensino médio. Esta pesquisa trata-se de um estudo descritivo, de natureza
aplicada e pautado nos fundamentos da pesquisa-acdo, com abordagem qualitativa e
quantitativa. A unidade empirica escolhida foi uma escola publica estadual no municipio de
Jaboatdo dos Guararapes — PE, tendo como participantes 18 estudantes do 3° ano do Ensino
Médio. O percurso metodologico envolveu a elaboracdo e validacdo de uma Sequéncia Didatica
Gamificada (SDG), constituida por trés etapas (niveis) e estruturada em dez horas/aulas. Os
encontros ocorreram de forma hibrida, com momentos presenciais e remotos. Como
instrumentos de coleta de dados optou-se pela utilizacdo de diarios de bordo e aplicacdo de
questionarios (pré e pos a aplicacdo da SDG). A analise da SDG foi realizada com base nas
respostas dadas ao questionario pos e nas observacdes diretas realizadas pelo professor-
pesquisador e registradas em seu diario de bordo, assim como nos registros dos diarios de bordo
das equipes de estudantes, utilizando também a analise interpretativa em diadlogo com a
literatura. Durante o levantamento dos saberes prévios verificou-se grande interesse dos
estudantes pelo tema virus. A anélise das respostas, no entanto, demonstrou fragilidades no que
concerne ao conhecimento deles sobre o tema, com a presenca de erros conceituais e
superficialidade tedrica, carecendo dessa forma, de um maior aprofundamento e ampliacéo da
tematica. Os resultados evidenciaram aumento no interesse dos estudantes pelo tema virus, além
da mudanca na concepcdo negativa sobre as particulas virais. As respostas referentes a
metodologia proposta apontam que os estudantes ficaram satisfeitos e entusiasmados com o
processo, sugerindo que propostas semelhantes em aulas de biologia seriam interessantes. O
estudo mostrou-se satisfatorio, uma vez que compartilhou resultados positivos frente aos
objetivos propostos. A pesquisa possibilitou a constru¢do de um produto principal, estruturado
em um manual com orientac@es para aplicacao da SDG, além de um jogo didatico denominado
“virosis”, idealizado e confeccionado pelos estudantes durante a execucdo da SDG, sob
orientacéo do professor sendo, ao final, ilustrado e diagramado por um game designer. O estudo
revelou que utilizar a gamificacdo como estratégia Iudica, norteada nos principios da

abordagem investigativa pode ser uma alternativa eficaz, pois possibilita a construcdo de



estratégias pedagdgicas centradas na autonomia e protagonismo discente, capaz de fomentar
nos educandos um maior envolvimento, engajamento e motivacao, refletindo diretamente no
processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-Chave: ensino de biologia; metodologias ativas; gamificagdo; ensino por

investigacao; protagonismo discente.



ABSTRACT

Gamification is based on the action of thinking like a game, using the systematics, aesthetics,
and mechanics of games in an non-game context in order to engage people, motivate action,
promote learning, and solve problems. Within this perspective, the present study aimed to
investigate the contribution of a didactic sequence using gamification as a playful-investigative
teaching strategy for approaching the virus content with high school students. This research is
a descriptive study, of an applied nature and based on the foundations of action research, with
a qualitative and quantitative approach. The empirical unit chosen was a state public school in
the municipality of Jaboatdo dos Guararapes-PE, with 18 high school students as participants.
The methodological path involved the elaboration and validation of a Gamified Didactic
Sequence (GDS), consisting of three stages (levels) and structured in ten hours/lessons. The
meetings occurred in hybrid form, with face-to-face and remote moments. As data collection
tools, we chose to use logbooks and questionnaires (pre and post application of the SDG). The
analysis of the GDS was performed based on the answers given to the post questionnaire and
the direct observations made by the teacher-researcher and recorded in his logbook, as well as
the logbook entries of the student teams, also using interpretive analysis in dialogue with the
literature. During the survey of the students’ previous knowledge, there was a great interest in
the virus theme. The analysis of the answers, however, showed weaknesses in terms of their
knowledge about the theme, with the presence of conceptual errors and theoretical
superficiality, thus lacking a greater depth and expansion of the theme. The results showed an
increase in the students' interest in the virus theme, as well as a change in the negative
conception about viral particles. The answers regarding the proposed methodology show us that
the students were satisfied and enthusiastic about the process, suggesting that similar proposals
in biology classes would be interesting. The study proved to be satisfactory, since it shared
positive results in the face of the proposed objectives. The research allowed the construction of
a main product, structured in a manual with guidelines for the application of the GDS, as well
as a didactic game called "virosis", idealized and made by the students during the execution of
the GDS, under the professor's guidance, and finally illustrated and diagrammed by a game
designer. The study revealed that using gamification as a playful strategy, guided by the
principles of the investigative approach can be an effective alternative, because it allows the
construction of pedagogical strategies focused on student autonomy and protagonism, capable
of fostering in students a greater involvement, engagement, and motivation, reflecting directly

on the teaching and learning process.



keywords: biology teaching; active methodologies; gamification; investigative teaching;

student protagonism.
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1 INTRODUCAO

O mundo, atualmente, se encontra na era denominada pds-moderna ou era tecnologica,
marcada pela expansdo do acesso as informacfes e pela combinagdo das configuracdes e
aplicacdes destas com as tecnologias da comunicacdo em todas as suas possibilidades
(FEDOCE; SQUIRRA, 2011). Nessa perspectiva, é extremamente importante o educador ter
um olhar diferenciado para os jovens estudantes que chegam hoje a escola, pois “como nativos
digitais, trazem em si uma nova linguagem, multiplos focos e inteligéncias proprios do meio
multiconectado e instantaneo em que convivem” (FREITAS, 2019, p. 19).

Dessa forma, o professor deve direcionar sua visdo para a compreensao dos processos
de aprendizagem e para o seu desenvolvimento por meio de uma nova concepcao de como eles
ocorrem (BACICH; MORAN, 2018). Por conseguinte, € evidente e inegavel a necessidade de
alinhar as metodologias de ensino com a nova configuracdo do mundo digital, contudo, 0s
autores enfatizam que essa inovagdo vai muito alem de inserir recursos tecnolégicos. Assim,
faz-se necessario, urgentemente, que a pratica pedagdgica seja repensada. Nesse sentido, Bazzo
(2000) salienta que certamente ndo existira um unico modelo ideal, mas havera algumas taticas
mais favoraveis que outras.

A situacdo iniciada a partir do contagio mundial em massa pelo SARS-Cov-2, ainda que
se trate de uma questdo de saude publica, afetou o cendrio mundial, gerando um efeito cascata
em uma série de atividades humanas em seus mais diversos campos, trazendo consequéncias
econdmicas, politicas, sociais e, também, ao campo educacional (MARQUES; FRAGUAS,
2020; VIEIRA; RICCI, 2020).

Devido a sua escala global, a pandemia transformou 0 mundo em um grande laboratorio,
onde varios processos sdo testados: novas formas de socializacao, trabalho, educacdo, uso de
mascaras e protetores faciais, remédios e vacinas. (BUENO; SOUTO; MATTA, 2021).

Segundo a Revista Isto é (2020), essa pandemia mudou o estilo de vida de toda a
populacdo, incluindo: uso de méscaras, uso de alcool em gel para higienizagdo das maos e a
inclusdo do home office, onde muitos iniciaram suas atividades em casa com auxilio da
tecnologia. Soma-se a isto, as intensas medidas de restri¢cbes sociais, adotadas no intuito de
combater a disseminacao da doenca, entre as quais destaca-se o “distanciamento ou isolamento
social” (MARQUES; FRAGUAS, 2020, p. 32).

Estudantes, professores e todos os envolvidos com o processo escolar implementaram
esforcos para dar continuidade ao processo educativo, reinventando-se por meio de

transmisséo de aulas via aplicativos e plataformas onlines, ou seja, atraves do ensino a distancia,
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buscando minimizar os impactos da pandemia sobre a Educacio (TODOS PELA EDUCACAO,
2020; MARQUES; FRAGUAS, 2020).

Além disso, apresenta-se 0 desafio de alcance e manutencdo do engajamento dos
estudantes, bem como de promocdao do uso correto das plataformas digitais, para o alcance da
aprendizagem significativa (VIEIRA; RICCI, 2020). Assim, mais do que nunca, faz-se
necessario utilizar estratégias que promovam a “reaproximacao” dos estudantes, que lide com
0S aspectos socioemocionais e sejam capazes de gerar interacdo, engajamento e motivacao.

E importante destacar que o ensino de temas relacionados a microbiologia, em especial
a virologia, apresentam desafios relacionados a sua natureza abstrata e microscopica (SILVA
et al., 2021), sendo conduzido de forma pouco compreensivel e com uma abordagem
predominantemente tedrica e descontextualizada da realidade do estudante, tornando-o pouco
atrativo (FAHNERT, 2016; MORESCO et al., 2017; FIRMANSHAH; JAMALUDDIN;
HADIPRAYITNO, 2020; LEITE; VALENTE, 2020).

Dentre as diversas estratégias, pode-se destacar a gamificacgdo e o ensino por
investigacdo que concedem o protagonismo aos educandos, possibilitando a construcdo de
aprendizagens de forma autbnoma e participativa, por meio de desafios e resolucdo de
problemas, além de proporcionar o engajamento cognitivo, socioafetivo dos individuos em
diversos contextos (ALVES, 2015; SASSERON; CARVALHO, 2015; SCARPA; CAMPOS,
2018).

Nesse contexto, o presente estudo prop6s o estudo de uma tematica atual e relevante,
como 0s virus, visando uma melhor compreensdo, a partir de uma dindmica diferenciada,
apresentada por meio da gamificagdo como uma estratégia de ensino lGdico-investigativa, além

de motivadora e criativa.
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2 OBJETIVO GERAL

Investigar a contribuicdo de uma sequéncia didatica utilizando a gamificagdo como
estratégia de ensino lddico-investigativa para a abordagem do contetido virus com estudantes

do ensino médio.

2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Verificar as percepcdes dos estudantes sobre o tema “virus” e suas experiéncias COmM 0
uso de jogos no ambiente escolar;

e Validar a Sequéncia Didatica Gamificada (SDG) por meio de sua execucdo, analisando
a sua eficécia e potencial ludico e investigativo para o ensino do tema “virus” no ensino
médio;

e Mapear as etapas da Sequéncia Didatica Gamificada (SDG) mais atrativas aos
educandos;

e Disponibilizar um manual norteador da estrutura organizacional da proposta de ensino
da SDG para professores de ciéncias/biologia.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo serdo abordados os autores considerados de maior relevancia relacionados ao

tema do presente estudo.

3.1 SEQUENCIAS DIDATICAS E SUAS POTENCIALIDADES COMO ESTRATEGIAS
PEDAGOGICAS

As Sequéncias Didéaticas (SD) constituem uma importante ferramenta no processo de
ensino e aprendizagem, figurando como uma excelente estratégia de organizacdo do trabalho
pedagbgico. Zaballa (1998, p. 18) define SD como “um conjunto de atividades ordenadas,
estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos objetivos educacionais, que tém um
principio ¢ um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos”. O autor ainda
acrescenta que as SDs possibilitam a inclusdo das trés fases de toda intervencao reflexiva:
planejamento, aplicacdo e avaliacao.

Gongcalves e Barros (2010) apontam que 0S primeiros registros ao termo sequéncia
didatica no Brasil, ocorreram nos documentos oficiais dos Pardmetros Curriculares Nacionais
(PCNs), editados pelo Ministério da Educacdo e do Desporto (MEC), como "projetos” e
"atividades sequenciadas™ usadas no estudo da Lingua Portuguesa. Atualmente, as sequéncias
didaticas estdo vinculadas ao estudo de todos os conteddos dos diversos componentes
curriculares da escola basica (MACHADO; CRISTOVAO, 2006).

Na visdo de Nascimento (2009, p. 69) as SD “sdo os dispositivos de organizacao dos
conteudos a serem ‘didatizados’ sobre uma pratica de referéncia”; a autora ainda acrescenta que
as SDs constituem-se em projetos de comunicacdo que ajudam a dar sentido a aprendizagem,
pois por meio delas “a escrita ¢ colocada no lugar social que lhe corresponde”. Nesse sentido,
Silva e Bejarano (2013) afirmam que a SD pode ajudar o professor sistematizar e problematizar
conhecimentos cientificos em poucas aulas, possibilitando, conforme Araljo (2013) a
organizacdo das atividades de ensino em funcdo de ndcleos tematicos e procedimentais. Em
consonancia, Bastos et al. (2017) apontam algumas vantagens das SDs, como a possibilidade
de verificacdo do conhecimento prévio do estudante e a exposicdo do tema em varias etapas,
possibilitando o detalhamento do conteudo.

Ao planejar uma SD é importante o professor procurar diversificar as atividades

propostas. Dessa forma, Bastos et al (2017) destacam a necessidade de insercéo de atividades
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praticas e ltdicas que possibilitem aos estudantes a construgdo de novos conhecimentos. Nessa

perspectiva, o Pacto Nacional pela alfabetizacdo na idade certa estabelece:

Ao organizar a sequéncia didatica, o professor podera incluir atividades diversas como
leitura, pesquisa individual ou coletiva, aula dialogada, produc@es textuais, aulas
praticas, etc., pois a sequéncia de atividades visa trabalhar um contetido especifico,
um tema ou um género textual da exploracao inicial até a formacdo de um conceito,
uma ideia, uma elaboracdo pratica, uma producéo escrita (BRASIL, 2012, p. 21).

Um dos elementos importantissimos e que merece destaque é a flexibilizagdo no
planejamento e execucdo de uma SD. A esse respeito, Pessoa (2018) salienta que essa
flexibilidade abre portas para que outras situacdes venham a ser incorporadas ao processo, caso
alguns conhecimentos precisem ser mais aprofundados. A autora ainda enfatiza que essa
flexibilizacdo deve estar vinculada a uma avalia¢do continua durante a execucgédo do trabalho.
Em vista disso, Zaballa (1998, p. 17) afirma que esses processos “nunca podem ser entendidos
sem uma analise que leve em conta as intencdes, as previsdes, as expectativas e a avaliacdo dos
resultados”.

Sendo assim, conforme exposto até aqui fica claro que a estruturacao do ensino por meio
de sequéncias didaticas auxilia o professor no planejamento de situacfes que facilitam a
construcdo de determinado conhecimento pelo estudante, por intermédio de atividades
articuladas em um tempo variavel, dependendo da necessidade individual ou coletiva dos

estudantes.

3.2 LUDICIDADE E GAMIFICACAO NA EDUCACAO

No ambito educacional, ao refletir sobre as estratégias e ferramentas que promovam a
construgdo do conhecimento de forma criativa, dindmica e divertida, logo é associada a
atividades ludicas (o termo ladico tem origem do latim Ludus e quer dizer jogo). A metodologia
ludica na pratica pedagogica é de grande importancia e pode proporcionar ao individuo a
construcdo e desenvolvimento dos aspectos motores, cognitivos e socioemocionais (SANTOS,
2011; FRANCA, 2016). Oliveira e Dias (2017) corroboram esse pensamento ao afirmarem que
nas atividades ldicas a crianca constréi relagdes sociais, conhecimento, fala consigo mesmo e
com o mundo e assim desenvolve-se de forma integral. Nesse sentido Teixeira (2018, p.70)
reforca:

As atividades que a crianga realiza estdo diretamente ligadas aos jogos e as
brincadeiras, que fomentam a construcdo da inteligéncia, da afetividade e da
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psicomotricidade. Os jogos, especialmente, estimulam a socializacdo e a interacdo
entre as criangas, desenvolvem nocdes de regras e servem como catalisadores no
processo de adaptacdo e de equilibragdo, uma vez que desafiam as criangas e
melhoram seus desempenhos.

O uso de atividades ludicas para ensinar conceitos em sala de aula torna a aprendizagem
mais divertida, estimula o interesse do estudante e transforma as aulas em atividades prazerosas
como defendido por Kishimoto (1994). O autor acrescenta a utilizacdo de jogos ludicos para o
ensino como sendo de grande importancia, pois trazem duas abordagens, uma com fungéo
Iudica e outra com funcédo educativa e somente quando ocorre um equilibrio entre ambas € que
acontece o aprendizado efetivamente de forma Iudica. Nadaline e Final (2013) reforcam essa
ideia ao declararem que o trabalho Iudico, implementando jogos, brinquedos e brincadeiras no
espaco escolar, proporciona maior interesse ao estudante, que consequentemente terd um
desempenho escolar melhor. A esse respeito Almeida e Ferreira (2018, p. 5) expdem:

Por meio das experiéncias proporcionadas pelas brincadeiras e jogos é possivel
identificar aprendizagens que se expressam em diversas dimensdes, sejam elas de

ordem motora, relacional, comunicativa e cognitiva e nelas o acesso e apropriagdo dos
bens culturais se realizam a medida que é oportunizado a crianca essa aprendizagem.

Souza (2015, p. 2) explica que “o ludico é uma linguagem importante e expressiva que
possibilita conhecimento de si, do outro, da cultura e do mundo, sendo um espago genuino de
aprendizagens significativas”. Nos documentos norteadores da educacdo bésica também
encontramos referéncias a utilizacdo da cultura ladica, a exemplo da Base Nacional Comum
Curricular — BNCC (BRASIL, 2018), assegurando que o ludico seja utilizado como uma forma
de aprendizagem dentro do contexto escolar, fazendo com que 0 processo de ensino e
aprendizagem se desenvolva dentro de um cenario harmonioso e propicio para 0
desenvolvimento da crianca.

Silva (2016) enfatiza que ao recorrer a estratégias ludicas, € importante um
planejamento para que ndo seja apontado como uma atividade banal, sem objetivos
educacionais. Nesse sentido, Franga (2016, p. 16) salienta:

Brincar ndo é necessario s6 por brincar. Brincar é algo muito mais sério, e quando se
trata do brincar pedagogico, este requer um planejamento bem mais elaborado,

considerando que através da brincadeira a crianca se reequilibra, recicla suas emocées
e sacia sua necessidade de conhecer e reinventar a realidade.

Dessa forma, percebe-se que a ludicidade é uma excelente ferramenta para auxiliar na
expansdo da criatividade, dos conhecimentos, em que o intuito é ensinar e aprender se

divertindo e interagindo uns com os outros. Em vista da funcionalidade atrelada aos processos
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de ensino e aprendizagem, o brinquedo/jogo atua como veiculo para o desenvolvimento da
crianca (KISHIMOTO, 2017).

Entre as estratégias ludicas utilizadas na atualidade, a gamificagdo destaca-se como
tendo grande potencial para proporcionar interacdo e engajamento em ambientes de
aprendizagem. Gamificacdo € uma traducdo de gamification (termo em inglés), que foi usado
pela primeira vez por Nick Pelling em 2002. Alves (2015) afirma que € um conceito emergente
e no Brasil tem aparecido em diferentes grafias. Alguns utilizam Gamification, outros
gamefication e o termo aparece também aportuguesado como gameficacéo.

Compreende a aplicagdo de elementos de jogos em atividades de ndo jogos, isto é, “tem
como base a acao de se pensar como em um jogo, utilizando as sistematicas e mecanicas do ato
de jogar em um contexto fora de jogo” (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014, p. 15). De
acordo com Kapp (2012, p. 202) a gamificacao € “o uso de mecanicas, estéticas e pensamentos
dos games para engajar pessoas, motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver

problemas”. Alves (2015, p. 30) afirma que:

Gamification néo € a transformacdo de qualquer atividade em um game. Gamification
é aprender a partir dos games, encontrar elementos dos games que podem melhorar
uma experiéncia sem desprezar o mundo real. Encontrar o conceito central de uma
experiéncia e torna-la mais divertida e engajadora.

Sobre o conceito de gamificagdo em sala de aula, Figueiredo, Paz e Junqueira (2015, p.

1154) expBem:

Os processos de apropriacéo de elementos da mecénica, estética e dinamica de jogos
eletrdnicos em atividades e objetos tém constituido um campo de préticas e pesquisas
em torno do que vem sendo chamado de gamificacdo. A gamificacdo ndo envolve
necessariamente atividades com jogos eletronicos, mas a aplicacdo da logica dos
games em diferentes contextos, como o contexto escolar.

Apo6s compreender o conceito de gamificacdo sob a perspectiva de diversos autores, 0
proximo passo é entender a sua estrutura elencando os elementos constitutivos. Alves (2015)
com base na experiéncia descrita por Kevin Werbach propde um modelo para representar o que
seria uma experiéncia gamificada, explicada a partir da compreensdo dos quatro elementos
presentes: 0s componentes, a mecanica, a dinamica e a experiéncia (Figura 1).

No topo da piramide encontra-se a dindmica. Ela é responsavel por atribuir coeréncia
para as experiéncias; ndo sao regras, mas podem conter as regras nas estruturas que estdo

implicitas nesses elementos. Representa o coracdo da estratégia. Exemplos desses elementos
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sdo as constriges, as emogOes, a narrativa (storytelling), a progressdo e o relacionamento
(ALVES, 2015). No Quadro 1, observa-se a descri¢do de cada um deles.

Figura 1 — Modelo que ilustra a experiéncia gamificada proposto por Kevin Werbach

EXPERIENCIA

A
-\

Fonte: Alves (2015).

Quadro 1 — Elementos presentes na piramide de Kevin Werbach — Dindmica

ELEMENTOS O QUE SAO?

Ve 3
Responsdvel por instigar o pensamento criativo e estratégico. Criam escolhas
que o jogador considera significativas e onde ele pode entio exercitar seu

. - pensamento.
. -

s ™
Um game normal pode provocar emog¢des, mas como a gamificacio estd
conectada a vida real, ndio acontece 0 mesmo. Porém ha emogides em alcangar

|_um ohjetivo proposto ou, ao receber uma recompensa, )

N ti Diferentemente do contexto dos games, a narrativa nio precisa de uma
arrativa histéria para acontecer, basta que haja uma coeréncia no processo, que una os
(storyte“ing) elementos do sistema da gamifica¢do ¢ que tenha uma conexiio com o contexto
do jogador.
A
- A
= Sio os mecanismos que sio oferecidos para os jogadores e que os permitem
4 Prngressao observar a sua progressio de um ponto para o outro.
M .y
P
. A dinfimica social ¢ importante para o processo ¢ diz respeito & interagiio social
5 Relacionamento r paraop P ¢

entre os jogadores.
M -

Fonte: Adaptado de Alves (2015, p. 44).

No proximo nivel da piramide, encontra-se a mecénica dos games. E a responsavel por
promover a acdo do jogo. Entre os mecanismos mais empregados, 0S mais comuns Sd0 0S
desafios, sorte, cooperagdo e competicdo, feedback, aquisicdo de recursos, recompensa,
transacgdes, turnos e estado de vitoria. Todos eles estdo detalhados no Quadro 2 cujo titulo é

“Principais mecanismos da gamificacao”.
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Quadro 2 — Principais mecanismos de gamificacao

cooperﬂqﬁo ‘ competicﬁﬂ

Apesar de serem o oposto uma da outra,

Sio os objetivos que os jogadores devem

. E a possibilidade de envolver nos jogos ambas promovem no jogador a vontade
alcangar durante o jogo. Eles que . Ao - =
mobilizam o jogador a ir em busca da algum mecanismo que dé a impressio de . de estar em fungéo de uma mesma
uma aleatoriedade ou sorte. atividade, seja para a superagio ou para a

vitoria. .
construgdo em conjunto.

Feedback Aqulsmau de recursos

O feedback ¢ essencial, pois faz com que

o jogador perceba que o seu objetivo é Sao recursos adquiridos ao longo dos Séo beneficios conquistados ao longo do
alcangdvel e permite que ele acompanhe jogos para que s¢ consiga algo ainda jogo. Exemplos: vidas, jogadas extras e
0 seu progresso escolhendo o melhor maior. distintivos.
caminho.

As tipicas encontradas sdo de venda e E representado de diferentes maneiras.

. . . E a alternancia que ha entre uma jogada e . -
troca que o sistema gamificado permite o Por exemplo, o time vitorioso, o que
. ; - outra como, por exemplo, o jogo da ; i L .
para que o jogador vi para o proximo velha conquistou mais territério, ou ainda, o

nivel. que elimina o maior nimero de invasozes -= _

A mecéanica do jogo é a responsavel por motivar a competicdo entre os participantes e,

Fonte: Adaptado de Alves (2015, p. 45).

dessa forma, engaja-los a mudancas de atitudes (ALVES, 2015).

Na base da piramide estdo os componentes do jogo. Sao as formas especificas de fazer
0 que a dindmica e a mecanica representam (ALVES, 2015). O Quadro 3 apresenta os principais
componentes do jogo com a sua respectiva descrigéo.

Busarello (2016, p. 34) explica que “a base para a definigdo do conceito de gamification
abrange sistematicamente cinco topicos distintos, mas que devem ser considerados de forma
interdependentes, para o sucesso de um sistema gamificado” (Figura 2).

Precisa-se, todavia, ter cautela e estar atento aos detalhes dessa metodologia no
momento de sua aplicacdo, pois se ndo for bem planejada, a gamificacdo pode se mostrar
insatisfatoria. Os desenvolvedores que acreditarem que “gamificar” € simplesmente a inser¢ao
de recompensas e incentivos, como pontos e medalhas nas suas préticas, estdo fadados ao
fracasso em suas aplicagdes (DETERDING, 2012).

Assim, se 0s jogos podem mudar o0 mundo, como afirma McGonigal (2011), podemos
também utilizar estratégias gamificadas para promover a motivacdo e 0 engajamento em
diversos cenarios de aprendizagem, sobretudo na escola. Nesse sentido, Alves (2015) chama a
atencgdo para a urgente necessidade de conectar a escola ao universo dos jovens com o foco na

aprendizagem, por meio de praticas gamificadas, envolvendo elementos como sistemas de
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Quadro 3 — Componentes dos jogos

COMPONENTES O QUE SAO?
L Diferentes dos desafios, sdo 0 mecanismo de recompensar 0 jogador por
RealizacGes . .
cumprir um desafio.
Avatares Mostram ao jogador alguma representacao visual de seu personagem ou
papel no sistema gamificado.
Badges S&o as representacfes visuais das realizagdes ou resultados alcangados.
E algo familiar caso vocé seja um jogador habitual. Consiste em um desafio
"Boss Fights" grande como travar uma batalha muito dificil para que vocé consiga passar
de uma fase ou nivel a outro.
Significa coletar e colecionar coisas ao longo do game como por exemplo ir
. conquistando pecas de um quebra-cabegas que devera ser montado no final
Colegdes . . o . .
do jogo, ou colecionar distintivos que atestam as realiza¢des que vocé
alcancou.
Combate A prépria palavra o define. Trata-se de uma luta que deve ser travada.

Desbloqueio de

E o destravamento de contetido. Significa que vocé precisa fazer algo para

conteudos que possa ganhar acesso a um contetido do sistema gamificado.
O altruismo ou as doag¢bes compdem um mecanismo que pode ser muito
Doar interessante e que faz com que o jogador deseje permanecer no game ou
sistema gamificado.
- E provavelmente algo bastante familiar a vocé e consiste no ranqueamento
"Iea?j(;artr)c())rlij" dos jogadores, permitindo que o jogador veja sua posi¢do em relacdo a seus
colegas ou outros jogadores.
Séo graus diferentes de dificuldade que vao sendo apresentados ao jogador
Niveis no decorrer do sistema gamificado, de forma que ele desenvolve suas
habilidades enquanto avanca de um nivel ao outro.
Pontos Dizem respeito ao score, a contagem de pontos acumulados no decorrer do

game ou sistema gamificado.

Investigacdo ou
exploracéo

E o alcance de resultados implicito no contexto do game ou sistema
gamificado, que implica em buscar algo ou ainda explorar e investigar para
alcancar um resultado.

Gréfico social

Consiste em fazer com que 0 game ou sistema gamificado seja uma
extensdo de seu circulo social a exemplo do Foursquare.

Bens virtuais

S&o coisas virtuais pelas quais 0s jogadores estdo dispostos a pagar com
moeda virtual ou até real, como por exemplo uma nova propriedade ou até
mesmo um conjunto de cores diferentes para utilizar em desenhos durante o
game ou sistema gamificado.

Fonte: Alves (2015, p. 46).
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Figura 2 — Cinco elementos que definem o contetdo de Gamification

* Sair da rotina
* Incentivar o comportamento
= Adaptacio do conteddo

* Aguacar a cunosidade

aprendizagem

mecanicas
de jogos

Mecénica: orienta as acoes

narrativa

= Viver a historia

gamification

Dominio da historia e
elementos interativos

Dindmica: interacio com
mecanicas

Histdrias sao
engajadoras e midias
para movimentagao

Estética: emogdes na
nteragao

motivacao e pensar como
engajamento em jogos
intrinseca * exirinseca Fantasia
Interesse Meta Regras e metas
Dasafio Satistacio Regras Estimulos sensoriais
Fantasia Enwvohimento Feedback Desafios
Curiosidads Confianca Participagao Mistérios
Controle

Fonte: Busarello (2016).

rankeamento e fornecimento de recompensas. Para tanto, o autor acrescenta que € necessario
um grande esforco de planejamento no sentido de criar uma estratégia educacional gamificada
envolvente, que promova o aprendizado de contetdos escolares.

Evidenciando a necessidade de estudos mais aprofundados no que tange a utilizacdo da
gamificagdo na educacao, especificamente no ensino de biologia, propomos este trabalho, a fim
de investigar as contribuicBes dessa estratégia, visando contribuir no processo ensino-
aprendizagem em aulas de biologia sobre o tema virus vivenciada com estudantes do ensino

médio.

3.3 O ENSINO POR INVESTIGAGCAO

A Investigacdo caracteriza-se como uma das ferramentas que podem ser utilizadas para
se chegar a resolucéo das principais respostas que circundam a ciéncia, ao envolver problemas,
analise de dados, informagdes, conhecimentos e testes de hipdteses (SASSERON;
CARVALHO, 2019). Nessa perspectiva, 0 ensino por investigagdo destaca-se por ser uma

abordagem que incentiva o estudante a aprender de forma autdbnoma e participativa, a partir de
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problemas e situagdes reais, fazendo com que os educandos produzam conhecimento por meio
de desafios e solucdo de problemas (REHOREK, 2004). Sasseron e Carvalho (2015) enfatizam
gue o ensino por investigacdo é mais do que uma estratégia didatica ou uma metodologia de
ensino, é uma perspectiva de ensino ou uma abordagem didética.

As atividades investigativas no ensino de ciéncias devem providenciar aos estudantes a
manipulacdo de materiais e ferramentas para a realizacdo de atividades préticas, a observacédo
de dados e a utilizacdo de linguagens para comunicar aos outros suas hipoteses e sinteses
(SASSERON; CARVALHO, 2011). As autoras ainda afirmam que uma caracteristica marcante
nas atividades investigativas é a preocupacao com o processo de aprendizagem dos estudantes,
que tem seu foco deslocado da aquisi¢do de conteudos cientificos para a sua insercao na cultura
cientifica e para o desenvolvimento de habilidades que sdo proximas do “fazer cientifico”.

A aprendizagem baseada em Investigacdo rompe com uma metodologia tradicional de
ensino, proporcionando ao estudante a resolucdo de problemas com o aprimoramento do
raciocinio e da construcdo do proprio conhecimento, aplicando-se experimentos, jogos ou
textos gque instiguem a resolucdo de problemas através da pesquisa, analise de pontos de vista
diversos, escolha da melhor resolucdo e do aprendizado pela descoberta, um processo de
construcéo do conhecimento que parte do simples para o complexo (MORAN, 2018; BRICCIA,
2019).

No ensino por investigacao, o professor assume papel de mediador, alterando a dindmica
das aulas, o que implica estimular no estudante o questionamento, o planejamento, a analise de
dados, a elaboracao de explicacGes com base nas evidéncias e as competéncias de comunicacao
(AZEVEDO, 2004). No entanto, é importante destacar que para a efetivagdo desse processo de
forma eficaz se faz necesséria uma transformacdao cultural da comunidade escolar (professores,
estudantes, pais e responsaveis, gestores e demais colaboradores), oferecendo-se algo novo que,
de fato, possa promover uma educacdo cientifica que é social por natureza (SASSERON;
CARVALHO, 2015; MORAN, 2018; SCARPA; CAMPOS, 2018).

Segundo Scarpa e Campos (2018, p. 30), uma forma de operacionalizar e Ensino de
Ciéncias por Investigacdo (EnCl) em sala de aula é por meio do ciclo investigativo, em que
“fases de uma investigacdo sdo identificadas e conectadas com o propoésito de auxiliar o
professor no planejamento e aplicagdo de atividades ou sequéncias didaticas investigativas”.
Pedaste et al. (2015) propuseram uma sintese do ciclo investigativo, conforme representado na
Figura 3.
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Figura 3 — Representacdo do ciclo investigativo proposto por Pedaste et al. (2015)
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Fonte: Adaptado de Pedaste et al. (2015).

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) o ensino por investigacdo € indicado

como pratica central de aprendizagem de biologia, devendo:

Ser enfatizado no Ensino Médio, aproximando os estudantes dos procedimentos e
instrumentos de investigacdo, tais como: identificar problemas, formular questes,
identificar informacgdes ou variaveis relevantes, propor e testar hipoteses, elaborar
argumentos e explicacGes, escolher e utilizar instrumentos de medida, planejar e
realizar atividades experimentais e pesquisas de campo, relatar, avaliar e comunicar
conclusdes e desenvolver acbes de intervencdo, a partir da analise de dados e
informacdes sobre as teméticas da area (BRASIL, 2018, p. 550).

Segundo Scarpa; Silva (2013) a utilizacdo de diferentes estratégias pedagdgicas no
ambito do ensino por investigacdo, além de alcancar diferentes perfis de estudantes e estilos de
ensino, pode levar os educandos ao desenvolvimento de perspectivas mais adequadas sobre as
diferentes formas de producgdo do conhecimento cientifico.

Assim, o proposito da abordagem investigativa ndo esta centrado na formacédo de
cientistas na escola, mas proporcionar aos discentes um ambiente impar de aprendizagem, no
qual eles encontrem espago para “questionar, agir e refletir sobre 0s fendbmenos, construindo
conhecimentos e habilidades e desenvolvendo autonomia de pensamento. Tudo isso de forma

ativa, interativa e colaborativa” (SCARPA; CAMPOS, 2018, p. 38).
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3.4 VIROLOGIA: ASPECTOS GERAIS E RELEVANCIA DE ESTUDOS

Os virus e as viroses tém tido atengédo especial nas investigacdes no campo das ciéncias
bioldgicas, agricultura e medicina ha muitos anos, ocupando um importante papel na historia
da humanidade (SANTQS, 2018). No entanto, mesmo fazendo parte desde o inicio da historia
do planeta, apenas recentemente foi possivel saber um pouco mais sobre essas estruturas e suas
propriedades e carateristicas (GOMES; FERRAZ JUNIOR; OLIVEIRA, 2021).

Virus (em latim “toxina” ou “veneno”) sdo entidades que obedecem aos mesmos
principios fisico-quimicos de todos os seres vivos da Terra, mas que precisam utilizar a
maquinaria de uma célula hospedeira para se replicar e se propagar, sendo considerados
parasitas intracelulares obrigatérios (MODENA; ACRANI; ARRUDA, 2012). Sua estrutura
chamada de virion, é formada por um material genético (que pode ser DNA ou RNA, ocorrendo
em fita dupla ou simples, segmentada ou ndo) envolvido por uma capa proteica, 0 capsideo.
Alguns virus apresentam ainda um envoltorio externo ou envelope, formado por uma membrana
lipidica (REECE, 2015; SANTOS; ROMANOS; WIGG, 2015). Sao estruturas simples, porém
sofisticadas, parasitas infecciosos intracelulares obrigatorios, mas também séo responsaveis por
gerar equilibrio em nossa microbiota, além de ser um importante aliado da biotecnologia
(GOMES; FERRAZ JUNIOR; OLIVEIRA, 2021).

H4& grande debate na comunidade cientifica concernente a classificacdo dos virus como
entidades vivas ou ndo, sendo esta uma questdo ainda controversa. Com base nas caracteristicas
apresentadas anteriormente os virus podem ser compreendidos como entidades genéticas
autdénomas desprovidas de vida, no entanto, Modena, Acrani e Arruda (2012) salientam que se
os virus forem analisados em seu contexto apropriado, ou seja, no interior de uma célula
hospedeira, transformando-a em uma fabrica de novos virions, nota-se que eles tém algumas
caracteristicas comuns aos seres Vivos, tais como: organizacao estrutural baseada em acidos
nucleicos herdaveis e obedecem aos principios basicos da evolucéo.

Os virus podem ter atuado na origem do DNA, terem tido um papel central na
emergéncia das células eucariotas e ter sido a causa da estruturacdo dos organismos biolégicos
em trés dominios: bactéria, arqueobactéria e eucariotos, exercendo, desta forma, um papel
essencial na arvore da vida, ndo estando em nenhum dos ramos dos trés dominios, mas sim
envolvendo-a inteira, como se aquela arvore estivesse banhada em um “mar” de virus
(MODENA; ACRANI; ARRUDA, 2012; REECE, 2015; PROSDOCIMI; FARIAS, 2021)

Os virus sdo as entidades biolégicas dominantes da biosfera, sendo os mais abundantes

em nosso planeta, tanto na abundéncia fisica quanto na diversidade genética, podendo ser
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encontrados no ar, na dgua, no solo e no organismo de qualquer ser vivo do planeta (KOONIN;
DOLJA; KRUPOVIC, 2015). Pesquisadores ja demonstraram, através de estudos de
metagendmica, que 0s genes produzidos por virus nos oceanos podem ter uma relevancia
crucial para a ciclagem de nutrientes como o enxofre e o nitrogénio nesses ambientes (ROUX
et al., 2016). Os virus marinhos sdo responsaveis por importantes mudancas nas condi¢des
ecolodgicas, como no controle da floracéo de algas e manutencao do equilibrio populacional de
espécies de fitoplancton, por exemplo (MODENA, ACRANI; ARRUDA, 2012). Ja se
demonstrou também que o nimero de particulas virais encontradas nos solos é absurdamente
abundante e que a producéo de enzimas por eles pode ter um impacto altissimo na constituicao
desses ecossistemas (WOMMACK et al., 2015).

Os virus podem interagir de diversos modos com 0s seres vivos do planeta, o que faz
deles ferramentas notéaveis, tendo participacdo fundamental e uma funcéo absolutamente crucial
no movimento, construgéo e evolugédo da vida na Terra (PROSDOCIMI; FARIAS, 2021). Por
serem capazes de infectar organismos de maneira permanente e muitas vezes silenciosa, eles
podem transmitir informacdes genéticas entre diferentes hospedeiros, contribuindo para gerar
variabilidade, servindo como fator de sele¢do natural (MODENA; ACRANI; ARRUDA, 2012).

Também destacam-se como importantes aliados da biotecnologia, utilizados, por
exemplo, na fabricagdo de vacinas, metabolismo enzimético e estudos sobre a biossintese
molecular, possibilitando os estudos de transcriptoma celular, desenvolvimento de clonagem e
expressdo de proteinas; células transgénicas e terapia génica através dos vetores virais na
tecnologia de DNA recombinante (SANTOS; ROMANOS; WIGG, 2015; GOMES; FERRAZ
JUNIOR; OLIVEIRA, 2021). Moreira e Siqueira (2006) destaca o uso potencial dos virus no
controle bioldgico de pestes, plantas invasoras e doencas.

Apesar de todo esse arsenal ora apresentado, 0s virus sdo historicamente tidos como um
dos grandes vilGes da biologia, sendo vistos pela maioria das pessoas como agentes infecciosos
malignos, visdo acentuada, pelo fato de que os traumas, dores e todas as consequéncias da
pandemia da Covid-19, a qual ja dizimou milhares de vidas em todo o mundo, ainda serem
vivenciadas. Assim sendo, 0 sentimento de medo e uma visdo apocaliptica sobre o papel dos
virus se torna ainda mais forte na populacao.

Ao longo da historia da humanidade, diversas pandemias virais ocorreram, como a
pandemia da variola, gripe espanhola, gripe suina e os niveis de prevaléncia da AIDS (GOMES;
FERRAZ JUNIOR; OLIVEIRA, 2021). Num momento recente, além da pandemia do corona
virus, no Brasil, os virus da familia Flaviviridae (causadores da Dengue, Zika e Chikungunya),
trazem grande preocupacao para a Saude Publica (ASSIS; PIMENTA; SCHALL, 2013). No
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entanto, pesquisas recentes apontam para o que pode ser considerado um paradoxo: 0s Vvirus
podem causar doencas e até levar a morte, mas também podem ser fundamentais para o
funcionamento das cadeias biologicas de nosso planeta, incluindo, em ultima anélise, a propria
sobrevivéncia do homem na Terra (SANTOS; ROMANOS; WIGG, 2015). Vale ressaltar que
apenas uma pequena fragcdo dos virus conhecidos causam doengas em seus hospedeiros. Dessa
forma, nota-se que o papel dos virus no planeta terra transcende a visao estreita de que sdo
apenas agentes causadores de doencas. Muitos exemplos ilustram os diferentes modos como os
virus interagem com o0s organismos do planeta, moldando e ajudando a construir a teia que
forma a arvore da vida (MODENA; ACRANI; ARRUDA, 2012).

No ambito do ensino, o estudo de temas relacionados a microbiologia, especificamente
a virologia constitui-se num desafio dado as dificuldades relacionadas as dimensdes
microscépicas, tal como a necessidade de abstracdo para uma melhor compreensdo conceitual,
levando muitos docentes a adotarem uma abordagem predominantemente tedrica e
descontextualizada da realidade do estudante, tornando-o pouco atrativo. Assim, faz-se
necessario a implementacédo de estratégias didaticas inovadoras que rompam estas fronteiras,
estimulando nos educandos a curiosidade, o encanto e o interesse pelo “universo microbiano”,
fomentando novas possibilidades de aprendizagem (MORESCO; ROCHA; BARBOSA, 2017;
KARAS; HERMEL; GULLICH, 2018; FIRMANSHAH; JAMALUDDIN; HADIPRAYITNO,
2020; LEITE; VALENTE, 2020; FELIX et al., 2020).

Santos, Romanos e Wigg (2008) afirmam que o estudo da virologia tem grande
potencial de gerar discussdes, além de ser de vital interesse e importancia para a humanidade.
No entanto, a medida que pesquisas e estudos dos virus avangam, existem varias limitagdes em
realizar a transposicao didatica desse conhecimento aos estudantes da educacdo basica. Essa
deficiéncia se deve a dificuldade de realizacdo de aulas praticas que permitam aos estudantes
compreender melhor o contetido, dados as limitagdes de recursos financeiros e instalagdes, bem
como a dificuldade de exploracdo das particulas virais, devido as suas pequenas dimensdes.

Dessa forma, conforme exposto até agora, percebe-se a relevancia dos temas
relacionados a virologia, fazendo-se necessarios estudos que ampliem e difundam esse
conhecimento. Apesar da relevancia do tema, Batista, Cunha e Candido (2010) afirmam que
existe uma grande caréncia desse contetudo no Ensino Médio, além de ser apresentado de forma

desconexa a realidade dos estudantes.
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4 METODOLOGIA

Nesta secdo, serdo apresentados os aspectos metodologicos da pesquisa e da aplicacao
da Sequéncia Didatica Gamificada (SDG), descrevendo as etapas e os instrumentos de coleta e

analise de dados.

4.1 DESENHO DA PESQUISA (TIPO DE ESTUDO)

Esse estudo € caracterizado como uma pesquisa de natureza aplicada, com uma
abordagem majoritariamente qualitativa, tendo alguns elementos quantitativos, sendo
considerada descritiva no que concerne aos objetivos (GRAY, 2012; SILVEIRA; CORDOVA,
2009). Quanto aos procedimentos, essa pesquisa foi pautada nos fundamentos da pesquisa-acéo
propostos por Michel Thiollent (1986).

Thiollent (1986, p. 14) define a pesquisa-a¢gdo como:

[...] Um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e realizada em
estreita associagdo com uma agdo ou com a resolucdo de um problema coletivo e no

qual os pesquisadores e 0s participantes representativos da situacdo ou do problema
estéo envolvidos de modo cooperativo ou participativo.

A escolha dessa metodologia de pesquisa baseou-se no fato de que o pesquisador, na
condicdo de professor, também atuou como participante da pesquisa, estando, de modo ativo,
envolvido nas atividades realizadas junto aos seus estudantes, redirecionando-as sempre que
necessario, buscando propor sugestdes aos problemas identificados, realizando criticas,
ajustando e aprimorando sua pratica em cada nova etapa da pesquisa.

Para Tripp (2005, p. 445) deve-se considerar

[...] a pesquisa-acdo como um dos indmeros tipos de investigacdo-acdo, que € um
termo genérico para qualquer processo que siga um ciclo no qual se aprimora a pratica
pela oscilagdo sistemética entre agir no campo da prética e investigar a respeito dela.
Planeja-se, implementa-se, descreve-se e avalia-se uma mudanca para a melhora de
sua pratica, aprendendo mais, no correr do processo, tanto a respeito da préatica quanto
da prépria investigacdo. A pesquisa-acdo educacional é principalmente uma estratégia
para o desenvolvimento de professores e pesquisadores de modo que eles possam

utilizar suas pesquisas para aprimorar seu ensino e, em decorréncia, o aprendizado de
seus alunos...

De acordo com Franco (2005), a pesquisa-acdo caracteriza-se pela associacdo da
pesquisa a ser trabalhada com uma estratégia ou proposta coletiva de intervencéo, indicando a
posicdo de pesquisa inicialmente com acdo de intervencdo, que imediatamente passa a ser

objeto de pesquisa.
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Levando em consideragdo as etapas da pesquisa, foi feito o desenho do presente estudo
de acordo com o fluxograma (Figura 4), e a descricao detalhada de seus elementos na sequéncia
do texto.

Figura 4 — Fluxograma da metodologia da pesquisa desenvolvida por meio da aplicacéo de uma Sequéncia
Didatica Gamificada (SDG)
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Fonte: O autor (2022).

4.2 LOCAL DA PESQUISA (UNIDADE EMPIRICA)

Este trabalho teve como unidade empirica a Escola de Referéncia em Ensino Médio
Nestor Gomes de Moura, localizada no Municipio de Jaboatdo dos Guararapes, Regido
Metropolitana de Recife, RMR — PE. A unidade de ensino pertence a Secretaria de Educacéo
do Estado de Pernambuco, e esta integrada a Geréncia Regional de Educacdo Metropolitana
Sul (GRE — Metro Sul). A escola conta com um prédio préprio composto por salas de aula,
auditdrio/teatro, biblioteca, laboratdérios de quimica e biologia, informatica, além de quadra
poliesportiva, um patio e salas administrativas. A unidade oferece vagas para os trés anos do
Ensino Médio da educacao basica, no periodo diurno e a modalidade educacdo de jovens e

adultos (EJA) no periodo noturno.

4.3 AMOSTRA DE PARTICIPANTES

Os participantes desta pesquisa foram 18 estudantes do 3° ano do Ensino Médio, com

idade entre 14 e 18 anos, sendo de géneros variados. Aos estudantes maiores de 18 anos foram
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encaminhados o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), assim como o Termo
de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) aos menores de 18 anos e aos seus responsaveis
0 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), conforme Anexos A, B e C. Os
estudantes ainda assinaram o termo de autorizacdo de uso de imagem e depoimento (Anexo D).

A fim de preservar a identidade dos participantes, eles foram codificados nos simbolos
alfanuméricos (E1, E2, E3, E4,..., E18).

4.4 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

A coleta de dados foi realizada a partir da aplicacdo de questionarios, antes e apds o
desenvolvimento da SDG (Apéndices A e B). De acordo com Gil (2010, p. 25):

As pesquisas deste tipo caracterizam-se pela interrogacdo direta das pessoas cujo

comportamento se deseja conhecer, através da solicitagdo de informagdes a um grupo

significativo de pessoas acerca do problema estudado para, em seguida, mediante
analise quantitativa, obterem-se as conclusdes correspondentes aos dados coletados.

Os questionarios foram disponibilizados aos estudantes no formato virtual utilizando o
“Google Forms”. A fim de dar mais seguranca e legitimidade as respostas apresentadas, o
professor forneceu computadores com conexdo a internet aos estudantes e solicitou que
respondessem aos questionarios na propria escola, sob sua supervisdo. Em ambos questionarios
as perguntas continham alternativas predefinidas, com algumas fazendo uso do modelo das
respostas em escala Likert e outras abertas.

De acordo com Mattar (2001) a escala Likert se diferencia das demais por sua facilidade
de construgdo e o uso de afirmativas que ndo estdo explicitamente ligadas a atitude estudada, o
que permite a insercdo de qualquer item que se verifique ser coerente com o resultado final.

A intencdo da aplicacdo do questionario pré — SDG foi realizar um mapeamento dos
saberes prévios dos estudantes. O questionario continha sete questdes, que foram distribuidas
de forma que fosse possivel coletar as percepgdes dos estudantes sobre a temética virus e viroses
(Questdes 1 a 5), assim como as percepcOes e experiéncias dos educandos com a utilizagdo de
jogos no cotidiano tdo quanto no ambiente escolar (Questdes 6 e 7).

As concepgdes prévias constituem um importante instrumento de intervencdo durante o
processo de ensino — aprendizagem, no qual o professor tem o dever de procurar conhecer,
compreender e valorizar para decidir o que fazer e como fazer o seu ensino, ao longo do estudo
de um tdpico, favorecendo assim um planejamento de estratégias para uma aprendizagem mais

significativa, a qual ocorrerd por meio da interacao cognitiva entre esses conhecimentos e 0s
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novos de uma forma logica e que faca sentido no processo cognitivo do estudante (PAIVA;
MARTINS, 2005; MOREIRA, 2017; SALVATIERRA, 2019). Vale salientar que na
abordagem do ensino por investigacdo o conhecimento prévio do educando deve ser priorizado
(SASSERON; CARVALHO, 2015).

J& a aplicacdo do questionario pés — SDG (ver Apéndice B) continha cinco perguntas e
teve como objetivo verificar os saberes construidos pelos estudantes a partir da vivéncia da
SDG, assim como identificar quais etapas foram mais atrativas aos educandos, relacionando
suas respectivas razoes.

Um outro importante instrumento utilizado na coleta de dados, foi a observagao direta
com registro escrito em diario de bordo. O professor — pesquisador realizou o registro ao final
de cada etapa da SDG, elencando aspectos relacionados a participacdo dos estudantes,
desempenho nas atividades, interesse e apreensdo de contetdos. Cada equipe dos discentes
também recebeu um diério de bordo, onde realizaram os registros de todas as etapas vivenciadas
na SDG, detalhando as datas, passos seguidos, investigagdes, descobertas, observagdes e
reflexdes que surgiram durante o processo. O uso deste instrumento possibilitou ao pesquisador
refletir com mais criticidade e avaliar a pesquisa através do que foi documentado.

Oliveira, Gerevini e Strohschoen (2017) esclarecem que o diario de bordo pode ser
utilizado com o objetivo de acompanhar a proposta de alfabetizar cientificamente, desde
que seja construido durante o desenvolvimento das atividades de aprendizagem dos

estudantes.

4.5 PROCEDIMENTOS PARA A COLETA DE DADOS

A pesquisa foi desenvolvida em trés momentos (niveis), vivenciadas por intermédio de
uma Sequéncia Didatica Gamificada (SDG), estruturada em dez aulas (Figura 5 e Quadro 4). A
SDG ocorreu de forma hibrida, com momentos presenciais na propria escola e momentos
remotos, com interacdes assincronas (através do aplicativo WhatsApp e Plataforma Google
Docs).

A SDG foi pensada para que os participantes se sentissem imersos literalmente em um
“game”, no qual, em cada etapa, eles eram desafiados a cumprirem as missdes propostas,

alcangarem as pontuacdes e avangarem aos proximos niveis, até concluirem o “game”.
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Figura 5 — Etapas da Sequéncia Didatica Gamificada (SDG)
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Tal como em um jogo comum, no qual o grau de dificuldade vai aumentando a medida
que o jogador cumpre as missdes € avanga aos proximos niveis, a SDG contém missdes com
graus crescentes de dificuldade em cada etapa/nivel. Essa estratégia corrobora com Alves
(2015, p. 46), ao afirmar: “um game pode ter diferentes graus de “dificuldade que vao sendo
apresentados ao jogador no decorrer do sistema gamificado, de forma que ele desenvolva suas
habilidades enquanto avanga de um nivel ao outro”.

Foi criada uma narrativa (storytelling) que permitisse envolver os participantes e
servisse como base norteadora para o desenvolvimento de todo o trabalho. Segundo Busarello
(2016, p. 113), “a experiéncia narrativa leva a experiéncia cognitiva”, justificando, assim, 0 uso
da narrativa em atividades ludicas nos contextos educacionais.

O storytelling criado teve como fonte de inspiragdo a série de anime japonesa “Dragon
Ball Z”. A série criada por Akira Toriyama conta a historia do garoto Goku e seus amigos em
busca das "sete esferas do dragdo" que, juntas, sdo capazes de realizar qualquer desejo
solicitado. As aventuras sao recheadas de vildes, situagdes de humor, artes marciais misturadas
com o aumento dos poderes extra-humanos dos personagens, geralmente de origem mistica ou
bioldgica, que se defrontam ocasionalmente em torneios de luta. Na saga, o heroi e protagonista
Goku assume a tarefa de defender o mundo em que vive da horda de malfeitores, que ora quer
dominar o planeta, ora quer destrui-lo (SILVA, 2006). A escolha por “Dragon Ball Z” ¢ dada
pelo sucesso no mundo inteiro, principalmente junto ao publico jovem, perpassando inclusive

varias geragoes.
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Quadro 4 — Estrutura da Sequéncia Didatica Gamificada (SDG)

ESTRUTURA DA SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA (SDG)
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Fonte: O autor (2022).
*1h / aula: 50 min

Na narrativa da SDG foram criados dois personagens imaginarios, Nizen e seu filho
Denky (Figura 6) que sdo lutadores Saiyajin com tragos e caracteristicas semelhantes aos dos
personagens da série “Dragon Ball Z”. Na trama, 0s herdis se teletransportaram até a terra
trazendo consigo informacdes importantes sobre a invasdo de particulas possivelmente

infecciosas, que podem representar uma ameaca aos habitantes da terra.

Figura 6 — Personagens ficticios utilizados no storytelling da SDG

Fonte: O autor (2022).

Os estudantes participam do enredo como pesquisadores da area de microbiologia, e
assumem a incumbéncia dada por Nizen e Denky de investigarem essas particulas,
identificando-as e coletando o maximo de informacdes possiveis sobre elas. Essa investigacdo

se da por intermédio das missdes repassadas pelos personagens em cada nivel da SDG. Ao
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cumprirem as missoes, 0s estudantes (cientistas) em suas respectivas equipes acumulam pontos,
tendo ainda a possibilidade de conguistarem pontos extras por meio dos distintivos (esferas do
dragéo). Ao concluirem as missdes propostas em cada nivel, os cientistas conseguem liberar
um “super poder” que permite Nizen e Denky transformarem-se em uma forma de lutador mais
evoluida, denominada “super Saiyajin” (§SJ). Ao final os participantes recebem um certificado
de reconhecimento pelo excelente trabalho desenvolvido, além do titulo de “Saiyajin Virion ou
mestre virologista”.

A sequir serd feita uma descricdo detalhada de todos os elementos estruturadores da
SDG, apresentados no quadro 4.

4.5.1 Nivel 01 — Contextualizac¢do (“Conhecendo os virus”)

O Nivel 01 ¢ caracterizado pela Contextualizagdo do tema “Conhecendo o virus”, que
foi desenvolvido em trés etapas. A Etapa 1 apresentou as orienta¢cfes gerais da SDG e ocorreu
por meio de um encontro presencial, no qual o professor fez uma breve exposicdo da proposta
de trabalho. Na sequéncia foi realizada a divisdo da turma em trés equipes com igual nimero
de participantes, seguido pela escolha dos lideres. A distribuicdo dos estudantes nas equipes e
a escolha dos lideres se deu por meio de sorteio com uso de bolsa seletora.

A Etapa 2 consistiu na apresentacdo da narrativa e proposicao das questdes norteadoras.
Nesse momento foi realizada a apresentacdo inicial do Storytelling, o qual foi exposto aos
estudantes por meio de projecdo de slides. O Quadro 5 apresenta uma descri¢cdo do enredo da
narrativa, assim como as questdes norteadoras propostas as equipes. Em continuidade, cada
equipe recebeu uma ficha de analise investigativa onde deveriam ser anotadas as descobertas

realizadas a partir das pistas e informac6es fornecidas em cada misséo.

Quadro 5 — Narrativa e questdes norteadoras apresentadas aos estudantes no nivel

Storytelling Questdes norteadoras

Enredo: Na trama inicial os lutadores Saiyajin Nizen e seu filho Denky se
teletransportaram até a terra trazendo consigo informacdes importantes sobre
a invasdo de particulas possivelmente infecciosas, que podem representar
uma ameaga aos habitantes da terra. Com base nessa informacéo, eles
convocam o grupo de pesquisadores microbiologistas (participantes das
equipes) para investigarem essas particulas. Na sequéncia foram
apresentadas as questdes norteadoras que seriam respondidas pelas equipes a
medida que vivenciaram as missfes propostas.

Quem sdo essas particulas
invasoras?

O que possuem em comum?
Quais as suas principais
caracteristicas?

Serda que realmente sao
maléficas como diz Nizen?

Fonte: O autor (2022).
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Na Etapa 3 do Nivel 1, foram executadas as missdes. Sendo elas: Missdo A —
Desvendando o enigma, em que cada equipe recebeu um caca-palavras com termos
relacionados as caracteristicas gerais das particulas investigadas. Ao sinal do professor as
equipes iniciaram a procura, seguida pelo registro das informagdes na ficha de analise
investigativa (FAI); Missdo B — Decifrando o cddigo, para esta missdo as equipes receberam
um QR code e ao sinal do professor, realizaram a leitura, sendo direcionados a uma plataforma
contendo imagens ilustrativas das particulas investigadas, devendo proceder com a analise,
identificagdo e registro das informacOes na FAI; e, Missdo C — Racha cuca, ultimo desafio
proposto, que consistiu na montagem de um quebra-cabeca contendo imagens ilustrativas da
estrutura das particulas investigadas. Apds a montagem, as equipes registraram as informacoes
na FAI.

4.5.2 Nivel 02 — Aprofundamento Investigativo (“Virus do bem, eles existem?”)

Neste nivel, foi desenvolvido o aprofundamento investigativo a partir da questdo
norteadora Virus do bem, eles existem? Para a realizagdo das missdes propostas no Nivel 2, o
professor criou previamente um arquivo no formato Google docs intitulado “Wiki virion good”.
Em seguida, o docente solicitou via Whatsapp, o email de todos os integrantes das equipes,
informando-lhes que estariam utilizando no cumprimento das missées do nivel 2.

O Nivel 02 foi desenvolvido em 2 etapas. A Etapa 1 se deu pela apresentacdo da
narrativa e proposicao das questdes norteadoras. Esse momento ocorreu de forma presencial.
Inicialmente, o professor exibiu os slides correspondentes a segunda parte da narrativa, seguida
pela proposicdo das questdes norteadoras (Quadro 6). A proposta para esse nivel era que 0s
estudantes compreendessem o0s beneficios, aplicacdes e importancia dos virus (médica,

econdmica, biotecnologica, ecoldgica/ambiental entre outras).

Quadro 6 — Narrativa e questdes norteadoras apresentadas aos estudantes no nivel 2

Storytelling Questdes norteadoras

E agora, pesquisadores?
Virus do bem... eles
realmente existem?
Que beneficios ou
utilidades podem
proporcionar?

Enredo: Conversando com seu pai, Denky afirma que as particulas que eles
encontraram ndo sdo tdo maléficas quanto ele pensava: “Elas sdo do bem, pai!”.
Como ndo tinha certeza dessa informacao, Nizen decidiu contactar os
pesquisadores novamente para averiguar mais a fundo o que Denky estava
dizendo.

Fonte: O autor (2022).
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Na Etapa 2 do Nivel 2, foram executadas duas missdes: Missdo A — Construcao de texto
colaborativo wiki; e, Missdo B — Apresentacao do texto colaborativo wiki. Para a execucdo da
Misséo A, apos a apresentacdo das questdes norteadoras, o professor compartilhou um arquivo
para cada equipe, disponibilizando com os integrantes, desafiando-as a produzirem um texto
colaborativo no formato “wiki” utilizando o Google docs, no qual deveria constar de forma
argumentativa as respostas para as questdes norteadoras apresentadas. O arquivo
disponibilizado pelo professor j& continha as informacGes referentes a estrutura do texto, 0s
critérios a serem avaliados, assim como a pontuacdo destinada ao cumprimento da misséo e
distintivos oferecidos a partir da adequacdo do texto aos critérios analisados. O professor
informou que todos os integrantes da equipe deveriam participar da confec¢do do texto.

Para auxiliar e direcionar melhor as equipes no processo de levantamento de
informac6es sobre o tema proposto, o professor sugeriu alguns materiais (artigos cientificos,
sites, videos etc.) para os discentes realizarem a leitura e analise.

A execucdo da missdo ocorreu de forma remota como atividade extraclasse, sendo
estabelecido um prazo maximo de cinco dias para entrega do material, ficando os lideres das
equipes responsaveis por enviarem uma mensagem no grupo de Whatsapp da equipe,
sinalizando ao professor o término da referida misséo, estando registrado o dia e horério de
entrega.

A Missdo B se deu de forma presencial e consistiu na apresentacdo oral do texto
colaborativo de cada equipe por meio de debate em roda de didlogo com o professor, com

duracédo de uma aula (50 minutos).

4.5.3 Nivel 03 — Aplicacdo do Conhecimento (“E as infecc¢des virais?”)

O Nivel 03 foi o momento de aplicacdo do conhecimento desenvolvido em duas etapas.
Na Etapa 1, em que ocorreu a apresentacdo da narrativa e proposicéo das questdes norteadoras,
foi apresentada a fase final da narrativa (Quadro 7). Por meio das miss@es, as equipes foram
desafiadas a refletirem e encontrarem respostas para as questdes norteadoras, identificando a
possivel infeccdo de Denky, além de investigarem e buscarem mais informac@es sobre outras
infeccdes virais.

A Etapa 2 se deu pela execugdo das missdes: em que a Missao A — Que virus é esse?
Tendo como objetivo identificar o virus que havia infectado Denky e a respectiva doenca. Para
isso, o professor espalhou QR codes na sala de aula, os quais direcionavam a imagens

correspondentes aos sintomas apresentados por Denky.
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Quadro 7 — Narrativa e questdes norteadoras apresentadas aos estudantes no nivel 3

Storytelling Questdes norteadoras

Enredo: Nizen estd muito preocupado com seu filho Denky. Ele teve E agora pesquisadores?

muito contato com as particulas que ele afirma serem amigas, mas Que infeccdo é essa?
parece gue algumas sdo danosas a nossa salde. Ele esta apresentando Como tratar?
alguns sintomas estranhos. Acho que esta doente. Sera que tem cura?
Nizen novamente recorre aos pesquisadores a fim de o ajudarem no Existe vacina para ela?
diagnostico da infeccdo de Denky, levantando informagdes sobre a Vamos investigar mais a
doenca e indicando, se possivel, formas de tratamento. fundo?

Fonte: O autor (2022).

Ao sinal do professor, as equipes realizaram a leitura dos QR codes, em seguida
anotaram os sintomas em uma ficha de andlise investigativa para levantamento do quadro
clinico e definicéo do possivel diagnostico para a doenca. Alem da pontuacdo pelo cumprimento
da misséo, as equipes receberam distintivos pela agilidade na realizagdo do diagnostico.

Apos esta etapa, o professor forneceu computadores com acesso a internet e solicitou
que as equipes pesquisassem mais informacdes sobre a doenca de Denky e completassem o
preenchimento da ficha investigativa com os demais dados (tratamento, prevencdo e
informacdes adicionais).

O objetivo da Misséo B foi a Producéo do jogo didatico. Nesta missdo, as equipes foram
desafiadas a construirem coletivamente um jogo didatico sobre infecg¢Bes virais seguindo fases
estabelecidas. Fase 1 — Levantamento de dados (Fundamentagédo teorica): neste momento as
equipes realizaram pesquisas sobre as viroses (virus causador, sintomas, tratamento, prevencao,
imagem da estrutura viral, curiosidades e informacgfes adicionais) com preenchimento dos
dados em uma planilha fornecida pelo professor, compartilhada com as equipes através do
google docs. Cada equipe ficou responsavel por realizar o levantamento de dados de cinco
viroses, distribuidas mediante sorteio; Fase 2 — Definicdo da estrutura geral de jogo: defini¢éo
coletiva do tipo de jogo, nome e delimitacé@o da estrutura geral (mecanica, dinamica, regras e
componentes); Fase 3 — Confecgdo dos materiais do jogo: esse momento foi reservado para que
as equipes pudessem trabalhar coletivamente na confec¢do do protétipo dos
materiais/componentes do jogo; e, Fase 4 — Diagramacdo do material: foi estabelecida uma
parceria com um game designer para realizar a diagramacédo de todo o material do jogo e

realizada a impresséo.
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Por fim, a Missdo C, caracterizada pela aplicacdo do jogo investigativo, consistiu na
aplicacdo do jogo com todos os estudantes. A pontuacdo obtida pelas equipes no momento da

aplicacdo do jogo foi somada ao ranking geral de pontuacéo.

4.6 ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

As respostas das perguntas fechadas presentes nos questionarios (pré e pés — SDG)
foram avaliadas quantitativamente por meio de analise estatistica descritiva, com a criagao de
graficos e tabelas para expor os resultados obtidos.

A analise da SDG foi realizada com base nas respostas dadas ao questionario pos — SDG
e nas observacdes diretas realizadas pelo professor — pesquisador e registradas em seu diario de
bordo, assim como nos registros dos diarios de bordo das equipes de estudantes, utilizando
também a andlise interpretativa em didlogo com a literatura.

Também foi considerado como instrumento de analise o desempenho das equipes
durante o desenvolvimento da SDG, por meio da execucao das missdes propostas, considerando
a participacdo, interacdo e trabalho em equipe, bem como os materiais produzidos pelos
estudantes na vivéncia da SDG (construgdo de um texto colaborativo no formato wiki e criacéo
de um jogo didatico) analisados por meio de rubricas avaliativas (Quadro 8).

Por fim, vale ressaltar que ao longo da vivéncia da intervencgéo o professor — pesquisador
também realizou registros fotograficos, os quais também foram utilizados como fonte

documental.

4.7 ASPECTOS ETICOS

No tocante as questdes éticas pertinentes a essa pesquisa com seres humanos no ambito
da educacdo, ressalta-se que o estudo foi submetido a apreciacdo e aprovado pelo Comité de
Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) — Centro Académico de
Vitoria de Santo Antdo (CAV) de acordo com o parecer consubstanciado: 5.168.935 e CAAE:
52907921.2.0000.9430 (Anexo E), seguindo todas as normas e diretrizes éticas da resolugédo
510/16 do Conselho Nacional de Saude (CNS/MS) e suas resolu¢bes complementares que
regulamentam as pesquisas envolvendo seres humanos.

E valido acrescentar que o pesquisador assinou o termo de confidencialidade (Anexo F)

garantindo gque os dados coletados nesta pesquisa como fotos, questionarios e ficha de cadastro
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Quadro 8 — Rubrica avaliativa utilizada para analise dos materiais produzidos pelos estudantes durante a SDG

Texto colaborativo (wiki)

CRITERIO

REGULAR

BOM

OTIMO

Organizagéo

Texto mal elaborado,
com informacdes
confusas, sem

Texto organizado,
apresentando clareza de
informac®es e sequéncia

Texto bastante organizado,
bem redigido, apresentando
clareza e exceléncia na

textual e x L o , apresentacdo das
conex&o entre as I0gica de ideias, poréem | . ~ :
clareza e X informacgdes/sequenciamento
ideias e muitos erros com alguns erros . .
ortogréficos ortogréficos das ideias, assim como sem
g ' g ' erros ortograficos.
Conteldo abordado | Conteudo abordado de
de maneira forma apropriada e com | Contetdo abordado de forma
Embasamento - AN
te6rico superficial, sem consisténcia nos aprofundada, com excelente
consisténcia nos argumentos. consisténcia nos argumentos.
argumentos.
A equipe utilizou A equipe utilizou uma A equibe utilizou uma
Fontes de pouquissimas fontes, | quantidade razoavel de quip o
. S . guantidade consideravel de
pesquisa sendo a maioria delas | fontes, sendo a maioria .
- . . . fontes, sendo todas de origem
utilizadas de origem néo delas de origem iy
- P confiavel.
confiavel. confiavel.
Construcao do jogo didatico
CRITERIO REGULAR BOM OTIMO
Realizou o .
Realizou o levantamento .
Levantamento levantamento de Realizou um relevante

de informac6es
sobre as viroses

forma superficial,
sem aprofundamento
das informacdes.

de maneira adequada,
com aprofundamento de
informagoes.

levantamento com excelente
aprofundamento tedrico.

Elaboracéo e
definigdo das
regras,
mecanicas e
componentes
do jogo

Participou
superficialmente da
elaboracéo e
definicdo dos
componentes
estruturais do jogo
didatico, fazendo
poucas inferéncias e
sugestoes.

Participou da elaboragdo
e definicdo dos
componentes estruturais
do jogo didatico,
fazendo inferéncias e
sugestdes.

Participou ativamente da
elaboracéo e definicdo dos
componentes estruturais do

jogo didatico, fazendo muitas
inferéncias e sugestdes.

Confeccdo dos
prototipos das
cartas

Protétipos mal
elaborados, com
cartas contendo
Muitos erros nas

estruturas
representadas.

Protétipos elaborados,
adequadamente, com
cartas contendo poucos
erros nas estruturas
representadas.

Protétipos elaborados,
adequadamente, com cartas
contendo poucos erros nas

estruturas representadas.

Fonte: Autor (2022).
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dos estudantes, ficardo armazenados em uma pasta de arquivo, sob a responsabilidade do
pesquisador, em seu endereco domiciliar, pelo periodo de no minimo 5 anos.

Ressalta-se ainda, que durante os encontros presenciais realizados durante a pesquisa,
todos os estudantes mantiveram distanciamento social, utilizaram equipamentos de protecdo
individual (méscara) e higienizaram-se lavando as méos e fazendo uso do alcool 70%, seguindo
as orientacOes e preceitos legais vigentes estabelecidos pelas autoridades sanitarias

competentes.



48

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados deste estudo estdo divididos em trés secdes. A primeira congrega os dados
obtidos por meio do questiondrio prévio aplicado entre os estudantes envolvidos na pesquisa.
A segunda parte, concentra-se na andlise da aplicacdo da Sequéncia Didatica Gamificada
(SDG), considerando as op¢bes metodoldgicas de coleta e analise qualitativa dos dados. E a
terceira e Gltima secéo, retine a analise das impressdes dos discentes apds a aplicacdo da SDG

sobre a tematica e a vivéncia em estudo.

5.1 QUESTIONARIO PRE — SDG

Esta secdo apresenta os resultados obtidos por meio do questionario aplicado antes da
execucdo da SDG. Todos os 18 estudantes participantes da pesquisa responderam ao

questionario.

5.1.1 Concepcoes dos estudantes sobre 0s virus e as viroses

No mapeamento dos saberes prévios, a primeira arguitiva versou sobre o conhecimento
dos discentes acerca de outras viroses, além da Covid-19. A maioria dos estudantes (88,9%)
afirmou conhecer outras doencas causadas por virus. Aos que responderam afirmativamente,
foi solicitado que citassem outros exemplos de viroses. As respostas foram categorizadas
quanto ao grau de conhecimento como insatisfatorio (afirmou ndo conhecer outras viroses, ndo
citou ou citou exemplos incorretos), moderado (citou apenas um exemplo) e satisfatdrio (citou

dois ou mais exemplos de viroses), conforme ilustrado na Figura 7.

Figura 7 — Gréfico ilustrando o nivel de conhecimento dos estudantes sobre as doencgas de origem viral

5
27,78% u Insatisfatério

= Moderado

d = Satisfatorio
38,89%

Fonte: O autor (2022).
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A partir da primeira questdo, notou-se também alguns equivocos conceituais, tais como
a citacdo de infecgdes causadas por outros organismos, conforme os participantes E7 e E13 que
citaram a peste bubdnica, doenca de origem bacteriana. Ainda foi possivel verificar dificuldades
em diferenciar o virus causador e 0 nome da infeccdo, a exemplo dos participantes E9, E14 e
E17 que citaram o HIV como sendo a prépria virose.

Com base nos exemplos citados pelos discentes foi possivel identificar as viroses mais
conhecidas por eles, conforme a frequéncia de citacBes, sendo mencionadas ao total nove

viroses, com destaque para aids e gripe, cada uma delas com sete mengdes (Figura 8).

Figura 8 — Grafico com representacao das viroses citadas pelos estudantes
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Fonte: O autor (2022).

De forma geral, os dados pertinentes a primeira questao revelaram certa fragilidade no
que concerne aos conhecimentos dos estudantes sobre as viroses, enquadrando-se entre 0s
niveis insatisfatorios a moderado. Embora, a maioria tenha declarado conhecer outras viroses
além da Covid-19, a quantidade de exemplos citados e 0s erros conceituais identificados
demonstraram a caréncia de um maior aprofundamento tedrico e ampliacdo da tematica.

Esta limitacdo foi identificada também por Pinheiro; Miranda e Cadete (2019) ao
realizar uma revisdo integrativa da literatura sobre o conhecimento pertinente a uma
determinada virose (HPV) no periodo de 2014 a 2017, constatando que a maioria dos
adolescentes possuia nivel deficitario de conhecimento sobre o virus estudado. Num
levantamento de conhecimentos prévios dos estudantes sobre os virus, Abe, Costa e Lucas

(2019) tambem verificaram que os discentes tinham nogGes equivocadas ou incompletas.
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Quando questionados acerca das utilidades ou beneficios proporcionados pelos virus
(questdo 9), a maioria dos estudantes (77,8%) afirmou desconhecer. Aos estudantes que
responderam afirmativamente foi solicitado que citassem alguma utilidade ou beneficio, e
apenas dois discentes citaram algum beneficio:

Pode consumir algumas bactérias (E13);

Deve existir alguma espécie de vacina que injeta um virus pra deter outro virus, ou injeta um

virus mais fraco pra o seu corpo criar uma protecao contra ele pra quando vier um mais forte o seu
corpo estiver preparado (E15).

O estudante E13 demonstrou, mesmo que de forma superficial, conhecimento sobre
fagoterapia, isto €, a utilizacdo de fagos no combate a infec¢Bes bacterianas. Esta técnica vem
ganhando lugar de destaque na medicina moderna, sobretudo no combate de bactérias
resistentes a antibioticos (FABIJAN et al., 2020; DUZGUNES; SESSEVMEZ; YILDIRIM,
2021).

Percebe-se na resposta do participante E15 um conhecimento inicial sobre a utilizacdo
de determinados virus para fabricacdo de vacinas. Em aplicacdo de questionario pré-teste, o
estudo de Abe, Costa e Lucas (2019), um dos estudantes também fez mencéo a utilizacdo de
virus na producdo de vacinas.

Com relacdo aos conhecimentos relacionados as caracteristicas gerais e constitui¢do
estrutural basica dos virus (questdo 4) observou-se que 44,4% (8 estudantes) estabeleceram a
associacao correta (alternativa c), reconhecendo os virus como particulas que s6 conseguem se
reproduzir quando estdo dentro de um hospedeiro.

Verificou-se que uma parcela dos educandos apresentava nogdes equivocadas ou
incompletas sobre os virus, assinalando as alternativas incorretas, enquadrando-0s como genes
que podem causar doengas infecciosas (1 estudante: 5,6%), microrganismos formados por uma
Unica célula que podem parasitar diversos seres (3 estudantes: 16,7%), particulas formadas por
varias células e que podem parasitar diversos seres (3 estudantes: 16,7%) e ainda classificando-
0s como microrganismos pluricelulares menores do que uma bactéria (3 estudantes: 16,7%),
conforme exposto na figura 9.

Os dados encontrados corroboram os obtidos por Silva et al. (2021) que também
realizaram analise das percepc¢Bes de um grupo de estudantes do ensino medio sobre o tema
virus e verificaram que os educandos possuiam poucas informacBes com embasamento
cientifico sobre o contetdo, assim como falta de dominio dos aspectos basicos, além de
conhecimentos fragmentados e descontextualizados. Outro aspecto relevante identificado no

estudo foi a falta de discernimento dos educandos entre o grupo dos virus e bactérias.
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Figura 9 — Grafico com a concepcao dos estudantes sobre caracteristicas gerais dos virus

@ A) Os virus sao microrganismos
formados por uma Unica célula que po...

@ B) Os virus sao particulas formadas por
varias células e que podem parasitar...
C) Os virus sao particulas que
conseguem se reproduzir quando est...

@ D) Os virus séo genes que podem
causar doencas infecciosas.

@ E) Os virus sdo microrganismos
pluricelulares menores do que uma ba...

Fonte: O autor (2022).

A questdo cinco trouxe uma proposta de analise que utilizou o modelo da escala Likert
em um quadro, apresentando uma série de cinco proposicdes a serem marcadas, das quais o
respondente deveria selecionar uma para cada item perguntado (ao todo foram quatro
perguntas), sendo: 1(concordo totalmente); 2 (concordo); 3 (N&o tenho opinido formada); 4
(Discordo parcialmente); 5 (Discordo totalmente). As informac6es coletadas foram traduzidas

em valores percentuais e expostas no Quadro 9.

Quadro 9 — Nivel de concordancia dos estudantes a afirmacfes gerais sobre 0s virus.

Afirmativas para analise 1 2 3 4 5

Todos os virus séo patogenicos, Isto e, causam 33.3% | 16.7% | 11.1% | 16,7% | 22.2%

doengas.
. . . o 0
Os virus podem proporcionar beneficios a 35.3% | 35.3% 11.8% | 5,9% 11.8%
humanidade.
Existem virus no nosso corpo que nao causam 353% | 52.99% | cocoe | woem- 11.8%

nenhum efeito negativo.

Os virus podem evoluir. 81,3% | 18,8% | -=---- | —m=mmmm | —mmmee-

Fonte: O autor (2022).
Legenda: 1(concordo totalmente); 2 (concordo); 3 (N&o tenho opinido formada); 4 (Discordo parcialmente); 5
(Discordo totalmente)

Em linhas gerais, no tocante as afirmac@es relacionadas com a importancia dos virus,
observou-se que a maioria dos discentes reconhecem que 0s virus podem proporcionar
beneficios & humanidade (70,6%), do mesmo modo que reconhecem a existéncia de virus no
n0sso corpo que ndo causam nenhum efeito negativo (88,2%).

Apesar de reconhecer a importancia do virus, vale ressaltar que 50% dos estudantes

apresentaram uma visdo negativa dos virus, reconhecendo todos eles como patogénicos. Essa
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concepcdo € identificada na fala de um dos estudantes quando relacionou o cancer como sendo
um virus: “O cancer é um bom exemplo de um virus que entrou no Seu corpo e se passa por
uma célula e vai se multiplicando” (E15).

Em levantamento prévio realizado com estudantes do ensino médio, Silva et al. (2021)
obtiveram resultado semelhante, verificando que os educandos possuiam uma percepcao
negativa dos virus, associando-0s apenas como agentes causadores de doencas.

Karas; Hermel e Glllich (2018) realizaram um estudo investigativo sobre o ensino de
virologia ao longo de cinco anos (2010 — 2015) e verificou que a imagem nociva dos virus
apresentada pelos estudantes, identificando-os apenas como causadores de doencas estd
associado a abordagem do contetdo centralizada no aspecto estrutural e nas doencas causadas
pelos virus, 0 que segundo o autor fomenta essa visao.

Esse resultado também pode ser explicado pela abordagem negativa da temaética
veiculada nos principais meios de comunicacdo em massa, principalmente no periodo
pandémico vivenciado (KARAS; HERMEI; GULLICH, 2018), além da caréncia de temas de
satide publica nas aulas de ciéncias e biologia (DURE; ANDRADE; ABILIO, 2018).

Os resultados obtidos corroboram o estudo realizado por Cassanti et al. (2008) que
verificou ser grande o numero de estudantes que, em primeira analise, ndo tém instrugdo e
conhecimentos do mundo microscopico. Os dados ainda coadunam a visdo apresentada por
Batista, Cunha e Candido (2010) e Karas, Hermei e Giillich (2018) ao afirmarem que existe
uma grande caréncia do tema “virus” no Ensino Médio, além de ser apresentado de forma

fragmentada, simplista e desconexa a realidade dos estudantes.

5.1.2 Concepc0es dos estudantes sobre utilizacéo de jogos

Os discentes tambem foram questionados acerca da utilizacdo de jogos. Os dados
revelaram que a maior parte dos estudantes costuma utilizar jogos, sendo que 50% utilizam com
muita frequéncia, 22,5% utilizam com pouca frequéncia e 27,8% ndo costumam utilizar jogos
(Figura 10).

Os resultados da 92 edicdo da Pesquisa Game Brasil (PGB) realizada pela Sioux Group
(2022) corroboram o resultado obtido no presente estudo. A pesquisa revelou que 74,5% dos
brasileiros ttm o habito de jogar jogos digitais. A pesquisa apontou ainda que 0S jogos
eletronicos estéo entre a principal forma de entretenimento de 76,5% dos entrevistados.
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Figura 10 — Grafico ilustrando a percepc¢do de uso e frequéncia de utilizacdo de jogos pelos estudantes

@ Sim. Com muita frequéncia
@ Sim. Com pouca frequéncia
@ Nao costumo utilizar jogos

Fonte: O autor (2022).

Quando indagados sobre as vivéncias com uso de jogos em sala de aula, a maioria dos
discentes (83,3%) afirmou ja ter tido alguma experiéncia, onde 61,1% classificaram-na como
sendo de grande contribui¢do para a aprendizagem, 27,8% como tendo pouca contribuicao e

11,1% como tendo nenhuma contribuicéo para aprendizagem (Figura 11).

Figura 11 — Grafico com a percepgao dos estudantes sobre a contribui¢do dos jogos em sala de aula

@ Nao contribuiu para a minha
aprendizagem

@ Contribuiu pouco para a minha
aprendizagem

@ Contribuiu muito para a minha

w aprendizagem

Fonte: O autor (2022).

Diversos trabalhos na literatura tém reforcado que os estudantes consideram 0s jogos
como estratégias importantes para fomentar o aprendizado (CARBO et al., 2019; OLIVEIRA
JUNIOR et al, 2020; ROMANO; SOUZA; NUNES, 2020; SILVA; MASSAROLLI;
BUTNARIU, 2017; ZUANON; DINIZ; NASCIMENTO, 2010). Vale ressaltar que 0s jogos
constituem-se uma importante ferramenta que o docente pode langar mdo em suas aulas, seja
para exposicao, revisdo de conteido ou como estratégia de avaliacdo da aprendizagem (REIS;
MARQUES; DUARTE, 2020; SILVA; LOJA; PIRES, 2020).

5.2 ANALISE DA APLICACAO DA SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA (SDG)
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Esta secdo apresenta a avaliacdo de cada um dos trés momentos (niveis) que
compuseram a SDG. A avaliacdo ocorreu durante toda a aplicacdo da intervencdo, sendo
observados critérios como participacdo nas atividades e execucdo das missdes propostas.
Também foram analisados os textos colaborativos produzidos pelos estudantes no nivel 2 e o

jogo didatico confeccionado pelas equipes no nivel 3.

5.2.1 Nivel 01 — Contextualizacio (“Conhecendo os virus”)

O Nivel 01 foi realizado com o tempo pedagodgico de 2h/aula (100 min), no formato
presencial. Na Etapa 1 (Orientacdes gerais), inicialmente, o professor fez uma breve exposicao
da proposta de trabalho. Em seguida, a turma foi dividida em trés equipes (amarela, verde e
vermelha) com igual nimero de participantes (seis por equipe), seguido pela escolha dos lideres
(Quadro 10).

Quadro 10 — Distribuicdo dos estudantes nas equipes apos o sorteio e escolha dos lideres

Equipe Equipe
amarela verde
E13 E5 E8
Lideres E17 E15 E9
E2 El E7
E3 E4 E12
Integrantes
E6 E10 E14
E16 Ell E18

Fonte: O autor (2022).

Ao realizar a divisdo das equipes, percebeu-se bastante ansiedade por parte dos
estudantes em saber em quais grupos estariam, uma vez que a distribuicdo se deu mediante
sorteio. Na apresentacdo da SDG, os discentes também se mostraram muito entusiasmados e
ansiosos pelo inicio das atividades.

Para Perpétuo e Gongalves (2005) o trabalho em equipe enriquece 0 processo de ensino-
aprendizagem, pois possibilita a troca de experiéncias e o didlogo sobre a temética abordada;
havendo estimulo e, consequente producdo do conhecimento. As Diretrizes Curriculares

Nacionais (BRASIL, 2012) defendem o trabalho em grupo como um principio pedagogico.



95

Na sequéncia, cada equipe foi orientada a montar um grupo no aplicativo de mensagens
WhatsApp, a fim de trocar informacdes, dirimir davidas e auxiliar durante a realizacdo das
missdes propostas no decorrer de todo o processo. Ao término, o professor apresentou o ranking
onde as pontuacOes seriam computadas, utilizando o Google Sheets (planilha google) e
compartilhado com os lideres das equipes por intermédio de seus e-mails institucionais,
permitindo dessa forma um feedback do andamento das equipes no decorrer da SDG. O
professor também informou que a presenca dos participantes das equipes durante as atividades
executadas na SDG também estaria somando pontos. Ao final, cada equipe recebeu um caderno
(diario de bordo), sendo orientados a realizarem o registro de todos os momentos vivenciados.

Na Etapa 2 do Nivel 01, foi apresentada a narrativa/storytelling e realizada a proposi¢édo
das questdes norteadoras. A partir da analise do registro do diario de bordo das equipes, foi
possivel verificar as percepcdes e opinides dos estudantes sobre a narrativa utilizada, conforme
descritos a seguir:

Achei super legal, esse desenho fez parte da minha infancia, me trouxe uma nostalgia (E1);
Achei a histdria super criativa e empolgante, prendia a nossa atencao (E5);

Eu achei a historia 6tima, muito criativa. Foi muito bom o professor ter escolhido Dragon
Ball que é um anime muito famoso que todo mundo ja viu pelo menos uma vez na vida (E15).

Os registros acima expostos evidenciam o envolvimento, imersdo e identificacdo dos
estudantes com a narrativa utilizada na SDG, o que corrobora a visdo de Sobral, Leite e
Villarouco (2017, p. 391) quando afirmam que a narrativa proporciona “a identificagdo do
usudrio através das situagdes semelhantes vivenciadas por ele e também abordada na narrativa”.
Para Martins et al. (2016) a narrativa dos games devem ser direcionadas ao contetdo que sera
ensinado, substituindo palavras e criando um espaco de imersdo de conhecimento. Alves,
Minho e Diniz (2014) enfatizam que no processo de planejamento de uma atividade gamificada
é importantissimo o professor analisar se a narrativa esta aderente ao tema e o contexto, pois
ela estara diretamente ligada a construcdo do conhecimento. Busarello (2016, p. 113), coaduna
essa visdo quando expoe: “a experiéncia narrativa leva a experiéncia cognitiva”.

A execucdo das missOes realizadas na Etapa 3, se deu a partir das questdes norteadoras
propostas ao final da apresentacédo do storytelling (Quem sdo essas particulas invasoras? O que
possuem em comum? Quais as suas principais caracteristicas? Sera que realmente sdo
maléficas como diz Nizen?), em que as equipes foram desafiadas a investigarem as particulas
infecciosas, por meio do cumprimento das missdes propostas no primeiro nivel da SDG.

Inicialmente, as equipes foram orientadas que ao término de cada missdo do nivel 1,

todos os integrantes deveriam ficar em pe e falar em voz alta a cor da equipe, sinalizando a
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conclusdo da missdo. O professor acrescentou que a equipe mais agil no cumprimento das
missoes receberia os distintivos representados pelas “esferas do dragao”.

Na Missdo A — Desvendando o enigma, o professor distribuiu os caca-palavras e as
fichas de analise investigativa (FAI) entre as equipes. Ao sinal do professor, todas as equipes
iniciaram a busca pelas expressdes, seguido pelo registro das informacdes na FAI. Todas as
equipes conseguiram identificar os termos presentes no caca-palavras. Por sua agilidade no
cumprimento da missdo, a equipe amarela se destacou, recebendo maior quantidade de
distintivos (esferas do dragéo).

Na Missdo B — Decifrando o cddigo, cada equipe estava com um smartphone com
aplicativo para leitura do QR code e conexdo a internet. O professor entregou um Qr code para
cada equipe, que ao seu comando realizaram leitura, sendo encaminhados a plataforma que
continha vérias imagens das particulas investigadas. Com base na andlise das imagens, que
representavam amostras das particulas investigadas, os estudantes foram desafiados a realizar
a identificacao.

Dessa forma, a equipe vermelha se destacou na realizacdo da missdo, sendo a primeira
a finalizar a identificacdo e respectivos registros das informacg6es na FAI. A equipe amarela foi
a segunda a finalizar, com os registros adequadamente realizados. A equipe verde foi a Gltima
a cumprir a missao.

Na Missdo C — Racha cuca, cada equipe recebeu uma caixa contendo as pecas do
quebra-cabeca. Ao sinal do professor, as equipes iniciaram a montagem. A equipe amarela mais
uma vez se destacou, sendo a primeira a finalizar a misséo, seguido pela equipe vermelha e por
altimo a equipe verde.

Para finalizar, cada equipe apresentou as informag0es coletadas e registradas em suas
fichas de analise investigativa, onde chegaram unanimemente a conclusdo que as particulas
investigadas eram virus. Na sequéncia o professor realizou uma roda de dialogo com os
estudantes, onde foi possivel debater sobre as caracteristicas gerais dos virus, morfologia,
estrutura e formas de replicacao.

Na Figura 12 é apresentado o registro fotografico dos materiais utilizados pelas equipes
durante as missdes do nivel 2.

Vale destacar que a medida que as equipes cumpriam as missoes, o professor realizava
a atualizacdo do placar de pontuacdo (ranking) que era exibido no projetor de slides. Essa
estratégia foi importante, pois as equipes tinham um feedback em tempo real de seu progresso
durante a realizacdo das missdes. Ao término do encontro o professor apresentou o ranking com

as pontuaces obtidas pelas equipes no nivel 1 (Quadro 11).



o7

Figura 12 — Materiais disponibilizados na execucdo das missdes (A, B e C) do Nivel 1

Fonte: O autor (2022).

Quadro 11 — Pontuacdo das equipes ao término do nivel 1

NIVEL 1
. . . Esferas  |Frequéncia] TOTAL
Missao A | Missao B | Missao C
Equipe conquistadas| da equipe | PARCIAL
Amarela 500 500 500 1300 600 3400

500 500 500 400 500 2400
500 500 500 600 600 2700

Fonte: O autor (2022).

Por ter apresentado maior agilidade na resolucdo das missdes propostas, a equipe
amarela conseguiu acumular mais distintivos e consequentemente uma maior pontuacao. Para
Zichermann e Cunningham (2011), a mecéanica ponto é um valor que expressa uma gquantidade
recebida ao cumprimento de determinada atividade, que deve ser disponivel a todos, tornando-
se um estimulo a resolucdo da atividade.

Ao final do nivel 1, foi proposta uma missdo bénus para as equipes, que consistiu na
criacdo de um nome e um “brasdo” para representar suas equipes, sendo essa etapa concluida
de forma extraclasse e a pontuagdo acrescentada junto as missoes do nivel 2.

O processo de nomeacdo e criacdo dos brasdes das equipes fomentou a criatividade dos
estudantes. Foi interessante observar como varios deles se posicionaram, expuseram e
contextualizaram suas ideias nos grupos. Alguns se mostraram um pouco receosos quanto as
suas sugestdes, seja por ndo achar o titulo adequado o suficiente ou por ndo demonstrar
confianga na sua capacidade criativa.

Ao final da etapa todas as equipes estavam nomeadas e com seus brasdes criados. A
equipe amarela foi nomeada “The virus fighters”, a equipe vermelha “redelder” e a equipe verde

foi intitulada “lanterna verde” (Figura 13).
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Figura 13 — Brasdo e nome das equipes criadas pelos estudantes

codelde, A

Fonte: O autor (2022).

Os estudantes ficaram muito eufdricos durante a realizagdo das missdes propostas. Foi

nitido o entusiasmo de todos os integrantes no intuito de cumprirem as missdes propostas e

alcancarem as pontuacdes, tentando sempre serem 0s mais ageis, a fim de ganharem os

distintivos (esferas do dragdo). Os relatos dos estudantes no grupo de mensagens WhatsApp
também evidenciaram essa euforia:

Hoje o coracéo de todo mundo foi a mil. Foi muito bom! (E12);

Também achei muito bom, sé ndo gostei do fato das outras equipes sé quererem

ganhar e ndo saberem perder (E8);

Foi muito top (E7).

Outro aspecto importante observado pelo professor-pesquisador foi o “espirito

competitivo” dos estudantes, atuando como fator motivador para cumprirem as missoes

propostas. Segundo Ramos, Lorenset e Petri (2016) a competicdo é um dos principais elementos

presentes nos jogos educacionais e contribui para o engajamento e motivacgao do estudante. Para

Pessini et al. (2018) os jogos educativos afetam diretamente a expressdo de emogdes, sendo

capazes de estimular as fungdes cognitivas e motoras, contribuindo ainda para reducdo da

distracéo.

5.2.2 Nivel 02 — Aprofundamento Investigativo (“Virus do bem, eles existem?”)

O Nivel 02 foi realizado com o tempo pedagogico de 2h/aula (100 min), no formato
hibrido. Apds a apresentacdo da narrativa e das questBes norteadoras, a primeira missdo
proposta as equipes consistiu na construcdo do texto colaborativo. Para tanto, o professor
utilizando a plataforma google docs (documentos do google), criou um texto padrdo
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personalizado para cada equipe, o qual foi disponibilizado para os lideres e demais integrantes
das equipes. Foi dado um prazo de cinco dias para os estudantes realizarem as pesquisas e
estruturarem 0 texto com argumentos que demonstrassem 0s possiveis beneficios
proporcionados pelos virus.

As equipes verde e vermelha conseguiram cumprir a missédo dentro do prazo
estabelecido, enquanto a equipe amarela apresentou dificuldades na construcdo do texto, e
realizou a entrega fora do prazo estipulado. A avaliacdo dos textos colaborativos construidos
pelas equipes esta representada no Quadro 12. A equipe amarela atingiu a classificacdo
“regular” para todos os critérios avaliados, enquanto a equipe vermelha foi classificada como
“bom”. Destaque para equipe verde que produziu um excelente material, sendo considerado
“muito bom” em todos os critérios.

A segunda missdao do nivel 2 consistiu na apresentacdo dos textos colaborativos
construidos pelas equipes. Por meio de roda de dialogo, mediada pelo professor, os integrantes
de cada equipe puderam expor os argumentos construidos. Esse foi mais um momento de
compartilhamento de saberes e construcdo de conhecimento. Na visdo de Oliveira (2014) é
imprescindivel desenvolver nos estudantes a capacidade de debater e escrever sobre o tema ou
conteudo trabalhado. Para Carvalho (2011), a escrita e a oralidade sdo essenciais nas atividades

escolares, pois descrevem e apresentam 0s processos e argumentos cientificos.

Quadro 12 — Avaliag8o dos textos colaborativos produzidos pelas equipes

Texto colaborativo (wiki)

CRITERIO Equipe amarela Equipe verde
S
R
Escala qualitativa: : regular : bom - otimo

Fonte: O autor (2022).

As missdes propostas neste nivel buscaram sensibilizar os discentes sobre os beneficios,
aplicacOes e importancia dos virus. De acordo com Zompero e Laburu (2010), o contato dos
estudantes com novas informacdes é relevante para as atividades investigativas e se faz

necessaria a comunicacgdo destas novas informacdes entre os eles.
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A partir dos relatos dos estudantes foi possivel perceber que a atividade possibilitou
mudancas na visao negativa que eles apresentavam sobre 0s virus, enxergando-0s agora ndo
apenas como Vvildes, mas puderam ampliar o olhar, reconhecendo os virus também como
elementos favoraveis a vida, além de reconhecerem que muitas pesquisas importantes séo
realizadas com essas particulas com vistas a melhoria da qualidade de vida das pessoas. Alguns
relatos dos estudantes sobre essa atividade:

Antes dessa atividade eu s6 enxergava 0s virus como uma coisa ruim, mas fiquei
impressionada com a quantidade de coisas boas que eles podem realizar (E2);

Pra mim os virus eram s6 responsaveis por provocar doencas, mas o trabalho me fez
enxergar um pouco diferente (E9);

N&o sabia que os virus eram usados pra combater bactérias e pragas de inseto (E11);

Antes dessa atividade, se perguntassem pra gente diriamos que 0s virus sdo ruins, mas apos
as pesquisas e o debate podemos ver que eles podem ser bons, inclusive essenciais pra gente,
pra medicina, pra vida (E17).

Abe, Costa e Lucas (2019) enfatizam a importancia do professor desenvolver estratégias
didaticas que levem os educandos a terem contato com estudos cientificos recentes, a fim de
ampliar seus conhecimentos, aproximando-os das explicacBes microbiolégicas atuais, tais
como o conhecimento dos virus e suas implicagdes para os sistemas bioldgicos.

A equipe verde obteve melhor desempenho nas missdes propostas no nivel 2 (Quadro
13). A equipe amarela, que havia se destacado no nivel 1, apresentou dificuldades na execucao

das missoes nesse nivel.

Quadro 13 — Pontuacgdo das equipes ao término do nivel 2

NIVEL 2
Missao Esferas TOTAL
Missao A/B
Equipe bdénus conquistadas| PARCIAL
Amarela 3400 1000 500 4900
Verde 6000 500 500 7000
Vermelha | 3600 1100 500/ 5200

Fonte: O autor (2022).

5.2.3 Nivel 03 — Aplicaciio do Conhecimento (“E as infec¢des virais?”)

O Nivel 03 foi realizado com o tempo pedagdgico de 6h/aula (100 min), com atividades

extraclasse no formato hibrido. A Etapa 1, apresentacdo da narrativa e proposi¢cdo das questdes
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norteadoras, ocorreu de forma presencial. Por meio de projecdo de slides, o professor
apresentou o enredo final do Storytelling, seguido das questfes norteadoras.

Na Etapa 2, execugdo das missoes, a Missdo A — Que virus é esse?, inicialmente, cada
equipe escolheu um integrante para realizar a leitura dos QR codes. Na sequéncia o professor
distribuiu uma ficha de analise investigativa (FAI) para cada grupo. O professor afixou 0s QR
codes nas paredes da sala de aula; e ao seu sinal os estudantes iniciaram a decodificacdo. A
medida que realizavam a leitura, os membros das equipes passavam a informacéo referente aos
sintomas da doenca para suas respectivas equipes, que procediam com o registro na ficha de
analise investigativa (FAI). As imagens contidas nos QR codes correspondiam aos sintomas de
catapora. As equipes amarela e verde chegaram ao diagndéstico correto, sendo a primeira mais
agil. A equipe vermelha chegou a conclusdo equivocada de que a doenca investigada era
dengue, sendo redirecionada a uma nova analise dos sintomas e posterior diagndstico. A missdo
finalizou com um debate entre as equipes, intermediado pelo professor.

A Gamificacdo pode possibilitar uma aprendizagem a partir do erro. Nessa perspectiva
Fardo (2013, p. 81) ressalta que por meio da gamificacdo os estudantes “[...] constroem uma
relacdo com o erro muito diferente daquela que normalmente existe nas escolas, em que, na
maioria dos casos, ele é sempre punido e evitado”. Dessa forma, essa perda do medo de errar ¢
uma forma de propiciar maiores chances ao educando de aprender, de tentar, de se expressar e
de se desenvolver. Nesse sentido, Esquivel (2017) defende que a gamificacdo proporciona uma
ressignificacao do erro, concedendo aos estudantes mais autonomia e coragem para errar e, com
iSS0, testar seus conhecimentos sem que haja uma consequéncia negativa.

Na Missdo B — Producdo do jogo didatico, a Fase 1 — Levantamento de dados
(fundamentacdo tedrica), as equipes foram desafiadas, no primeiro momento, a realizarem uma
pesquisa/levantamento tedrico sobre diversas viroses. Para isso, cada equipe recebeu uma
relacdo de cinco viroses, devendo especificar informacbes relacionadas aos sintomas,
prevencdo, tratamento, estrutura morfoldgica e estrutural do virus causador, curiosidades, entre
outros. Vale ressaltar que a medida que os textos eram construidos pelas equipes, o professor
realizava o acompanhamento, dando feedback das possiveis adequacgdes a serem realizadas,
além de sugestdes de leitura, entre outras.

A equipe vermelha foi a mais agil no cumprimento desse desafio, preenchendo
corretamente os dados na planilha, apresentando um texto com informagfes coesas, bem
fundamentadas e com referéncias confiaveis. A equipe verde foi a segunda a finalizar, seguido
pela equipe amarela, ambas tiveram um pouco de dificuldade na realizacdo da pesquisa, tal

como na construcao do texto, necessitando, em alguns momentos da intervencdo do professor
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para redireciona-los nas atividades, a fim de concluirem. Essas dificuldades se deram, em parte,
por terem sido realizadas de forma remota, o que fez com que alguns integrantes das equipes
mencionadas ndo participassem tdo ativamente. Por fim, todas as equipes conseguiram finalizar
o preenchimento da planilha com as informagdes das quinze viroses selecionadas. Essa etapa
oportunizou aos estudantes a construcdo dos saberes pertinentes as diversas infeccdes virais,
assim como a busca por informag6es em fontes seguras, além de estratégias de escrita cientifica.
Na Fase 2 — Definicdo da estrutura geral de jogo, no primeiro momento foi realizado
um estudo e didlogo com as equipes para definigdo do tipo e estrutura do jogo a ser construido.
Apos calorosa discussdo e multiplas sugestdes, ficou definido que seria criado um jogo de
tabuleiro moderno, no estilo card game (jogo de cartas), o qual foi intitulado “virosis”
(Apéndices C, D e F). Na sequéncia pensou-se no enredo que permearia 0 jogo, assim como 0
seu objetivo. No jogo, os participantes (jogadores) representam cientistas médicos-virologistas,
tentando descobrir patologias a partir da analise de amostras de células infectadas. O objetivo
é ser o cientista com maior nimero de pontos no final do jogo apds investigar as hipoteses,
coletar amostras de células infectadas e descobrir doencas. E constituido por trés fases: analise,
validagdo e diagndstico. No primeiro momento, hipéteses sdo levantadas, analisadas e
posteriormente, todos tentam descobrir qual virus estd causando a doenca. Quanto aos
componentes, 0 jogo é constituido de 96 cartas, distribuidas em:
° 15 cartas de virus-doenca: cada carta conttm 0 nome da virose, 0 nome
cientifico/género do virus causador, a imagem da estrutura viral e diversos icones
correspondentes aos sintomas, formas de prevencdo/tratamento, além de informacdes e

curiosidades sobre cada infecgdo (Figura 14).

Figura 14 — Modelos das estruturas virais desenhadas pelos estudantes para estruturacdo das cartas “virus -

Fonte: O autor (2022).
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° 24 cartas de células: representam as amostras infectadas. Contém o desenho de uma
célula e pontuacdes diversificadas em cada carta.

° 57 cartas de hipoteses: cada carta contém dois icones correspondentes aos ilustrados
nas cartas virus-doenca, sendo que abaixo dos icones consta informagdes textuais explicativas
referentes a eles.

Na Fase 3 — Confeccdo dos materiais, ap6s a definicdo de toda estrutura organizacional
do jogo, deu-se inicio a etapa de construcdo de seus componentes (Figura 15). Nessa fase as
equipes empenharam-se na delimitagdo dos componentes, idealizacdo dos icones e figuras
correspondentes as informacBes que constavam nas cartas. Este foi mais um momento de
desenvolvimento de multiplas habilidades e competéncias, tal como ampliacdo da visao sobre
a estrutura morfoestrutural das particulas virais. As equipes mostraram-se estimuladas,
compenetradas e engajadas durante a confec¢ao dos materiais; com destaque mais uma vez para
os integrantes da equipe vermelha. Apos a confecgdo dos materiais, foram realizadas algumas
“partidas testes” entre os integrantes das equipes, com o prop6sito de verificar a jogabilidade e
fluidez do game. Esse momento foi importante, pois permitiu verificar falhas e realizar os

ajustes necessarios, visando a melhoria.

Fonte: O autor (2022).

Na Fase 4 — Diagramacdo do material, ap6s a confec¢do dos prototipos dos
componentes do jogo, foi estabelecida uma parceria com um game designer para realizar a
diagramacdo do material. Além disso, por meio da parceria foi possivel analisar o jogo com
mais riqueza de detalhes, e realizar adequagdes, que possibilitaram um melhor entendimento e
jogabilidade.

Na construcdo do jogo didatico os estudantes foram desafiados a acessarem diversos

saberes associados aos virus, por meio de pesquisas na literatura sobre a estrutura,
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caracteristicas e nomenclatura do virus causador, além de sintomas, prevencdo, tratamento e
informacdes adicionais. A confec¢do das cartas foi um momento de construcdo de saberes em
que os discentes puderam representar a estrutura viral, reconhecendo a morfologia e
constituicdo. Essa percepcéo corrobora a visdo de Schwarz (2006) ao afirmar que o processo
de confeccdo do jogo exige mudltiplas habilidades e competéncias do individuo que o
confecciona, diferentes das utilizadas apenas para jogar o jogo feito por outro. Para Kafai (2006)
a criacdo do jogo coloca os estudantes no controle do aprendizado e provoca-os a planejar e
gerir um processo complexo de criagao.

Koeppe, Ferreira e Calabro (2020) enfatizam que ao confeccionar o préprio jogo o
estudante organiza sua aprendizagem, estabelecendo relacdes de identificagdo com o objeto e
acessa conhecimentos adquiridos em outras situacdes. Na mesma diretriz Robertson e Howells
(2008) expdem: criar jogos tem o potencial de propiciar um poderoso ambiente de
aprendizagem, pois 0s estudantes exercitam uma série de habilidades que exigem um alto nivel
de engajamento e comprometimento.

Segundo Filatro e Cavalcanti (2018) o uso de jogos na educacdo agrega beneficios ao
processo de aprendizagem atuando como um elemento motivador e facilitador de
aprendizagem, além de atuar como um elemento de desenvolvimento cognitivo. Os jogos
didaticos, apresentam uma série de potencialidade, entre as quais destacam-se: facilitar e
motivar o conhecimento; capacitar o educando a desenvolver estratégias para resolucdo de
problemas; favorecer a interdisciplinaridade e o trabalho em equipe; induzir o estudante a
participar ativamente da construcdo do conhecimento; e desenvolver a criatividade (OLIVEIRA
et al., 2016; OLIVEIRA; MORBECK, 2019). Cassanti, Aradjo e Ursi (2008) desenvolveram
jogos didaticos de tabuleiro e virtual para cooperar no ensino de microbiologia e demonstraram
a eficiéncia dessa ferramenta de possivel utilizacgdo mesmo em escolas sem recursos
financeiros.

Durante a construcdo do jogo didatico as equipes foram avaliadas seguindo os critérios
estabelecidos nas rubricas avaliativas (Quadro 14). Nota-se o destaque da equipe vermelha em
todas as fases de construcdo do jogo didatico, alcangando “6timo” em todos os critérios
avaliados. A equipe verde foi classificada como “bom” em dois critérios avaliados e “regular”
em um deles. J4 a equipe amarela foi classificada como “regular” em dois critérios avaliados e
“bom” em um deles.

Na Missdo C, aplicacdo do jogo investigativo, ao finalizar todos os ajustes, 0 game
designer realizou o envio do jogo devidamente ilustrado e diagramado, sendo providenciada a

impressao das cartas para aplicagdo entre as equipes. Ao receberem o material, 0s estudantes
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Quadro 14 — Avaliagdo da participacdo das equipes durante a construgdo do jogo didatico

Construcio do jogo diditico
CRITERIO Equipe amarela Equipe verde

Levantamento de 0 O]
informagdes sobre as _ ”:[li\ ﬁ‘\ \ /,E(\

viroses

Elaboracio e defini¢do

das regras, mecanicas ‘ /ji\ ‘

e componentes do jogo

Confeccdo dos

o 8 @ 8 0
prototipos das cartas /@\ h,i\ /ﬁt\ /}5“ 0@\
Escala qualitativa: ﬂiﬁi\ = regular =bom m = otimo

Fonte: O autor (2022).

ficaram bastante eufdricos e alegres em ver o resultado do trabalho construido por eles. Os
relatos a sequir refletem um pouco desse sentimento:
A experiéncia foi muito boa, e ao mesmo tempo muito desafiadora e exigiu muito empenho e
responsabilidade de todos nds. Super satisfeita com o resultado (E5)
Foi incrivel vivenciar essa experiéncia, que para mim foi nova, montar um jogo com meus
amigos, quem diria! (E9);
Achei incrivel o que construimos (E17).
E perceptivel o “empoderamento” que essa atividade pode proporcionar aos estudantes,
tal como o sentimento de pertencimento, além de seu papel ativo e protagonista.
A ultima missao consistiu na aplicacdo do jogo (Figura 16) por meio de disputa entre as
equipes. Durante as partidas a equipe amarela sobressaiu, alcangando maior pontuacdo que as
demais. Os pontos alcancgados pelas equipes foram adicionados ao ranking geral da SDG.

Figura 16 — Registros do momento da aplicacdo do jogo didatico
\ =

Fonte: O autor (2022).
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No Quadro 15 estd exposta a pontuacdo das equipes ao final do nivel 3. Com base nos
dados expostos no quadro 17, observa-se que a equipe vermelha se destacou durante a execugédo

das missdes propostas no nivel, sequida pela equipe verde, e por Ultimo a equipe amarela.

Quadro 15 — Pontuacéo das equipes ao término do nivel 3

NIVEL 3
. . L Esferas Frequéncia| Missao | TOTAL
Missiao A |Missao B|Missao C .
Equipe conquistadas| da equipe | bonus | PARCIAL
Amarela 1500 4800 2000 300 600 900/ 10100

1500 5500 1450 1000 600 650/ 10700
1000 6500 2500 1800 600 950/ 13350

Fonte: Autor (2022).

A SDG finalizou com a apresentacdo do Ranking geral com a pontuacdo final das
equipes (Quadro 16), antncio da equipe vencedora (equipe vermelha) e entrega dos certificados
aos integrantes da equipe (Figura 17), havendo premiacdo para cada grupo, de forma
proporcional a sua ordem de colocacéo.

Quadro 16 — Pontuacéo geral das equipes ao término da SDG.
TOTAL |COLOCACAO
Equipe GERAL FINAL
Amarela 18400 3°

20100 2°

21250 1°

Fonte: O autor (2022).

Figura 17 — Entrega dos certificados a equipe vencedora
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As informacdes levantadas, discutidas, apresentadas e construidas por meio da aplicacéo
da SDG serviram de base para confeccdo de um produto final que foi estruturado como um
manual norteador da estrutura organizacional de ensino e aprendizagem com a descri¢do da
SDG para trabalhar o tema virologia de forma ludica e investigativa (Apéndice E). A vivéncia
da segunda e terceira missdo do nivel 3 (construcéo e aplicacdo do jogo didatico) possibilitou
também a construcdo de um segundo produto estruturado como jogo didatico no formato card
game, denominado “virosis”, sendo acompanhado por um manual de instrucdes e as respectivas
cartas, além de um video tutorial explicativo (ver Apéndices C e D).

A SDG possibilitou e promoveu a interagdo e colaboracdo entre os educandos,
corroborando Freire (1996) ao afirmar: ninguém aprende s6, mas na interacdo com o outro.
Nesse aspecto, Alberti et al. (2014, p. 350) enfatizam que “as atividades em grupo possibilitam
ndo apenas a aquisicdo de conhecimentos tedricos, mas também transformaces relacionadas
aos valores e comportamentos do sujeito”.

Os relatos dos estudantes evidenciam o quéo prazerosa foi a atividade, sendo indicada
para outros conteidos, assim como outras areas do conhecimento:

Foi muito bom participar dessa atividade, seria interessante expandir pra outros

contetdos e também outras disciplinas (E13);

Achei tudo muito bem desenvolvido. Seria muito legal que outras disciplinas

adotassem o método, pois nds ndo s6 aprendemos, nos divertimos também; nds cumprimos
metas, superamos desafios, e podemos usar essas experiéncia nas nossas vidas. Sou grato por
ter participado dessa aventura! (E15;)

Eu achei esse método super legal, na minha opini&o, motivou mais os alunos a

participarem das aulas, sair um pouco da rotina. Eu recomendaria esse método nas aulas e
matérias que os alunos sentem mais dificuldades, no caso, principalmente na area de exatas
(E17).

Outro elemento que merece destaque é o0 engajamento, envolvimento e motivacdo dos
estudantes durante toda a vivéncia da SDG. Esse fato corrobora Kapp (2012) ao afirmar que
gamificacdo tem a capacidade de engajar pessoas, motivar a acdo, promover a aprendizagem e
resolver problemas. A abordagem investigativa também possibilitou o engajamento dos
discentes, o que corrobora o estudo desenvolvido por Moraes e Taziri (2019) no qual ficou
evidente o poder do processo investigativo na promogdo do engajamento e motivacdo dos
estudantes, auxiliando no desenvolvimento do pensamento cientifico e argumentativo dos

estudantes.
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Semelhantemente aos resultados obtidos neste estudo, diversos trabalhos também foram
realizados utilizando sequéncias didaticas gamificadas e apontaram resultados promissores no
que diz respeito ao desenvolvimento do papel ativo e protagonismo discente, além do
engajamento, motivacao e aumento no interesse pelos contetudos abordados (MENDES, 2019;
SILVA, 2019; SILVA, 2020; WAIANDT, 2021).

5.3 QUESTIONARIO POS - SDG
Esta Gltima secéo retne os dados obtidos por intermédio da aplicagdo do questionario
p6s-SDG. Assim, foi possivel identificar os saberes construidos pelos discentes a partir da

vivéncia da SDG, como também mapear quais etapas foram mais atrativas a eles, relacionando

suas respectivas razoes.

5.3.1 Grau de interesse dos discentes pelo tema virus apés a vivéncia da SDG

Na primeira arguitiva buscou-se verificar se houve alguma mudanca no interesse dos

estudantes pelo tema virus (Figura 18).

Figura 18 — Gréafico comparando o grau de interesse dos estudantes pelo tema virus antes e apds a vivéncia da

SDG
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10% .
00 - 0%
Nao tenho interesse Pouco interesse Muito interesse

EPré-SDG mP6s-SDG
Fonte: O autor (2022).

A partir da andlise comparativa estabelecida no grafico é possivel perceber que de
maneira geral, apds a vivéncia da SDG houve aumento no interesse dos estudantes pelo tema,

evidenciado na redugdo das respostas dadas aos itens “ndo tenho interesse” (6% para 0%) e



69

“pouco interesse” (44% para 33,3%), e consequente aumento a op¢do “muito interesse”,
saltando de 50% para 66,7%.

Os resultados encontrados confirmam a visao de Kishimoto (1994) ao afirmar que o uso
de atividades ludicas para ensinar conceitos em sala de aula torna a aprendizagem mais
divertida, estimula o interesse do estudante e transforma as aulas em atividades prazerosas.

Para Nadaline e Final (2013) o trabalho ladico, implementando jogos, brinquedos e
brincadeiras no espago escolar, proporciona maior interesse ao estudante, que
consequentemente terd um melhor desempenho escolar. Seixas, Gomes e Melo Filho (2016)
coadunam com essa perspectiva ao afirmar que a motivacao e interesse podem estar associados
aos mecanismos de incentivo e de envolvimento que compdem 0s jogos como, por exemplo,
uma recompensa, a alegria de jogar e/ou a possibilidade de ganhar. E vélido acrescentar que 0s
conceitos de gamificagdo propostos por Kapp (2012) e Busarello (2016) enfatizam que a
gamificacdo é capaz de possibilitar o engajamento do seu publico participante e 0 aumento da

motivacao.

5.3.2 Contribui¢bes da SDG para aprendizagem dos estudantes

A segunda questdo versou sobre a contribuicdo da SDG para aprendizagem dos
discentes (Figura 19).

Figura 19 — Grafico com a percepgdo dos estudantes sobre a contribuicdo da SDG para a aprendizagem

@ Nao contribuiu para a minha
aprendizagem

@ Contribuiu pouco para a minha
aprendizagem
Contribuiu muito para a minha
aprendizagem

Fonte: O autor (2022).

A maioria dos estudantes (14 estudantes, equivalente a 77,8% do total) afirmou que a
intervengdo contribuiu muito para a aprendizagem, enquanto quatro estudantes (22,2%)

relataram que houve pouca contribui¢do; a op¢ao “nao contribuiu para minha aprendizagem”



70

néo foi assinalada por nenhum dos estudantes. De forma geral, nota-se que os estudantes veem
uma significativa contribuicdo da SDG para suas aprendizagens.

A revisdo da literatura realizada por Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) identificou
resultados semelhantes aos encontrados neste estudo. A pesquisa revelou resultados
promissores da gamificacdo no que se refere ao aumento da motivacéo, do engajamento e da
satisfacdo dos estudantes nas atividades, favorecendo o aumento do interesse e uma melhor
qualidade da aprendizagem. Ao aplicar atividades gamificadas com um grupo de estudantes,
Fragelli (2017) constatou contribuicdes da gamificacdo para o favorecimento do aprendizado
de contetidos mais complexos ou de pouco interesse entre os educandos. Castro e Gongalves
(2018) realizaram estudo com estudantes da area de salde e verificaram que a gamificacdo
contribuiu de forma significativa para a formacdo de competéncias, influenciando

positivamente no processo de ensino-aprendizagem.

5.3.3 Etapas da SDG mais atrativas aos estudantes

Na terceira arguitiva foram fornecidas cinco opcdes de respostas aos estudantes,
correspondentes as missfes/niveis vivenciados na SDG para que fossem categorizadas dentro
de uma pontuacdo de 1 a 5, sendo “1” para a atividade que mais gostou ¢ “5” para a atividade
que menos gostou. A partir dos dados obtidos foi possivel mapear e estabelecer um

ranqueamento das etapas da SDG mais atrativas aos educandos (Figura 20).

Figura 20 — Grafico ilustrando a classificacdo das etapas da SDG mais atrativas aos educandos

Missao C
Missdes do, (Aplicagdo do Jogo)
Mlssao B
4 (Produgao do Jogo)
Missio A -(Nivel3)®
(Que virus é esse?) | 2 ’
o A Misses do(Hiveld
S @ (Construgdo do texto
@ colaborativo)
-I‘I~ .
-H- £~__
.o
Mm% 17 %

Fonte: O autor (2022).
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Ao analisar a Figura 20, é possivel identificar que das estratégias didaticas propostas na
SGD, o momento da aplicagcdo do jogo “virosis” (missao “c” do nivel 3) foi a atividade
considerada mais significativa e atrativa para os estudantes, ocupando a primeira colocacao
com 44% de preferéncia. A predilecdo por essa estratégia pode estar relacionada ao fato de o
jogo ter sido construido pelos préprios discentes. Isto fica ainda mais evidente pelo fato de a
missdo “b” do nivel 3, correspondente a producdo do jogo, ocupar a terceira colocacdo nas
atividades mais atrativas, com 17% de preferéncia. Outros fatores associados ao favoritismo
das atividades relacionadas ao jogo podem ser o prazer e a diversao proporcionados pelo ato de
jogar.

De acordo com Silva (2014), o ato de apenas jogar um game elaborado por outra pessoa,
pode tornar uma atividade simplesmente instrucionista, em que os individuos, neste caso 0s
estudantes seguem apenas as regras dos jogos, ao passo que, ao confeccionar o proprio jogo, 0s
educandos tornam-se sujeitos ativos desde a elaboracao até a implementacdo. Soma-se a isso a
necessidade de estudar sobre a temaética para conseguir construir o jogo, o que potencializa
ainda mais a aprendizagem.

Segundo Prado (2018) os jogos proporcionam a oportunidade impar de promover uma
pedagogia diferenciada, pois permite ao professor criar e gerir situacfes de aprendizagem
dindmicas e atrativas. Gomes; Rocha e Oliveira (2014) destacam que quando aplicado de
maneira correta o jogo didatico é uma ferramenta de grande utilidade para o professor.

As missdes propostas no nivel 1 ocuparam a segunda posic¢éo na escolha dos estudantes,
equivalente a 22% da preferéncia da turma. A boa aceitacdo dessas atividades provavelmente
esta associada ao dinamismo e interagcdo, em decorréncia da mecéanica e componentes utilizados
nessas missoes. Entre os mecanismos empregados, destacam-se: a competigéo, o feedback e a
recompensa; nos componentes percebe-se a relevancia da utilizacdo das colecgdes, do placar,
dos pontos e dos bens virtuais. Nesse aspecto, Alves (2015) destaca que a mecanica do jogo é
a responsavel por motivar a competicdo entre os participantes e, dessa forma engaja-los a
mudancas de atitudes. Para Busarello (2016, p. 94), as mecanicas “compdem os elementos para
o funcionamento do jogo e permitem as orientacdes nas acdes do jogador”.

O favoritismo dessas missdes também pode estar atrelado ao que Werbach e Hunter
(2012) designam como Loops de engajamento, 0s quais, segundo 0s autores, estdo diretamente
ligados & insercdo de feedbacks. Vale ressaltar a mecéanica pontos, que é considerada por
Zichermann e Cunningham (2011) como o coragdo da Gamificagcdo. Para os autores, esta

mecanica é essencial na estratégia, pois € o sistema de pontuacdo que fomenta grande parte da
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motivacdo nos estudantes, estimulando a competicdo, a vontade de vencer, o pensamento
estratégico, o desenvolvimento da atividade, entre outras possibilidades.

Com menor expressao, ficaram a “Missdao A do nivel 3” (que virus € esse?), com 11%,
e a constru¢do do texto colaborativo (Missdo “A” do nivel 2) com 6% de preferéncia dos
estudantes. E provavel que a menor representatividade dessas missdes para os estudantes pode
estar associada a falta do habito de leitura e escrita; assim como em realizar pesquisas utilizando
fontes confiaveis. Outro fator que pode ter interferido na escolha foi o tempo demandado na
elaboracéo do texto, assim como no cumprimento da respectiva missao.

Apesar de ser apontada como a menos atrativa, a criagdo do texto colaborativo despertou
nos estudantes a criticidade e rigorosidade quanto a busca e sele¢do de fontes confiaveis de
pesquisa, além do desenvolvimento da capacidade argumentativa e escrita cientifica,
imergindo-os, dessa forma, no processo de alfabetizacdo cientifica. Nesse aspecto, Sasseron
(2013) aponta que uma das estratégias utilizadas pelo Ensino de Ciéncias por Investigacdo é a
anélise da argumentacdo dos discentes, assim como a forma com que utilizam a linguagem
propria das ciéncias, tanto escrita como oral. Ferraz e Sasseron (2017) pontuam que guando
inseridos em um ambiente investigativo os educandos podem desenvolver habilidades e

procedimentos préprios da cultura cientifica.

5.3.4 Percepcédo dos estudantes sobre conceitos e aplicagdes relacionados aos virus apos a

vivéncia da SDG

Na quarta questdo os educandos classificaram afirmacGes diversas sobre os virus em
verdadeiras ou falsas (Quadro 17).

No que diz respeito aos aspectos relacionados aos beneficios proporcionados pelos
virus, nota-se mais uma vez a consolidacdo do saber, quando observamos que 100% dos
estudantes concordam que os virus sdo benéficos na agricultura, tal como 100% os reconhecem
como Uteis para promover a salde humana.

Nota-se ainda, a consolidacdo de conceitos relacionados a caracteristicas gerais dos
virus, fato verificado quando a maioria dos discentes (61%) discorda da afirmacao “os virus sdo
os principais organismos envolvidos na decomposi¢ao organica”, tal qual da capacidade dos
virus realizarem fotossintese (78%).

Os dados ora apresentados coadunam com o0s obtidos na pesquisa de Cassanti, Aradjo e
Ursi (2008) ao mostrarem que os estudantes analisados conseguem relacionar microrganismos

a higiene pessoal e sdo capazes de distinguir que nem todos sao patogénicos para o homem.
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Quadro 17 — Categorizacdo (verdadeiro/falso) das afirmacdes relativas aos virus de acordo com as respostas
apresentadas pelos estudantes

~ Verdadeiro Falso
AFIRMACOES W) )
Os virus podem ser benéficos na agricultura. 100% 0%
Todos os virus possuem acido nucleico 56% 44%
Os virus podem infectar todas as classes de seres vivos 61% 39%
Os virus podem ser Uteis para promover a saude humana 100% 0%
Os virus sdo os principais organi?mos envolvidos na decomposicéo 39% 61%
organica.
Os virus sdo capazes de realizar a fotossintese. 22% 78%

Fonte: O autor (2022).
Resposta correta em escala de cinza.

Os dados ainda corroboram os encontrados por Ribas Abreu; Marques e Bittencourt
(2022) ao verificarem aumento nos niveis de compreensdo dos estudantes sobre a relevancia e
importancia dos virus. O estudo realizado revelou também elevacdo na proficiéncia dos saberes
sobre o0 tema, 0 que se deu, segundo os autores, devido a execucdo de praticas pedagogicas

eficientes.

5.3.5 Concepcoes gerais dos estudantes sobre a aplica¢éo da SDG

Na quinta e Gltima arguitiva, os estudantes expressaram o seu grau de concordancia com
afirmac0es diversas relacionadas a vivéncia da SDG (Quadro 18). As informac6es coletadas
foram traduzidas em valores percentuais.

As afirmacBes 1 a 5 levaram em consideracdo aspectos relacionados a participa¢do dos
estudantes, assim como as estratégias utilizadas pelo professor durante a aplicacdo da SDG. No
somatorio do nivel de concordancia, observou-se que a maior parte dos estudantes concorda
(83,33%) que a atividade pratica foi mais proveitosa do que a exposi¢do oral normalmente usada
pelo professor; ao passo que o mesmo percentual dos discentes (83,33%) discorda que 0 “tempo
usado na atividade ndo compensa; em detrimento da exposi¢do oral do professor”. Verifica-se
ainda que os estudantes sentiram-se a vontade para participar de todas as etapas da SDG
(88,88%). 88,88% discordaram da afirmag@o “Senti falta de mais explicagdes do professor

sobre o contetdo Virus”.
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Quadro 18 — Nivel de concordancia dos estudantes a afirmac6es gerais sobre a aplicacdo da SDG

Afirmativas para anélise 1 2 3 4 5

1. A atividade pratica foi mais proveitosa do que a

- 44,44% | 38,89% | 556% | 11,11% | ------
exposicao oral normalmente usada pelo professor.

2. O tempo usado na atividade ndo compensa;

. . 556% | ------ 11,11% | 11,11% | 72,22%
acho que a exposicao do professor seria melhor.

3. Me senti a vontade para participar de todas as

L % | 22,22% | ------ % %
etapas da atividade. 66,66% e 5:56% | 556%

4. Senti falta de mais explicac6es do professor

DAL NN (NP [— 11,11% | 44,44% | 44,44%
sobre o conteldo Virus.

5. Senti que minha participacdo na aula de
Biologia foi mais valorizada do que quando o 33,33% | 50,00% [ ------ | ------ 16,67%
professor apenas explicava o contetdo.

6. N&o achei o jogo muito divertido. 11,11% | 88,89%

7. As regras do jogo ndo foram claras. | ---- 556% | ------ 38,88% | 55,56%

8. Eu acharia melhor se o professor criasse todas
as etapas do jogo, e a gente apenas jogasse.

Fonte: O autor (2022).
Legenda: 1(concordo plenamente); 2 (concordo); 3 (N&o tenho opinido formada); 4 (Discordo); 5 (Discordo
totalmente).

------ 556% | 556% |27,77% |61,11%

Dessa forma, fica evidente que os educandos sentiram-se contemplados no que diz
respeito a abordagem do contetdo durante a vivéncia da SDG. A maior parte dos discentes
sentiram que sua participacdo nas aulas foi mais valorizada, com um nivel de concordancia de
83,33%.

Sendo assim, percebe-se muita coeréncia no posicionamento dos estudantes devido a
falta de prestigio nas aulas mais tradicionais, caracterizadas pelo papel passivo dos discentes
frente a sua dependéncia do sistema expositivo do professor (KRUGER; ENSSLIN, 2013), o
que reflete no desejo que esses estudantes apresentam de participarem mais ativamente da
construcdo do conhecimento.

A gamificacdo apresenta grande potencial para o desenvolvimento desse papel ativo dos
educandos. Corroborando essa visdo, Gee (2004, p. 13) considera que “a gamificagdo tem
capacidades efetivas e positivas para dar impulso a educacédo, pois seus processos possibilitam
um potencial de aprendizagem ativo e critico”.

Assim, o aprendizado lddico, divertido e motivante, pode incitar novas aprendizagens,

por estar relacionado & sensacdo de prazer, de conhecer algo novo e conseguir relacionar a
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fendmenos e problemas conhecidos (COSTA; VERDEAUX, 2016).

As proposicdes 6 a 8 estavam correlacionadas a percep¢do dos estudantes quanto a
construcdo e aplicacdo do jogo. A totalidade dos estudantes (100%) discordou da afirmacéo
“Nao achei 0 jogo muito divertido”, assim como houve grande discordancia (94,44%) quanto a
proposicao “As regras do jogo ndo foram claras”. Assim, fica evidente a clareza das regras do
jogo, tal qual a diversdo proporcionada por ele.

Os dados e percepcdes ora expostos caminham na direcdo apresentada por
Vasconcelos, Pontes e Feitosa (2020) ao afirmar que a aprendizagem significativa e a
apropriacao de conhecimentos de forma satisfatoria acontecem quando os estudantes se sentem
envolvidos e ficam entusiasmados ao aprender de forma interativa, dindmica e divertida.

Quando confrontados acerca da possibilidade de todas etapas de criacdo do jogo serem
realizadas pelo professor, e 0s estudantes apenas jogassem, também houve um alto indice de
discordancia (88,88%), expressando mais uma vez o anseio e desejo dos educandos de atuarem
de forma ativa e participativa, exercendo protagonismo em todas as etapas. Nesse sentido,
Moran (2018) destaca que a aprendizagem ativa valoriza o protagonismo do discente e sua
participacdo em todo o processo. Para Pinto (2014, p. 16) a utilizacdo de jogos didaticos em
ensino de ciéncias constitui uma estratégia eficaz, pois “cria uma atmosfera de motivagio que

permite ao estudante participar ativamente do processo de ensino-aprendizagem”
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A gamificacdo, segundo os relatos dos proprios estudantes, contribuiu de forma
significativa na percepcdo do tema proposto para seu desenvolvimento e poderia ser utilizada
para abordar outros temas ligados a biologia. Elementos que deixaram a aprendizagem mais
dindmica e descontraida, além do uso de novas tecnologias, permitiram aos estudantes ter um
maior senso de atencdo com os conteddos, o que aumentou a concentracao dos discentes durante
as atividades, fomentando a colaboragéo e cooperagédo durante cada misséo vivenciada.

Constatou-se que 0s objetivos, inicialmente propostos na pesquisa, foram alcancados,
culminando na elaboracdo da SDG e sua execu¢do com 6timos resultados nos niveis de
aprendizagem, bem como verificou-se a contribuicao da gamificacdo para aumentar o interesse
dos estudantes pelo tema, alem de desenvolver a autonomia e o protagonismo discente.

De modo geral, percebe-se que a proposta foi contributiva para o entendimento da
tematica virus, por parte dos estudantes participantes, e possibilitou ser desenvolvida frente ao
tema e as atividades sugeridas.

O uso da gamificacdo como ferramenta de ensino e aprendizagem também se mostrou
satisfatdério, ao passo que foram detectadas nos estudantes melhorias no tocante a atencéo
durante a execucdo dos trabalhos, do engajamento e principalmente da percepcdo do tema
durante as aulas.

Portanto, o uso da gamificacdo pode contribuir para o ensino de outros contetdos da
biologia e de outras areas do conhecimento, uma vez que permite, se for bem planejada e
executada, que haja uma dinamicidade atrelada a diversdo deixando o processo de ensino e
aprendizagem mais descontraidos e que por esses fatos pode ter uma boa aceitacdo por parte
dos estudantes.

Como desdobramento, fica a sugestdo de que novas propostas gamificadas possam ser
empreendidas, com temaéticas variadas, para o ensino efetivo e contributivo das disciplinas
escolares, proporcionando um ensino ludico-investigativo, criativo, engajador e prazeroso aos

estudantes.
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APENDICE A - QUESTIONARIO PRE - SDG

><

Questiondrio PRE-SDG

0l4, Galerinha!
Pronto para dar “start” em nosso game? Vamos |a!

Apresentamos a seguir algumas perguntas a fim de conhecermos melhor suas concepgdes sobre Virus e um
pouco da sua experiéncia com jogos.

Agradecemos sua atengao e colaboragao.

Qual o seu nome? Q =" Resposta curta -

Texto de resposta curta

LD lﬁl Obrigatdria =




Secdo 2 de 2

START

v
~

Nos Gltimos dois anos, o mundo vem sofrendo as consequéncias de uma pandemia causada por um virus, o

coronavirus causador da covid-19.
Por isso, consideramos importante conhecer mais sobre este contetdo.

Vem comigo!!

01. Além da Covid-19, vocé conhece alguma outra doenca causada por virus?

Sim

Caso na pergunta anterior vocé fenha marcado SIM, cite alqumas outras doencas causadas por virus que vocé conhece.

Texto de resposta longa

02. Vocé conhece alquma utilidade ou beneficio proporcionado pelos virus? Em caso afirmativo, cite os que vocé souber.

Sim

Caso na pergunta anterior vocé fenha marcado SIH, cite alguma utilidade ou beneficio proporcionado pelos virus.

Texto de resposta longa

e
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03. Qual o seu grau de inferesse em relagdo ao fema "VIRUS™?

nao tenho interesse
pouco interesse

muito interesse

04. Com base em seus conhecimentos, assinale a alternativa que melhor descreve os virus.

A) Os virus sao microrganismos formados por uma Unica célula que podem parasitar diversos seres.
B) Os virus séo particulas formadas por varias células e que podem parasitar diversos seres.

C) Os virus s@o particulas que conseguem se reproduzir quando estdo dentro de um hospedeiro.

D) Os virus sa@o genes que podem causar doengas infecciosas.

E) Os virus s&o microrganismos pluricelulares menores do que uma bactéria.

05. Analise as afirmagdes abaixo e em sequida se posicione seu grau de concorddncia. Assinale o quadro que representa a sua
opinido.

Concordo total... Concordo parci.. Nao tenho opin... Discordo parci... Discordo total...
Todos os virus ...
Os virus pode...
O coronavirus f...
Existem virus n...

Os virus pode...
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06. Vocg costuma utilizar jogos (digi‘rais, analégicos etc.) em seu cotidiano?

Sim. Com muita frequéncia
Sim. Com pouca frequéncia

N&o costumo utilizar jogos

0%. Vocé ja feve algquma experiéncia no uso de jogos na sala de aula?
Sim

Nao

Caso na perqunta anterior vocé tenha marcado SIM. o que vocg achou da experiéncia?

Né&o contribuiu para a minha aprendizagem
Contribuiu pouco para a minha aprendizagem

Contribuiu muito para a minha aprendizagem

Link de acesso ao questionario na integra: https://forms.gle/Ugu8b74jGiCD9fmv9
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APENDICE B - QUESTIONARIO POS - SDG
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Questiondrio POS-SDG

Ol4, Galerinha! GAME OVER!!

Foi muito bom interagir e vivenciar com vocés o nosso "Game biologico". Parabéns pelo excelente
desempenho e participagdo no cumprimento das diversas missoes propostas.

Apresentamos a seguir algumas perguntas a fim de compreendermos melhor como se deu a sua experiéncia
durante a vivéncia da nossa atividade, assim como verificar possiveis contribuigdes desta atividade.

Agradecemos sua atengéo e colaboragao.
#Vocés sdo Show!!

Qual o seu nome? Q =" Resposta curta -

Texto de resposta curta

||;| E Obrigatéria — ] :




FIM DE JOGO - GAME OVER!

Descri¢do (opcional)

01. Qual o seu grau de interesse em relacio ao tema "VIRUS"?

ndo tenho interesse
pouco interesse

muito interesse

02. Em relacdo a atividade pratica sobre virus desenvolvida na sua turma:

N&o contribuiu para a minha aprendizagem
Contribuiu pouco para a minha aprendizagem

Contribuiu muito para a minha aprendizagem

><
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03. Classifique as atividades vivenciadas na pratica, pontuando 1,2, 3, 4 e 5 sendo 1" para a atividade que vocé MAIS *
qostou e “5” para a atividade que vocé MENOS gostou.

MissBes do Ni...
MissBes do Ni...
Missdo "A" do ...
Missdo "B" do ...

Missdo "C" do ...

0 que fez vocé gostar menos da atividade que recebeu a pontuacdo 57 Por favor, explique:

Texto de resposta longa

04. Analise as afirmacges abaixo, classificando-as em Verdadeiro (V) ou Falso (F)

Verdadeiro (V) Falso (F)

Os virus podem ser benéficos na ...

Todos os virus possuem acido n...

Os virus podem infectar todas as...

Os virus podem ser Uteis para pr...

Os virus sdo os principais organi...

Os virus sdo capazes de realizar ...



05. Analise cada uma das afirmagées abaixo, classificando-as de acordo com a sua opinide. Ndo existem respostas certas ou
erradas!

Discordo total... Discordo N&o sei / ndot.. Concordo Concordo plen..

A atividade pra...
Se os estudant...
N&o achei o jo...

A etapa mais d...
As regras do jo...
Eu acharia mel...
0 tempo usado...
Me senti a vont...
Senti falta de ...

Senti que minh...

Link de acesso ao questionario na integra: https://forms.gle/DvD2xdHZoXPyugNK7
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APENDICE C - PRODUTO EDUCACIONAL SECUNDARIO
MANUAL DE REGRAS DO JOGO DIDATICO “VIROSIS”

VIROSIS

JACKSON ATOS FERREIRA
RAFAEL FERREOLI
FRANCISCO AGUIAR JUNIOR

20 - 30min

MECANICAS

OBJETIVOS PEDAGOGICOS SIGNIFICADO DAS CORES DOS iCONES

1) Fomentar o interesse dos jogadores pela importancia da
compreensdo do estudo sobre os diferentes tipos de virus e doengas
por eles causadas.

2) Ampliar o conhecimento a cerca das metodologias empregadas
no entendimento das doencas virais, sobretudo, acerca dos: Sintomas
Sintomas, Tratamentos, Transmissdo, Estrutura e Prevencao.

3) Facultar o treino de habilidades como: Atencao, concentragao,
memoria operacional, tomada de decisao e respeito as regras.

4) Imergir os jogadores em uma narrativa atual, cujo recorte lidico
permita abordar um tema da biologia cuja abstracao carece de
atencao na pratica pedagogica de modo a facilitar o aprendizado.

5) Facilitar a pratica pedagégica do letramento cientifico, mostrando
através do método investigativo, a importancia da formulagao de
hipoteses, e validagao de resultados como partes do processo de
construgao do conhecimento cientifico.

Curiosidade

COMPONENTES

15 cartas de virus-doenga
© 16 cartas de células (amostras)
57 cartas de hipoteses

Este manual de regras

OBJETIVO

Ser o cientista com maior nimero de pontos no final do jogo apés
investigar as hipoteses, coletar amostras de células infectadas e
descobrir doengas.

PREPARACAO

'» Coloque 15 cartas de virus abertas sobre a mesa formando um
grid de 5 x 3. As cartas restantes voltam para a caixa do jogo.

@ Embaralhe as cartas de células (amostras) e forme uma pilha
com elas fechadas.

Embaralhe as cartas de hipoteses e dé para cada jogador uma
carta fechada. O restante ficara numa pilha sobre a
mesa ao alcance de todos e fechadas.
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0 JOGO - FASE DE ANALISE

Ao mesmo tempo todos os jogadores deverao olhar em
segredo sua carta de hipotese. Neste momento, cada jogador
devera escolher apenas 1 dos 2 icones de sua carta de
hipétese para procurar.

A analise consiste em: Procurar e encontrar todos os icones
do mesmo tipo escolhido na sua propria carta. Todos fardo
isto ao mesmo tempo com suas respectivas cartas.

Ao encontrar todos os icones do mesmo tipo presentes nas
cartas de virus-doenca na mesa, o jogador devera dizer em
voz alta o numero de icones encontrado. Todos os demais
fardo a mesma coisa.

Quando todos terminam de encontrar todos os icones do
mesmo tipo, comeqga a Fase de validagao.

No exemplo ao lado, na fase de ANALISE, foi a primeira a
concluir a andlise e encontrou 9 icones nas cartas de virus-doenca que
possuem RNA foi a segunda a terminar e encontrou 12

virus-doenca que causam febre. por sua vez encontrou 5 que
sao transmitidos por vias respiratérias, tosse ou espirro.

FASE DE VALIDAGAO

B Wk

Cada jogador ira entao mostrar qual hipotese (icone) escolheu, e 10
quantos icones do mesmo tipo encontrou nas cartas de virus-doenca.

Vivdan

2% Fernanda -
ficou em primeiro no

ranking por ter encontrado
um namero de hipoteses
maior que os demai

3% Beruno

Obs. Ao mostrar a hipotese escolhida, esconda discretamente a outra.

Neste momento, os jogadores que encontraram mais icones [
formardo uma espécie de ranking que definira a ordem em que ) Porém, isto poderia ter sido
escolherdo as cartas de células a seguir. \ / diferente caso ela tivesse
\ errado na contagem de

icones, Isto a colocaria no
final do ranking, tornando
- - . . a primeira e
1) Um jogador contou errado! Ele disse 6! Mas haviam mais icones f o segundo.
(ou menos). Se isto acontecer, este jogador ira diretamente para o 9
final do ranking. \ Ao mostrar suas cartas, os

\ trés jogadores discretamente

Durante a validagao, podem acontecer as seguintes situagoes:

2) Um dos jogadores contou os icones corretamente e o nimero de "“°“d‘fé I O 0Ne ';5'0
icones encontrados foi maior que os demais. Este jogador sera o e T Y

NIRRT maos para evitar que os
primeiro a escolher uma carta de amostra. demais s atencipem na

) etapa do diagnéstico.
3) Se todos ou alguns jogadores contaram errado ou empataram no

numero de icones encontrados, ao invés de escolher uma carta, elas
serao sorteadas entre aqueles que erraram ou empataram.

FASE DE VALIDAGAO.

O primeiro jogador a concluir a analise, ganhara o direito de ser o
primeiro a escolher a amostra (cartas de células). Ele entdo pegara
uma quantidade de cartas de células da pilha igual ao nimero de
jogadores presentes.

Exemplo: Se houver 3 jogadores na mesa, pegue 3 cartas de células
do topo do baralho de amostras.

Apos olhar todas as cartas, este jogador escolhera uma destas cartas
para si (preferencialmente a que tiver o maior nimero de pontos).

Esta carta ficara aberta a sua frente e sera somada aos seus pontos no
final do jogo.

Depois, ele passara o restante das cartas para o proximo jogador que
concluiu a analise, que devera repetir o processo pegando para si
uma carta e assim por diante.
encontrou o maior nimero de hipoteses (12), seguida por

Assim, conclui-se a fase de Validagdo e inicia-se a fase sequinte, que 9)e (5). Por ter encontrado mais hipéteses,
éo Diagnéstico. sera a primeira colh(jr uma carta de amostra. Ela pognr.i 3 cartas,

escolherd uma, ara o restante para Apos

escolher 1 carta para si, a carta restante serd entregue a

foi o jogador que encontrou menos icones.
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DIAGNOSTICO

Na fase de diagnostico, os jogadores irdo deduzir através das
hipoteses encontradas qual é o virus-doenca que esta infectando
aquela cultura de células. Para isto, todos deverao seguir os
senguites passos:

1) Todos ao mesmo tempo deverdo contar até trés e abrir todas as
suas cartas de hipoteses na mesa (que estao fechadas).

2) Depois, todos deverao olhar atentamente todas as cartas de
hipéteses uns dos outros e procurar dentre as cartas de
virus-doenca na mesa, apenas uma carta que tenha quatro ou mais
icones iguais aos das cartas de hipotese dos jogadores na mesa.

Durante o diagndstico podem acontecer as seguintes situagoes:

1) Os jogadores procuraram, e apos algum tempo, ndo encontraram
nenhuma carta de virus-doenga com os 4 icones em comum com as

hipoteses. Neste caso, quando todos entram em acordo que nao ha Bruno
um diagndstico possivel, repete-se a etapa de Analise até chegar
novamente ao diagnéstico. foi o primeiro a detectar 1 carta que possui 4 caracteristicas que

estio presentes nas cartas de hipoteses, tanto nas suas como de outros
jogadores). A carta da Poliomielite pertencera a ele, somando +6 pontos.

DIAGNOSTICO

2) Um dos jogadores encontra e aponta uma carta de virus doenca,
mas ao verificar, descobre que estava errado! Neste caso, o
diagnéstico prossegue, porém, este jogador deixa de participar do
processo na rodada atual.

3) Um dos jogadores encontra o virus-doenga com os quatro (ou
mais) icones em comum com as cartas de hipoteses. Este jogador
devera apontar a carta com o dedo e dizer em voz alta o nome do
virus e a doenca! Se ele estiver certo apos verificar, ele fica com a
carta de virus-doenga e com os pontos dela.

4) Se dois ou mais jogadores identificam uma carta de virus-doenca
a0 mesmo tempo, esta carta ficara separada de lado. Uma nova
etapa de Analise comegara, e os pontos daquela carta separada
valerao para o jogador que primeiro concluir a proxima Analise.

Apbs o diagnostico, as cartas de hipoteses abertas, sdo fechadas
novamente e uma nova rodada de Analise se inicia.

A partida termina apos a realizacao de 3 diagnosticos. PONTUAGAO FI : Apos o 3° diagnéstico, ao somar os pontos,
conseguiu 28 pontos, seguida por com 27 pontos e
com 26 pontos. Venceu!

FIM DA PARTIDA E VENCEDOR CREDITOS

A partida termina apos a realizacao de 3 diagnoésticos. Entdo,
somam-se os pontos adquiridos das cartas de hipéteses + cartas de
células + cartas de virus-doenga conquistadas. Vencera a partida o
jogador que obtiver mais pontos.

JACKSON ATOS FERREIRA DE SOUZA
Pesquisa e superviso pedagégica.

: ) RAFAEL FERREOLI
Em caso de empate, realize mais uma rodada completa de: Game design e projeto gréfico.

Andlise, Validacao e Diagnéstico.

FRANCISCO CARLOS AMANAJAS DE AGUIAR JUNIOR
VARIANTES E OBSERVACOES. Relquiia & Ul ac ER
© 2022 Gamestay. fodos os direilos reservados.

« Se desejar uma partida mais longa, combine com os outros

jogadores 4 ou mais diagndsticos para finalizar a partida. Invente outras maneiras de jogar este jogo,
Joga 9 P P exercite sua criatividade e compartilhe conoscol

« Se desejar facilitar o jogo, use menos cartas de virus-doenca na As cores e os componentes podem variar daqueles
mesa. Ao invés de 15, coloque apenas 10. indicados na embalagem.
. v ST AN Caso vocé tenha alguma divida sobre esle
Obs 1. Jogadores de idades diferentes poderdo mostrar significativa produto, escreva pc,g,o:
diferenca no desempenho ao jogar este jogo.

Obs 2. Ao jogar em sala de aula, instigue os alunos a buscar mais confalogamestay@gmail.com =~
informagdes sobre tipos de virus nao abordados neste jogo. guardo pargieveniuc B CS
Obs 3. Se desejar uma partida menos demorada, use uma ampulheta
ou crondmetro para limitar cada etapa do jogo.
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APENDICE D - CARTAS DO JOGO DIDATICO “VIROSIS”
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SEQUENCIA DINDATICA GAMIFICADA (SPG): DESCRICAO GERAL

AN L

om o objetivo de auxiliar o pro-

fessor de biologia do ensino

medio em seu fazer pedago-
gico, esta sequencia didatica € uma
proposta de aulas para a tematica vi-
rologia organizada de forma gamifi-
cada a ser trabalhada com estudantes
do 3° ano. Esse produto visa fornecer
estrategias pedagogicas criativas com
uma aberdagem ludico-investigativa
por meio de uma Sequéncia didatica
gamificada {SDG) que foi vivenciada
pelo professor-pesquisador em uma
turma do 2° ano de uma escola na re-
giao metropolitana do Recife -PE no
ano de 2022.

A SDG esta estruturada em trés
etapas (niveis), com diversas missoes

¢ ¢ o

a serem executadas pelas equipes em
um total de 8 horas aulas. Em cada
nivel, os estudantes sao desafiados a
investigarem diferentes aspectos do
universo dos virus, tais como sua es-
trutura e caracteristicas gerais (nivel
1), importancia / utilidades (nivel 2),
além de identificar e caracterizar as
principais infeccoes de origem viral
(nivel 3).

A sequencia foi pensada para
que os participantes se sintam imer-
sos literalmente em um *“game”,
onde as etapas constituem niveis, nos
quais os educandos serdo desafiados
a cumprirem as missoes propostas, al-
cancarem as pontuacoes e avancarem
aos proximos niveis, até concluirem o

“game”.

Tal como em um jogo comum,
no qual e grau de dificuldade vai au-
mentando a medida que o jogador
cumpre as missoes e avanca aos pro-
Ximos niveis, a SDG contém missdes
com graus crescentes de dificuldade
em cada nivel.

No transcorrer dessa sequéncia
didatica voce educador tera acesso
ac material com informacges e su-
gestoes sobre aplicacao, tempo peda-
gogico, conteudos, expectativas de
aprendizagem, metodologia e recur-
sos utilizados, assim como a possibi-
lidade de realizar adaptacoes e apri-
moramentos conforme sua realidade
em sala de aula

ELEMENTOS IMPORTANTES DA SDG

NARRATIVA / STORYTELLING*

narrativa constitui um ele-

mento importantissimo em

atividades gamificadas, pos-
sibilitando ¢ envolvimento dos parti-
cipantes e servindo como base nor-
teadora para o desenvolvimento de
todo o trabalho.

Neste manual, cada nivel com
suas missoes serao sempre precedi-
das pela apresentacac da narrativa /
storytelling e a proposicao de ques-
toes norteadoras que deverao ser
respondidas pelas equipes engquanto
executam as missoes.

A proposta de narrativa (story-
telling) trazida neste manual teve
como fonte de inspiracdo a serie de
anime japonesa “Dragon Ball Z". As-
sim, foram criados dois perscnagens
imaginarios, Nizen e seu filho Denky
que s3o lutadores Saiyajin com tra-
cos e caracteristicas semelhantes aos
dos personagens da série. Na trama,
os herois se teletransportaram ate a
terra trazendo consigo informacdes
importantes sobre a invasao de par-
ticulas possivelmente infecciosas, que
podem representar uma ameaga aos

: {"Story": historiz; “telling”:contar) & a arte de contar, desenvolver & adaptar histarias

hahitantes da terra.
Os estudantes em suas respec-
tivas equipes re-
presentam pesqui-
sadores da area d
microbiologia que

L TR
3

& uma mensagem — em eventos
: squecivel 3o conectar-se com o
r no nivel emocional. (fonte: htips-#rockcontent. comibritalent-blogistorytelling/)

ntos especificos — personagem, ambients, conf
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o7

auxiliarao Nizen e Denky na des-

coberta dessas incriveis particulas. | .‘ #DICAPDEQURO
Em cada nivel os estudan- &= 2 {

tes-pesquisadores sao desafiados m—

por Nizen e Denky a cumprirem i i ) i

missoes, desvendando enigmas, Existem diversas formas de criar uma narrativa. O professor
conquistando pontos e distintivos tem a sua disposicao varios mecanismos para criagao das narrativas.
(esferas do dragao, estrelinhas), Pode-se criar o storytelling a partir de uma historia ficticia ou tomar
ajudando os lutadores a se trans- como base e inspiragdo desenhos animados, séries e filmes conheci-
formarem em uma forma mais dos pelos estudantes etc.

evoluida e poderosa de Saiyajin ao
atingirem os proximos niveis.
Vence o game a equipe que
ao término de todas as missoes
propostas obtiver a maior pontu-

Além disso, o docente pode apresentar seu storytelling no for-
mato de video, historia em quadrinho ou em utilizando outra ferra-
menta da qual possua mais habilidade.

acao.
& MPORTANTE RANKING DE PONTUACAO
Para apresentar a narrativa / Para o acompanhamento do cumprimento das missoes
storytelling aos estudantes, o pro- e o registro das respectivas pontuagdes alcangadas, o pro-
fessor pode fazer uso de um com- fessor deve criar um ranking / placar, onde as equipes po-
putador pessoal ou notebook aco- derao visualizar seu progresso durante o desenvolvimento =
plado a um projetor multimidia. da SDG.
Esse placar pode ser feito manualmente no formato de ®
OBS: Caso nao disponha de pro- painel e disponibilizado em algum local da escola / sala
jetor, o professor pode imprimir, de aula, de forma que fique visivel a todos ou pode ser
realizar colagem em um cartaz de construido no formato digital como planilha do excel e

forma que fique visivel a todos. disponibilizado as equipes.

Segue um modelo de ranking criado utilizando a planilha compartilhada - Google Sheets

RANKING DE PONTUAQAO-SDG-MODELO

OBS: E importante ter atengao na hora de compartilhar a planilha com os estudantes. Os participantes devem ter
acesso apenas como leitores, ndo podendo modificar os dados da planilha.

o) samamas: g
1. Como ariar € compartilhar uma planilha do Google?

V15-Como criar uma PLANILHA COMPARTILHADA no Google Drive.

CANAL DE COMUNICACAO

E interessante o professor estabelecer um canal de comunicagdo remota com as equipes, tal como um grupo no
aplicativo WhatsApp ou Telegram, a fim de repassar informagdes e dirimir possiveis davidas de forma mais agil e dina-
mica.
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FLUXOGRAMA DA ESTRUTURA GERAL DA SDG PROPOSTA NESTE MANUAL

(1) Orientagdes Gerais

a
~§ -ApresentagZo da proposta (garme) (1) Execugdo das missdes: q
] -Dmsio das equipes / lideres Missio (A) - Construgo do texto . () Execugdo das missdes:
-Ranking / Missoes colaborativo (wiki) Q :
i‘ Missdo (A) — "Que vitus é esse?”
(2) Execugdo das missdes: Miss3o (B) - Apresentagao oral do
Missgo (A) - Desvendando o enigma '8 “wiki* + Roda de didlogo - Missao (B) - Aplicag&o do Jogo
Missao (B) - Decifrando o codigo i ¥ diddtico "VIROSIS®
Missdo (C) - Racha cuca j 2

[ Roda de didlogo / Debate |

Area de conhecimento: Ciéncias da Natureza Componente Curricular: Biologia
Unidade temdtica: Organizacao e diversidade dos seres vivos - virus

Tempo pedagégico: 8 aulas (50 minutos cada) ‘ Série: 3° ano (Ensino Médio)
-  COMPETENCIAS ¢

1. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer & abordagem propria das ciéngias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a andlise critica, a
ginagdo e a criatividade, para gar causas, e testar hipd fi lar e resolver problemas e criar solugdes (inclusive
tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas;

2. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua sadde fisica e emocional, compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas
emogdes e as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas;

3. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

(EM13CNT202) - Analisar as diversas formas de manifestacio da vida em seus diferentes niveis de organizagdo, bem como as condicdes
ambientais favoraveis e os fatores limitantes 3 elas, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de simulacdo e de
realidade virtual, entre outros).

(EM13CNT303) - Interpretar textos de divulgacao cientifica que tratem de temdticas das Ciéncias da Natureza, disponiveis em diferentes
midias, considerando a apresentagdo dos dados, tanto na forma de textos como em equacdes, graficos e/ou tabelas, a consisténcia dos
argumentos e a coeréncia das conclusdes, visando construir estratégias de selecao de fontes confidveis de informagdes.

(EM13CNT207) - Identificar, analisar e discutir vulnerabilidades vinculadas s vivéncias e aos fios cor a 305 Quais as | i
€530 expostas, ¢ derando os aspectos fisico, psicoemocional e social, a fim de desenvolver e divulgar acOesdeprevencaoedeprom«.soda
salde e do bem-estar.




Ny VQL .

CONTEXTUALIZACAO: CONHECENDO 0S VIRUS

Zm

esse primeiro nivel espera-se que os
S am saberes

as propriedades e

s dos virus, assim
o quimica, estrutura e morfologia.

a0 Qm

MOMENTO INICIAL:
Crlacdo da equipe ¢ escolha
dos lfderes

Tempo estimado: 20 minutes

Antes de iniciar as atividades ga-
mificadas o professor precisa separar
os estudantes em trés ou quatro equi-
pes (amarelo, verde, vermelho e azul
para participarem das missoes descrita
durante o desenvolvimento da SDG.
Na sequéncia o professor deve proce-

)
s

Apresentacdo do storytelling +
Proposicdo das questées
norteadoras

estimado: 15 minutos

Dinamica: Utilizando um projeter de
slides, o professor deve apresentar a
narrativa inicial acs estudantes, segui-
da pelas questdes norteadoras.

Enredo: Na trama inicial os lutado-
res Saiyejin Nizen e seu filho Denky se
teletransportaram até a terra trazen-
do consigo informagdes importantes

pantes das

equipe tigarem essas par-

ticula uéncia sac apresentadas
as que norteadoras que devera

ser respondidas pelas equipes & medi-
es propoesta

principais
ue realmente sdo
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13
FICHA DE ACOMPANHAMENTO PARA ANALISE INVESTIGATIVA
EQUIPE:
PESQUISADORES:

PARTICULAS INVASORAS - DESCRICAO

Link de acesso a ficha investigativa: FICHA INVESTIGATIVA-NIVEL 1.pdf

SLIDES COM STORYTELLING - NiVEL 1

'.Ilgenw“? .I

QUEM SA0 ESSAS PARTICULAS INVASORAS?
infelizmente ndo tio boas avais A:.;:munmm
, asm. @@ SERA QUE REALMENTE SA0 MALEFICAS €OMO DIZ NZEN?

Cngn-Palmvran corm
Informanoes relerantes

Imaganc dos pertieulse
{ameatres soletadas) por
Nzan ¢ Danky.

Slide 3

Link de acesse ao arguivo original em formato Pdf: Storytelling - SDG - NIVEL 1.pdf




#HMISSAD

TEMPO ESTIMADO: 15 minutos

OBJETIVO: Reconhecer as principais
caracteristicas gerais dos virus.

RECURSOS: Caca-palavras; ficha inves-
tigativa, lapis, caneta e/ou marca tex-
to

META A CUMPRIR: Encontrar no ca-
ga-palavras os termos relacionados as
particulas investigadas.

DINAMICA: START>> Ao sinal do pro-
fessor (pode-se utilizar contagem co-
mum ou um apito), cada equipe deve-
ra iniciar & procura das termos-chaves

A: DESVENDANDO

resentes no caga-palavras, em segui-
os integrantes das equipes devem
tar significados e possivel correla-
entre os termos encontrados, ano-
ando todas as informacdes na ficha in-
tigativa, a fim de identificar quem
as particulas invasoras.

AN RN -
U BT
00 2

@
o @

Cumprimento

500 Xps
da missao ;

o0

Equipe

Distintivos
mais agil

*Cada esfera do dragao equivales a 100 Xps

0O ENIGMA

MATERIAIS MISSAO A

eon ommartens
Link de acesso ao arquivo original:
M1-N1-Desvendando o enigma - Quem
530 essas particulas_ - Imprimir Caga
Palavras.pdf

ORIENTAGCAD

O docente deve imprimir o caga-palavras em folha A4 e disponibilizar uma para cada equipe.

#tMISSAO B: DECIFRANDO O

TEMPO ESTIMADO: 15 minutcs

OBJETIVO: Identificar alguns virus por
intermedic de imagens ilustrativas.

RECURSOS: Cada equipe deve dispor
de pele menos um smartphone com
acesso a internet e leitor de QR-codes;
ficha investigativa, lapis e caneta.

META A CUMPRIR: Reali 2 leitura
do QR-code e identificar as amostras
visuais das particulas coletadas por Ni-
zen e Denky.

DINAMICA: START>> Ac sinal do pro-
fessor, cada equipe devera realizar a
leitura dos QR-codes, anotando na fi-
cha investigativa informagdes relacio-
nadas as estruturas visualizadas.

ONTUAGCAD/SCORES

Cumprimento

500 Xps
da missao B

08

Equipe

Distintivos mais agil

CORIGO

MATERIAIS MISSAO B

Link para acesso ao material:
Decifrando o codigo-N1-M2.pdf

O professor deve imprimir previamente o QR-code e disponibilizar as equipes com a imagem voltada para baixo.




#tMISSAD C: RACHA CUCA

TEMPO ESTIMADO: 15 minutcs

OBJETIVO: Conhecer a estrutura mor-
folagica dos virus, identificando seus
principais componentes

RECURSOS: Quebra-cabecas; ficha in-
vestigativa, lapis, caneta, tesoura, cola
e cartolina.

META A CUMPRIR: Realizar a mon-
tagem do quebra-cabecas contendo
imagens da estrutura morfologica das
particulas investigadas

DINAMICA: START>> Ao sinal do pro- MATERIAIS MISSAO C
fessor, cada equipe devera iniciar

montagem do quebra-cabegas
Apos a montagem, as equipes devem
registrar as informagdes na ficha inves-
tigativa.

PONT! /SCORES

Cumprimento Link para acesso ao quebra-cabeca:
da missao

s Equipe
Distintivos mais agil Oo

200 Hes N1-M1 -QUEBRA-CABECA.png

& MPORTANTE

O professor deve orientar as equipes,

Produgéo do quebra-cabecas:

que ao finalizarem cada missao, to-
dos os integrantes devem ficar em pa
com as maos levantadas e falarem o

O professor deve acessar o arquive contendo o quebra-cabecas disponibi- nome da equipe em voz alta, como

lizado através do link acima, em seguida realizar a impressao (A4), colar sinal indicativo do cumprimento /
em um papel mais rigido (cartelina comum, cartelina guache ou papelao),
e por fim cortar as pecas conforme os pontilhados presentes na imagem.

conclusao da missao. Esse mecanis-
mo servira para todas as missoes pro-
postas no nivel 1.

§=]
ROPDA PDE DIALOGO:

Tempo estimado: 20 minutos

Ao finalizar as missées de nive
1, €5pera-se que as equipes consigam
identificar as particulas invasoras, e te-
nham dessa forma, uma visdo geral da
estrutura e caracteristicas gerais dos vi-
rus.

A fim de consolidar ainda mais
as aprendizagens construidas nesse
primeirc momento, o professor deve
promover uma roda de diglogo com
os estudantes, onde as equipes terdo
oportunidade de expor os registros
efetuados na ficha investigativa, pos-
sibilitando um debate e reflexac com
base nas informagBes encontradas,
possibilitando também ac professor di-
rimir pessiveis duvidas que porventura
tenham surgido.

MISSAC BONUS:

Tarefa extra-classe: Criagao de um bra-
sao / escudo / logotipo para represen-
tar a equipe.

PONTUACAD/SCORES

Cumprimento da

missdo bénus g

Equipe mais agil
Distintlvos

Equipe mais criativa

E ai Prof? Quer criar seus proprios materiais? E 5o dar play nos sites abaixo e
cria-los gratuitamente!

SUGESTAO DE SITES:

. Criar caga-palavras: Criar Caca Palavras - Racha Cuca
. Criagac de quebra-cabegas: Puzzel.org
erar QR-Codes: htip: gin.qr-code-generator.com/logout
1. Como Criar Codigo QR (QR CODE) no Canva: https:/iwww.youtube . com/watch?-
v=0rDkv70JzzM

e o o e koo e st o
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APROFUNDAMENTO INVESTIGATIVO: ViRUS DO BEM... ELES EXISTEM?

Tempo pedagogico: 2h/ aula (100 min)
+ atividades extr 133

Formato: Hibrido

pectativa de aprendizagem
Nesse nivel espera-se que os estudan-
ompreendam os beneficios, aplica-
importancia dos virus (médica,
nica, bictecnologica, ecologica /
ambiental entre outras).

Apresentacdo do Storytelling +
Proposicdo das questdes
norteadoras

Tempo estimado: 10 minutos

Formato: Presencial

Dinamica: Utilizando um projetor de
slides, o professor deve apresentar a
narrativa in | aos estudantes, segui-

pelas questdes norteadoras. A dis-
tribuicdo dos estudantes nas equipes
pede ser re

ada mediante sorteic
sa seletora contendo
ores correspendentes
onforme o numere de

Enredo:

Conversando com seu  pai,
Denky afirma que as particulas que
eles encontraram nao s o maléfi-
cas quanto ele pensava: “Elas sdo do
bem, pai!”

Como nado tinha certeza dessa
informacao, Nizen decidiu contactar os

pesquisadores novamente para averi-
guar mais a fundo ¢ que Denky estava
dizendo.

Na sequéncia s&o apresentadas
as questdes norteadoras que deverdo
ser respondidas pelas equipes & medi-

Ga que v venciam as missdes P

Questoes norteadoras: E agora pesqui-
sadores? virus do bem... eles realmen-
te existem? onde em? que benefi-
cios podem proporcionar?

MISSAOC A
Grar um texta colabarative
(Wiki) apcntando possives
beneficios ¢ utilidodes dos
virus

SLIDES COM STORYTELLING - NIiVEL 2

MISSAO B
Roda de talogo e




HTIMISSAD A: WIKI VIRION

TEMPO ESTIMADO: 1h/ aula (50 min)
+ atividades extraclasse

Observagdo: Essa missao deve ser rea-
lizada de forma hibrida, iniciando na
unidade escolar de forma presencial e
tendo continuidade de forma assincro-
na como atividade extraclasse.

O docente deve apenas ter o cui-
dado de estipular o tempo de entrega
(sugestdo: 3 a 5 dias).

OBJETIVO: Conhecer os principais be-
neficios, aplicacdes e importancia dos

virus

RECURSOS: Texto colazborativo (Goo-

; smartphenes, notebook, co-
ternet, sites, artigos cientifi-

META A CUMPRIR: Criar um texto co-
laborative (wiki) sobre os principais be-
neficios e utilidades dos virus.

DINAMICA: START>> O Docente cri
réa um arquivo de texto compart

ne Geogle Docs € devera encaminhar
uma copia para cada equipe, realizan-
do o compartilhamento para os emails
de todos os integrantes das equipes.

O arquivo contém as especificacoes
€ orientagdes para construgio do tex-
t0, 355im como os critérios avaliativos.

F’DNTUA;Z\D /SCORES

Cumprimento
da missao

2000 Xps + 500 Xps

Distintivos

Equipe
mais agil

(K]
060

Criatividade

o0

Organizagao.

© 90

Embasamento
teorico

® O

Pesquisa em
fontes
confiaveis

© 0

#MISSAD B: RODA DE RDIALOGO

TEMPO ESTIMADO: 40 minutos
FORMATO: Presencial
OBJETIVO:

beneficics,
dos virus.

esentar os principais
agoes

Apr
aplicagdes e importanc

META A CUMPRIR: Realizar exposi¢do
oral dos principais argumentos cons-

SAIBA MAIS:

truides no texte colaborative sobre os
beneficios e utilidades dos virus.

DINAMICA: START>> O docente deve
promover uma roda de didlogo com
os estudantes, onde as equipes terdc
coportunidade de realizar uma exposi-
gao oral apresentando os principais ar-
gumentos construides para fundamen-
tar & importancia dos virus.

PONTUACAD/SCORES

Cumprimento
da missao

1000 Xps

Distintivos

Equipe que
apresentar
mais
argumentos

0
©

1. Como criar e compartilhar um documento do Google Docs?

Como compartilhar um documento do Google Docs




ESTRUTURA DO TEXTO COLABORATIVO (WIKI)

EQUIPE:

#WIKI VIRION GOOD

MISSAO A: A primeira missao de vocés consiste na construgdo de um texto colaborativo sobre o tema “Virus do bem...Eles exis-

tem mesmo?”

Toda a

devera p

QUi

OBS1: A entrega deve ser realizada até as h do dia /

/202__

quisar e reunir o maior numero de argumentos acerca dos beneficios, utilidades e aplicagées dos virus.

0BS2: Ao concluir a missao, o lider da equipe devera comunicar ao professor por intermédio do meio de comunicagao escolhido
(WhatsApp ou Telegram), ficando registrado dessa forma, data e horario de entrega.

CRITERIOS DE AVALIAGAO

Critério

Argumentos / beneficios {(quantidade)

a4

CRITERIOS /

DISTINTIVOS ATRIBUIDOS

Organizacao textual e clareza

Embasamento teérico

Fontes de pesquisa utilizadas

REGULAR

O

Texto mal elaborado, com infor-
magdes confusas, sem conexdo
entre as ideias e muitos erros
ortograficos.

Conteldo abordado de maneira
superficial, sem consisténcia
nos argumentos

A equipe utilizou pouquissimas
fontes, sendo a maioria delas de
origem nao confiavel.

Pontuacao

200 xps / beneficio encontrado

BOM éTimo
Texto d p do | Texto b ganizado, bem
clareza de informagdes e sequéncia digido, ap do clareza e
16gica de idéias, porém com alguns | exceléncia na apresentacio das
erros ortograficos. informagdes / sequenciamento das

Contetdo abordado de forma
apropriada e com consisténcia nos
argumentos.

A equipe utilizou uma quantidade
razodvel de fontes, sendo a maioria
delas de origem confidvel.

ideias, assim como sem erros
ortogréficos.

Conteldo abordado de forma
profundada, com I
consisténcia nos argumentos.

A equipe utilizou uma quantidade
consideravel de fontes, sendo todas
de origem confiavel

A primeira equipe a realizar a entrega recebera 5 esferas do dragédo

124



#WIKI VIRION GOOD

Virus do bem? Eles existem?

Utilize os espacos abaixo para desenvolver a argumentacdo sobre beneficios e utilidades dos virus.

Beneficio ou utilidade 1:

Embasamento teérico:

Este espaco desti

Nesse espago a equipe deve preencher com o titulo

P i pelo virus.

s do benatich

CONTROLE BIOLOGICO

a descricio d
beneficio citado.

Fontes de pesquisa utilizadas:

Beneficio ou utilidade 2:

Embasamento teoérico:

Fontes de pesquisa utilizadas:

citado, com © evidé

que °

Nesse espaco a equipe deve relacionar as fontes de pesquisa utilizadas para embasar

a informagdo (SITES, LIVROS, ARTIGOS CIENTIFICOS etc).

Ex: http:liwww.pragas.com.veivirus-do-b

le-bioloalco-di

poi

pragas-ag

Arquivo original disponivel em: WIKI VIRION GOOD - MODELO

#DICADEOURO

=g -

TEXTOS SUGERIDOS:

1. O PAPEL DOS VIRUS NA ARVORE DA VIDA: O papel dos virus na arvore da vida

2. Os bilhdes de virus que vivem em nosso corpo e ajudam a nos manter saudaveis (matéria da BBC news):
https://www.bbc.com/portuguese/geral-56124612

3. Héspedes naturais (Revista Pesquisa-Fapesp): https:/revistapesquisa.fapesp.br/hospedes-naturais/

4. Virus do bem? Sim, eles existem!: http:/www.pragas.com.vcvirus-do-bem-existem-para-controle-biologico-de

-pragas-agricolas/

5. Existe algum virus benigno? (Revista Super interessante): https:/super.abril.com.br/mundo-estranho/existe-al

gum-virus-benigno/

6. VIROLOGY BLOG (blogue sobre virus e doengas virais): http:/Awww.virology.ws/

QUER ADAPTAR? ENTAO APERTA START E CONFERE ESSAS SUPER DICAS!

A depender do envolvimento,
desenvoltura, desinibigdo da turma,
assim como da disponibilidade de re-
cursos tecnolégicos, o professor pode
adaptar a missdo proposta neste nivel
para outros formatos, conforme umas
das estratégias abaixo relacionadas:

. i Produgado de um video para pos-
tagem no youtube;

25 Criagdo de um perfil nas redes
sociais (instagram) e posterior confec-
gao de posters a serem publicados na
pagina;
3; Confecgdo de Historia em qua-
drinhos

4. Criagao de um Padet.

SUGESTAO DE SITES:
1.  Criagao de HQ: hitps://www.

pixton.com

Tutorial do pixton: hitps-#/inovaeh.
sead. ufscar. br/iwp-content/uplo-
ads/2019/04/Tutorial-Pixton_pdf

2 Padlet - tutorial em portu-
gués:  hitps/Awww.youtube com/
watchv=-5ulle9Tzyyo
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N"Vel. a

APLICACAO DO CONHECIMENTO: E AS INFECCOES VIRAIS?

Tempo pedagogico: 4h / aula + Ativi-
dades extraclasse

Formato: presencial
Expectativa de aprendizagem:

ultimo nivel os estudantes de-
dentificar e caracterizar os
is virus causadores de doen-
'Kh_, as viroses regionais
vantes, compre-

eh:- ionados ao

ratamento e pre-

Apresentacdo do storytelling +
Proposicdo das questbes
norteadoras

Tempo estimado: 15 minutos

Formato: Presencial

Dinamica: Utilizando um projetor de
slides, o professor deve apresentar a
narrativa inicial aos estudantes, segui-

da pelas questdes norteadoras.

Enredo: Nizen esta muito preocupado
com seu filho Denky. Ele teve muitc

gumas sdo danosas a nossa saude. Ele
esta apresentando alguns sintomas es-
tranhos. Acho gue esta doente.

Nizen novamente recorre aos
pesquisadores a fim de o ajudarem no
diagnostico da infeccdo de Denky, le-
vantando informagdes sobre a doenca
e indicando, se possivel, formas de tra-
tamento.

Na sequéncia sdo apresentadas
as questdes norteadoras que deverdo
ser respondidas pelas equipes a medi-
da que vivenciam as missdes propostas

Questoes norteadoras: E agora pesqui-
sadores? Que infecgdo € essa? Como

contato com as particulas que ele afir-
s parece que al-

ma serem amigas, ma

vacina para ela?

SLIDES COM STORYTELLING - NiVEL 3

Ol4 galera!
Parece que ji avangamos muito ndo é7

EMEETION 119 €0 DOSIMTIES CIIM CF IVESTas 00 02026 |
Tarscn whries (g osamvadachm s o scercn on 882!

ank: KR

slide 1

Slide 2

MISSAC A

Com base nas piatea cONtAM nea
Qr-ceces, s equipes devem
emficar | dugnostics 8
miaternioss infeccio 08 Deanky.

arquivo original (Pdf): Storytelling - SDG-2

1000 MU PREOURANE COM O

0 & um garom sipar sidivel.. mas deuns
dins pra ¢ ando meio estranho

Acho que ele esta doente..

Slide 3

Slide 5

@ NIVELS oIS E

p £
MISSAO B

Aplieac00 do Jogo Sdstico
*vIRCElE"

Slide 7

) AB.pdf

tratar? sera que tem cura? sera? Existe



tMISSAO A: QUE VIRUS E ESSE?

TEMPO ESTIMADO: 2h/ aula (50 min)
FORMATO: Presencial

OBJETIVO: |dentificar algumas infec-

¢oes virais

RECURSOS: Cada equipe deve dispor
de pele menos um smartphone com
acesso a internet & leitor de QR-codes;
ficha investigativa, lapis e caneta.

META A CUMPRIR: Realizar z leitura
dos QR-codes e identificar os sintomas
apresentados por Denky.

DINAMICA: START>> O professor
deve distribuir os QR-codes (6 ao total)
em bancadas no centro da sala ou cola
-los nas paredes de maneira que fique
visivel a tedos os integrantes das equi-

pes.
Aosin > docente, cada equipe deve-
eitura de um QR-code por

da infermacao cbtida, as

a.

Ao finalizar a leitura dos QR-codes
as equipes devem tentar diagnos
a infeccdo com base nas informagdes
coletadas. Para tanto, podem realizar
consultar pela internet ou materiais
auxiliares (livros didaticos).

A equipe que diagnosticar primei-
ro deve sinalizar ac professor, a fim
de que seja computada a pontuagao e
atribuidos os distintivos, casc tenha es-
tabelecido o diagnostico correto

Na sequencia as equipes sao desa-
fiadas a pesquisarem sobre a infecgao
diagnosticada, apontando formas de
tratamento e prevengac

PONTUAGAD/SCORES

Cumprimento

= 500 Xps
da missao

X2
00

Equipe
mais agil

Distintivos
Diagnostico
correto

09
L)

MISSAD BONUS

Cada equipe recebera a relagaoe com
trés infecgoes virais e deverao reali-
zar uma pesquisa sobre elas.

Pontuagao: 500 Xps / Cada infecgao
viral pesquisada e entregue.
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QR CODES CONTENDO AS INFORMACOES COM OS SINTOMAS DA INFECCAO INVESTIGADA

GABARITO

Imagens presentes nos QR-Codes correspondentes aos sintomas

Coceira

Manchas vermeihas
na pele

Fraqueza/
Cansage

A infecgdo viral a ser descoberta € a catepora, mas, caso o professor queira mudar, ele pode adaptar os sintomas

correspondentes a outra infecgdo viral. Para isso ele deve: 1. escolher a

virose; 2. selecionar os sintomas; 3. fazero

download de imagens correspondentes aos sintomas, 4. gerar novos QR-codes contendo as imagens selecionadas

Gerar QR-Codes: https:#login.gr-code-generator.com/iogout

N

v
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=M
MODELO DE FICHA INVESTIGATIVA PARA
REALIZACAO DE DIAGNOSTICO
INVESTIGANDO INFECCOES VIRAIS - DIAGNOSTICO

A partir da leitura dos QR codes, identifique os sintomas apresentados por Denky e com base na analise de seu quadro
clinico, estabelega o possivel diagnéstico. Em seguida, indique formas de tratamento e prevencao.

EM BUSCA DE PISTAS

1-

2-

3-

SINTOMAS —

5-

6-

POSSIVEL DIAGNOSTICO
TRATAMENTO
PREVENCAO

Arquivo original para download e impressao: NIVEL 3 -MISSAO A - QR CODES-INF VIRAIS + Ficha Investigativa.pdf
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MISSAO BONUS

(PESQUISA SOBRE INFECCOES VIRAIS)

Modelo de quadro a ser preenchido pelas equipes:

Doeng: Doenga:

Virus causador: Virus causador:
Sintomas: Sintomas:
Transmissio: Transmissio:
Prevencio: Prevengdo:
Tratamento: Tratamento:

Estrutura viral: Estrutura viral:
Material genético: Material genético:
Informagdes adicionais: Informacées adicionals:
Fonte (s) de consulta: Fonte (s) de consulta:




#HMISSAD B: ARPLICACAO PO JOGO DRINDATICO VIROSIS

TEMPO ESTIMADO: 2h/ aula (50 min)

FORMATO: Pres

sta ultima mis
consiste na aplicagac jogo didatico Vi-
rosis.
Vence a missdo a equipe que cb-
iver maior quantidade de pontos ao
final da partida.

DINAMICA: START>> O docente
deve antes do encontro presencial,
providenciar a impressao € montagem
do jogo didatico “Virosis”, forme
materiais disponibilizados através dos
links abaixo

1 - Manual de Regras
2 - Cartas do jogo para impressdo

3 - Video tutorial

E interessante os integrantes de
juipe formarem as ou trios
rticiparem do jogo.

DESCRIC.I-\O DO JOGO:

de medicos-virologis tudando de-
ausadas por virus. Para identifi-
idar as doengas, cada jogador
lecionar e analisar hipoteses
as entre: sintoma
mentos, transmissao, estru
vengao. Durante a partida, escolhas
rapidas e estratégicas serdo necessarias
para lidar com a doenga investigada, e
isto definiréd o melhor e mais aptc me-
dico-virologista.
Dentre os componentes do jogo,

34
JOGO DIDATICO VIROSIS

e Tempo real. Estima-se uma duragio
media de 20 a 30 minutos e pode ser
jogado entre 2 a 6 jogadores.

pONTUA;I\D/ SCORES

es totais obtidas pe-
s durante as partidas do
devem ser adicionadas ao ranking ge-
ral da SDG.
Caso os valores cbtidos nas par-
tidas sejam pequenos (abaixo de 100),
o professor pode multiplica-les por 10
e adicionar o resultado ac Ranking.

MANUAL DE REGRAS-Virosis-VERSAO FINAL.pdf

VIROSIS-CARTAS-PNP-Versao final.pdf

VIROSIS REGRAS-VIDEQ TUTORIAL.mp4

GAME OYER: ETRPA FINAL DA 5DG

Ao final de todos os trabalhos € interessante reunir todas as equipes em um local como sala de aula ou auditério e apresen-
tar os resultados finais, como uma “ceriméonia de encerramento”. Os estudantes da equipe vencedora receberao um certificado.

—
—
i

Parabéns! Vcs concluiram com éxito as
missoes propostas!

GAME © * OVER

X mcERTIICANS ¥

Entrega dos Certificados

Link de acesso ao arquivo original (Pdf): storytelling - SDG - GAME OVER_pdf
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&2 100,

N

. H#CERTIFICADO

COMCEDEMOE ESTE RECOMHECIMEMTO &

Por ter participado do Game Bioldgico Investigativo e atuado como “cientista-virologista” ajudando a desvendar

uma série de mistérios relacionados ao mundo dos virus e alcan¢ando com éxito o 1° Lugar.

r=X

.-
\ Professor

Estudante

.

CONSIDERACOES FINAIS

n-
, pro-
dinamicc e

ra fazer quaisquer adaptacdes que se facam necessarias a partir

rai

motivador.
Destaca-se tambem a liberdade pa

da percepcao do (a) professor (a).
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APENDICE F - VIDEO TUTORIAL EXPLICATIVO DO JOGO DIDATICO
“VIROSIS”

Link de acesso ao video tutorial: https://youtu.be/muBKPUGBYXEq

o) 202/ 6:'1'12



https://youtu.be/muBKPU6yXEg
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ANEXO A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (PARA
MAIORES DE 18 ANOS OU EMANCIPADOQS)

T[Ni] epaomlo
CAV -

UFPE
UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO ACADEMICO DA VITORIA DE SANTO ANTAO - CAV
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PARA MAIORES DE 18 ANOS OU EMANCIPADOS)
Convidamos ofa) Sr.(a) para participar como voluntinio(a) da pesquisa SEQUENCIA DIDATICA

GAMIFICADA: UMA ABORDAGEM LUDICO-INVESTIGATIVA PARA O ENSINO DE VIROLOGIA NO
ENSINO MEDIO. que esti sob a re squisador Jackson Atos Ferreira de Souza, residente d

pesquisa ¢St s : r 8 s de Aguar Jumor, telctone:
mal:

Todas as suas dividas podem ser esclarecidas com o responsdvel por esta pesquisa. Apenas quando
todos os esclarecimentos forem dados e vocé concorde com a realizagdo do estudo, pedimos que rubrique as
folhas ¢ assine ao final deste documento, que estd em duas vias. Uma via lhe serd entregue ¢ a outra ficard
com o pesquisador responsdvel

Voceé estard livre para decidir participar ou recusar-se. Caso ndo aceite participar, ndo haverd nenhum
problema, desistir ¢ um direito seu, bem como serd possivel retirar 0 consentimento em qualquer fase da
pesquisa, também sem nenhuma penalidade

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA

*  Descricio da pesquisa. O objetivo dessa pesquisa ¢ compreender as implicacdes de uma Sequéncia Didatica
Gamificada (SDG) em aulas de biologia sobre o tema virologia. Os dados serllo coletados por meio da aplicacio
de dois questiondnos, sendo um antes da intervengdo pedagogica ¢ outro apds; também sera utilizado um cademo
de campo para cada grupo de estudantes para servir de testemunho das atividades desenvolvidas ao longo da
vivéncia da pesquisa. Os estudantes deverdo registrar todas as etapas realizadas durante o projeto de pesquisa
para que o trabalho obtenha o éxito ¢ o credibilidade necessdnios a uma pesquisa cientifica. Além dos registros
serflo feitas fotografias ¢ gravagdes de dudio para auxiliar nas anotagdes, nas reflexdes ¢ na avaliagdo do projcto

* Esclarecimento do periodo de participacio da crianca/adolescente na pesquisa, local, inicio, término e
namero de visitas para a pesquisa: Os estudantes participardo das atividades que acontecerdo de forma hibnda,
com momentos presencials na propria escola ¢ momentos remotos, com interagdes sincronas (através da
plataforma Google Meer) ¢ assincronas (através do aplicativo WhatsApp ¢ plataforma Google Docs). Todos os
momentos ocorrerdo no contraturno dos horanos de sulas dos estudantes. O projeto ocorrera em oito aulas
durante o més de feveremro de 2022,

* RISCOS: Todas as atividades acima descritas sio comuns em escolas, mas ainda assim podem causar algum nisco
para os voluntinos, tais como desconforto ¢ constrangimento em virtude desses ndo quercrem ou nio poderem
participar das atividades propostas Como forma de munmmuzar esscs rnscos, o pesquisador executark uma
abordagem num ambiente previamente restrito ¢ mformard aos estudantes que eles poderdo decidir ndo participar
da atividade que Ihe cause desconforto e/ou constrangimento, concedendo-Thes a opgdio por outras que estio
dentro da sequéncia didatica. Outros niscos previstos senam o desvio de dados ¢ » qucbra de sigilo, mas esses
serlio mummuzados em virtude do pesquisador pactuar a guardar as mformagdes de forma correta ¢ em local
seguro, com o devido armazénamento em pastas de arquivo no computador pessoal ¢ também no pen-dnive, sob a
responsabilidade do pesquisador. Em relagdio a0s nscos caracteristicos do ambiente virtual, meios eletronicos, ou
atividades ndo presenciais, em fungdo das tecnologias utihizadas, todo o matenal sera salvo em pen-drive do
pesquisador responsivel, assegurando total confidencialidade ¢ potencial nsco de violagio dos dados, garantindo
o direito de o estudante ndo realizar a atividade virtual proposta, além de respeitar as politicas de privacidade das
plataformas utilizadas. Em relagdo aos niscos advindos da pandemia de COVID-19, serdo seguidos os protocolos
propostos pelos orgdos de satde, pelo Governo do Estado de Pemambuco ¢ pela escola (uso de mascara, dlcool,
aferigio de temperatura na entrada da escola, sanitizagio dos solados dos calgados em tapete apropnado, mpeza
das carteiras ¢ materiais de uso coletivo e afastamento de integrantes da pesquisa que estejam com algum sintoma
viral)




=  BENEFICIOS dirctos ¢ indiretos para os voluntinos: Espera-se que os esiudantes adquiram saberes associados
is propredades e caracteristicas gerais dos virus, assim como mecanismos de replicacio ¢ transmissdo.  Além de
compreender os aspectos relacionados 2o diagndstico, ratamento e prevengdo de infeccdes virais, de forma
IlGdica ¢ investigativa, por intermédio de estratégia gamificada, promovendo uma melhor compreensio dos
referidos conceitos, A pesquisa também oferccerd estratégias de ensing que cologquem o aluno em cvidéncia como
pessoa ativa, produtor, protagomsta ¢ disserminador do seu propno conhecimento, contnbuindo para a construgio
de um cidaddo criieo e reflexivo de suss agles e responsabilidades em sociedade e diretamente com o seu
processe de ensing € aprendizagem. Em longo prazo esperam-se beneficios sociais ao fornecer um produto
(SDG) capaz de ser replicivel por outras instituighes de ensino ¢ professores do Ensino Médio a fim de facilitar o
ensing ¢ aprendizagem em Biologia a partir da compreensio de conteidos mais complexos

As informagies desta pesguisa serio confidenciais e sero divulgadas apenas em eventos ou
publicagdes cientificas, n3o havendo identificacio dos voluntirios, a ndo ser entre os responsaveis pelo
estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a sua participagio. Os dados coletados nesta pesquisa (gravagdes de
dudio, fotos, filmagens, anotagdes, produgdes coletivas), ficarfo armazenados em penm-drive, sob a
responsabilidade do pesquisador, no enderego acima informado pelo periodo minimo de 5 anos.

Mada The serd pago ¢ nem serd cobrado para participar desta pesquisa, pois a aceitagio ¢ voluntina,
mas fica também garantida a indenizac3o em casos de danos, comprovadamente decorrentes da participagio
na pesquisa, conforme decisfio judicial ou extrajudicial, Se houver necessidade, as despesas para a sua
participagdo serfio assumidas pelos pesquisadores (ressarcimento de transporte @ alimentagdo).

Em caso de dovidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé poderd consultar o Comuté de
Ftica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da UFPE no enderego: (Rua Dr. Jodo Moura, 92 Bela
Vista, Vitoria de Santo Antio-PE, CEP: 35.612-440, Tel.: (81) 3114-4152- e-mail: cep.cavi@ ufpe.br).

Assinatura do pesquisador
CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO VOLUNTARIO (A)

Eu, . CPF ;
abaixo assinado, apds a leitura (ou a escuta da leitura) deste documento e de ter tido a oportunidade de
conversar ¢ ter esclarecido as minhas dovidas com o pesquisador responsivel, concordo em participar do
estudo SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA: UMA ABORDAGEM LUDICO-INVESTIGATIVA PARA
0 ENSING DE VIROLOGIA NO ENSING MEDIO, como voluntino(a), Fui devidamente informado(a)
esclarecidofa) pelo pesquisador sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como os
possiveis riscos e beneficios decorrentes de minha participagio. Foi-me garantido que posso retirar o meu
consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade.

Witdria de Santo Antiio, de de 2021,

Assinatura dofa) participante

Presenciamos a solicitagfio de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa ¢ o aceite do

voluntirio em participar. (02 testemunhas ndo ligadas 4 equipe de pesquisadores):

| Nome: | Assinatura: |

| Nome: | Assinatura: |
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ANEXO B - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

T[0F] @PROFBIO
CAV i

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO ACADEMICO DA VITORIA DE SANTO ANTAO - CAV
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA

UFPE

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PARA MENORES DE 7 a 18 ANOS)
OBS: Este Termo de Assentimento para o menor de 7 a 18 anos ndo elimina a necessidade da elaboracio
de um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido que deve ser assinado pelo responsdvel ou
representante legal do menor.

Convidamos voeé , apds aulorizagdo
dos seus pais (ou dos responsdveis legais) para participar como voluntirio (3) da pesquisa SEQUENCIA
DIDATICA GAMIFICADA: UMA ABORDAGEM LUDICO-INVESTIGATIVA PARA O ENSINO DFE
VIROLOGIA NO ENSINO MEDIO. Esta pesquisa ¢ da responsabilidade do pesquisador Jackson Atos Ferreira

squisa estd sob a orientacdo de: Francisco Carlos Amanajas de Aguiar Jimior,

océ serd esclarecidoia) sobre qualquer duvida com o responsdvel por esta pesquisa. Apenas quando

todos os esclarecimentos forem dados ¢ vocé concorde com a realizaglio do estudo, pedimos que rubrique as

folhas ¢ assine ao linal deste documento, que estd em duas vias, Uma via deste termo lhe serd entregue para que

scus pais ou responsdvel possam guarda-la ¢ a outra ficard com o pesquisador responsével

Vocé estard livie para decidur participar ou recusar-se. Caso ndo aceite participar. ndo bhaverd nenhum

problema, desistir & um direito seu. Para participar deste estudo, um responsivel por vocé deverd autonzar e

assinar um Termo de Consentimento, podendo retirar esse consentimento ou interromper a sua participacdo em

qualquer fase da pesquisa. sem nenhum prejuizo.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA

*  Descrigio da pesquisa: O objetivo dessa pesquisa ¢ compreender as implicacdes de uma Sequéncia Didatica
Gamificada (SDG) em aulas de biologia sobre o tema virologia. Os dados serdo coletados por meio da aplicagdo
de dois questiondnos, sendo um antes da intervengdo pedagogica e outro apos; também sera utihzado um cademo
de campo para cada grupo de estudantes para servir de testemunho das atividades desenvolvidas a0 longo da
vivéncia da pesquisa. Os estudantes deverdo registrar todas as etapas realizadas durante o projeto de pesquisa
para que o trabalho obtenha o éxito ¢ a credibilidade necessérios a uma pesquisa cientifica. Além dos registros
serflo feitas fotografias ¢ gravagdes de dudio para auxiliar nas anotagdes, nas reflexdes ¢ na avahagdo do projeto

* Esclarccimento do periodo de participagio da crianca/adolescente na pesquisa, local, inicio, término ¢
numero de visitas para a pesquisa: Os estudantes participardo das atividades que acontecerio de forma hibnda,
com momentos presenciais na propria escola ¢ momentos remotos, com interagdes sincronas (através da
plataforma Google Meer) e assincronas (atmavés do aphcativo WhatsApp e plataforma Google Docs). Todos os
momentos ocorrerio no contraturno dos horanos de aulas dos estudantes. O projeto ocorrerd em oito aulas
durante o més de feverewro de 2022

*  RISCOS: Todas as atvidades acuma descritas 3o comuns em escolas, mas ainda assim podem causar algum nsco
para os voluntirios, tais como desconforto ¢ constrangimento em virtude desses ndo quererem ou niio poderem
participar das atividades propostas. Como forma de minimizar esses riscos, o pesquisador executard uma
abordagem num ambiente previamente restrito ¢ informard sos estudantes que eles poderio decdir nio participar
da atividade que lhe cause desconforto eou constrangimento, concedendo-lhes a opgio por outras que estio
dentro da sequéncia diddtica. Outros niscos previstos seriam o desvio de dados ¢ a quebra de sigilo, mas esses
seriio minimizados em virtude do pesquisador pactuar a guardar as informagdes de forma correta ¢ em local
seguro, com o devido armazenamento em pastas de arquivo no computador pessoal ¢ também no pen-dnive, sob a
responsabilidade do pesquisador. Em relagdo aos riscos caracteristicos do ambiente virtual, metos eletronicos, ou
atividades ndo presencias, em funglio das tecnologias utilizadas, todo o matenal serd salvo em pen-drive do
pesquisador responsivel, assegurando total confidencialidade ¢ potencial nisco de violagio dos dados, garantindo
o direito de o estudante nio realizar a atividade virtual proposta, além de respeitar as politicas de privacidade das




plataformas utilizadas, Em relagho aos nscos advindos da pandermia de COVID-19, serdo scguidos os protocolos
propostos pelos orgdos de sadde, pelo Governo do Estado de Pernambuco e pela escola {uso de mascara, dleool,
aferiglio de wemperatura na entrada da escola, sanitizagio dos solados dos calgados em tapete apropriado, limpeza
das carteiras ¢ materiais de uso coletivo ¢ afastamento de integrantes da pesquisa que estejam com algum sintoma
viral).

=  RENEFICIOS diretos e indiretos para os voluntirios: Espera-se que os estudantes adquiram saberes associados
s propricdades ¢ caracteristicas gerais dos vires, assim como mecanismos de replicagio ¢ transmissiio,  Além de
compreender 0s aspectos relacionados ap diagnostico, tratamento ¢ prevengio de infecgdes virais, de forma
lidica e mveshigativa, por mlemédio de estratégia gamificada, promovendo uma melhor compreensio dos
referidos conceitos, A pesquisa também ofereceri estratégias de ensino que cologquem o aluno em evidéneia como
pessoa ativa, produtor, protagonista ¢ disseminador do seu priprio conhecimento, contribuindo para a construgiio
de um cidaddo critico e reflexivo de suas ages e responsabilidades em sociedade e diretamente com o seu
processo de ensino e aprendizagem. Em longo prazo EsPerdm-s¢ beneficios sociais ae fornecer um produto
(SDG) capaz de ser rephicivel por outras institwiedes de ensino ¢ professores do Ensmo Médio s fim de facilitar o
ensino ¢ aprendizagem em Biologia a partir da compreens@o de conteddos mais complexos.

As informaglies desta pesquisa serdio conlidenciais ¢ serdio divalgadas apenas em eventos ou publicagles
cientificas, mdo havendo identificagio dos woluntirios, a nio ser entrc os responsdveis pelo estudo, sendo
assegurado o sigilo sobre a sua parbicipagio. (s dados coleftados nesta pesquisa (gravaghes de dwdio, fotos,
anolagoes, produgies colelivas), Geardo armagenados em pen-drive, sob a responsabilidade do pesquisador, no
enderego acima informado pelo periodo minimo de 5 anos, apos o emuino da pesquisa.

Nem vocé e nem seus pais (ou responsiveis legais) pagario nada para vocé participar desta pesquisa,
tambem nio recebherdo nenhum pagamento para a sua participagdo, pois € voluntaria, Se¢ houver necessidade, as
despesas (deslocamento ¢ alimemagdo) para a sua participagio ¢ de seus pais serfo assumidas ou ressarcidas
pelos pesquisadores, Fica também garantida indenizagio em casos de danos, comprovadamente decorrentes da
sua participaglio na pesquisa, conlorme decisdo judicial ou extnjudicial

lste documentn passou pela aprovagio do Comité de Htica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da
LIFPE que estd no endereco: (Hoa Dr. Jodo Mowra, 92 Bela Vista, Vitdria de Santo Antio-PE, CEP: 55.612-
440, Tel: (81) 3114-4152— e-mail: cep.caviaufpe.br).

Assinatura do pesquisador

ASSENTIMENTO DO(A) MENOR DE TDADE EM PARTICTPAR COMO VOLUNTARTO(A)

Fu, , portador(a) do documento
de Identidade i (5 Ja liver documento), abaixo assinado, concordo em participar do
estudo SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA: UMA ABORDAGEM LUDICO-INVESTIGATIVA PARA
) ENSING DE VIROLOGIA NO ENSING MEDIO, como voluntirio(a). Fui informado(a) e esclarecido(a)
pelo pesquisador sobre a pesquisa, o que vai ser feito, assim como 08 possivels riscos ¢ beneficios que
podem acontecer com a minha participagio. Foi-me garantido que posso desistit de participar a qualquer
MOMENLo, SEM que €U Ou MEus Pais precise pagar nada.

Vitoria de Santo Antio, de de 2021,

Assinatura dofa) menor

Presenciamos a solicitaciio de assenfimento, esclarecimentos sobre s pesquisa e aceite do/a
voluntirio/a em participar. 02 iestemunhas (ndo hgadas @ equipe de pesquisadores):

| Mome; | Assinztura:

| Nome: | Assinatura:
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ANEXO C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (PARA
RESPONSAVEL LEGAL PELO MENOR DE 18 ANOS)

[TI0LT] @PROFBIO
CAV e rers o B

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO ACADEMICO DA VITORIA DE SANTO ANTAO - CAV
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA

UFPE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PARA RESPONSAVEL LEGAL PELO MENOR DE I8 ANOS)

Solicitamos a sua autonzacio para convidar ofa) seu/sua filho(a)
3 (ou menor que estd sob sua
responsabilidade) para participar, como volunténo(a), da pesquisa SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA.
UMA ABORDAGEM LUDICO-INVESTIGATIVA PARA O ENSINO DE VIROLOGIA NO ENSINO
MEDIO

esquisador Jackson Atos Ferreira de Souza, residente & Rua

pesquisa estd sob a orientacdo de: Francisco Carlos Amanajas de Aguiar Junior, telefone
mal:

O(a) Senhor(a) serit esclarecido(a) sobre qualquer duvida a respeito da participagdo dele/a na pesquisa
Apenas quando todos os esclarecimentos forem dados ¢ ofa) Senhor(a) concordar que of(a) menor faga parte do
estudo, pedimos que rubrique as folhas e assine ao final deste documento, que esti em duas vias

Uma via deste termo de consentimento lhe serd entregue ¢ a outra ficard com o pesquisador responsavel
((a) Senhor(a) estard livre para decidir que ele(a) participe ou ndo desta pesquisa. Caso ndo aceite que ele(a)
participe, ndo haverd nenhum problema, pois, desistir que seu filho(a) participe ¢ um direito seu. Caso ndo
concorde, ndo haverd penalizagdo para ele(a), bem como serd possivel retirar o consentimento em qualquer fase
da pesquisa, também sem nenhuma penalidade

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA

*  Descriciio da pesquisa: O objetivo dessa pesquisa ¢ compreender as implicagdes de uma Sequéncia Didatica
Gamificada (SDG) em aulas de biologia sobre o tema virologia. Os dados serio coletados por meio da aplicagdo
de dois questionanos, sendo um antes da mtervencdo pedagogica ¢ outro apos; também sera utilizado um caderno
de campo para cada grupo de estudantes para servir de testemunho das atividades desenvolvidas ao longo da
vivéncia da pesquisa. Os estudantes deverdo registrar todas as etapas realizadas durante o projeto de pesquisa
para que o trabalho obtenha o éxito ¢ a credibilidade necessénios a uma pesquisa cientifica, Além dos registros
scrao fentas fotografias ¢ gravagdes de audio para auxibiar nas anotagdcs, nas reflexdes ¢ na avaliagdo do projeto

*  Esclarecimento do periodo de participagiio da crianca/adolescente na pesquisa, local, inicio, término ¢
niimero de visitas para a pesquisa: Os estudantes participardo das atividades que acontecero de forma hibnida,
com momentos presencials na proprna escola ¢ momentos remotos, com interagdes sincronas (através da
plataforma Google Meet) c assincronas (através do aplicativo WhatsApp ¢ plataforma Google Docs). Todos os
momentos ocorrerdo no contraturno dos hordrios de asulas dos estudantes. O projeto ocorrerd em oito sulas
durante 0 més de fevereiro de 2022

s RISCOS: Todas as atividades acima descntas sdo comuns em escolas, mas ainda assim podem causar algum nsco
para os voluntanos, tais como desconforto ¢ constrangimento em virtude desses ndo quererem ou ndo poderem
partcipar das atividades propostas. Como forma de minimizar esses nscos, o pesquisador executard uma
abordagem num ambiente previamente restrito ¢ informard aos estudantes que eles poderdo decidir ndo participar
da atividade que lhe cause desconforto c/ou constrangimento, concedendo-thes a opgdo por outras que cstio
dentro da sequéncia didatica. Outros niscos previstos senam o desvio de dados ¢ a quebra de sigilo, mas esses
serdo mimmizados em virtude do pesquisador pactuar a guardar as informagdes de forma correta ¢ em local
scguro, com o devido armazenamento em pastas de arquivo no computador pessoal ¢ também no pen-dnive, sob a
responsabilidade do pesquisador. Em relagio aos riscos caracteristicos do ambiente virtual, meios eletrénicos, ou
atividades ndo presenciais, em fungdo das tecnologias utilizadas, todo o matenal sera salvo em pen-dnive do
pesquisador responsivel, assegurando total confidencialidade ¢ potencial risco de violagdo dos dados, garantindo
o direito de o estudante ndo realizar a atividade virtual proposta, além de respeitar as politicas de privacidade das




plataformas utilizadas, Em relagio aos nscos advindos da pandemia de COVID-19, serio seguidos os protocolos
propostos pelos orgios de satde, pelo Governo do Estado de Pernambuco e pela escola (uso de mascara, alcool,
aferiglio de temperaiura na entrada da escola, sanitizagio dos solados dos calgados em tapete apropriado, limpeza
das carteiras e materiais de uso coletivo e afastamento de integrantes da pesquisa que estejam com algum sintoma
viraly

*  BENEFICIOS dirctos ¢ indiretos para os voluntirios: Espera-se que os estudantes adguiram saberes associados
s propriedades e caracteristicas gerais dos virus, assim como mecanismos de replicagio ¢ ransmissdo. Alem de
compreender oz aspectos relacionados ao diagndstico, watamento ¢ prevengdo de infecgdes virais, de forma
lidica ¢ mvestigativa, por mtermédio de estratégia gamificada, promovendo uma melhor compreensio dos
referidos conceitos. A pesquisa também oferecerd estratégias de ensino que coloquem o aluno em evidéncia como
pessoa ativa, produtor, protagonista & disseminador do seu pripno conhecimento, contnbuindo para a construgdo
de um cidaddo critico e reflexivo de suas aghes ¢ responsabilidades em sociedade e diretamente com o seu
processo de ensino ¢ aprendizagem. Em longo prazo esperam-se beneficios sociais ao fornecer um produto
(SDG) capaz de ser replicavel por outras istituigdes de ensino ¢ professores do Ensino Méedio a fim de facilitar o

ensing ¢ aprendizagem em Biologia a partir da compreensio de conteddos mais complexos.

As informagdes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou publicagies
cientificas, ndo havendo identificagfio dos voluntdrios, a niio ser entre o8 responsdveis pelo estudo, sendo
assegurado o sigilo sobre a participagio do(a) voluntiriofa). (s dados coletados nesta pesquisa (gravagbes de
fudio, fotos, filmagens, anotagdes, produgles coletivas), ficarfio armazenados em  pen-drive, sob a
responsabilidade do pesquisador, no enderego acima informado pelo periodo minimo de 5 anos.

O(a) senhoria) ndo pagard nada ¢ nem receberd nenhum pagamento para ele{a) participar desta pesquisa,
pois deve ser de forma voluntina, mas fica também garantida a indenieacdo em casos de danos,
comprovadamente decormentes da participago dele{a) na pesquisa, conforme decisdo judicial ou exirajudicial. Se
houver necessidade, as despesas para a participagiio serfio assumidas pelos pesquisadores (ressarcimento com
transporte e alimentagio).

) Em caso de dividas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar o Comité de
Ctica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da UFPE no endereco: (Rua Dr. Jodo Moura, 92 Bela Vista,
Vitiria de Santo Antio-PE, CEP: 55.612-440, Tel: (81) 3114-4152- e-mail: cep.cavia ufpe.br).

Assinatura do pesquisador
CONSENTIMENTO DO RESPONSAVEL PARA A PARTICIPACAO DO/A VOLUNTARIO

Eu, , CPF , abaixo
assinado, responsdvel por . Aulorizo a
sua participagio no estudo SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA: UMA ABORDAGEM LUDICO-
INVESTIGATIVA PARA O ENSINO DE VIROLOGIA NO ENSINO MEDIO, como voluntirio(a). Fui
devidamente informado(a) e esclarecido{a) pelo pesquisador sobre a pesguisa, os procedimentos nela
envolvidos, assim como os possiveis riscos e beneficios decorrentes da participacio dele(a). Foi-me
garantido que posso relirar 0 mew consentimento a qualgquer momento, sem que 15t leve a qualquer
penalidade para mim ou para o{a) menor em questdo.

WVitdna de Santo Antdo, de de 2021.

Assinatura dofa) responsivel

Presenciamos a solicitagiio de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa ¢ aceite du{a}_

voluntirio(a) em participar. 02 testemunhas {ndo ligadas 4 equipe de pesquisadores|:

| Nome: | Assinatura: |

| Nome: | Assinatura: |
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ANEXO D - TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E DEPOIMENTO

s

GOVERNO DO ESTADO DE PERNAMBUCO
SECRETARIA DE EDUCACAO E ESPORTES
ESCOLA ESTADUAL NESTOR GOMES DE MOURA

TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM E DEPOIMENTO

Eu . CPF

RG , depois de conhecer ¢ entender os objetivos, procedimentos

metodolégicos, riscos e beneficios da pesquisa, bem como de estar ciente da necessidade do uso de
minha imagem ¢'ou depoimento, especificados no Termo de Consentimento Livre ¢ Esclarecido
(TCLE), AUTORIZO, atravis do presente termo, o8 pesquisadores Tackson Atos Ferreira de Souza
¢ o Prof. Dr. Francisco Carlos Amanajas de Aguiar Iinior, onientador responsivel pelo projeto, do
projeto de pesquisa intitulado “SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA: UMA ABORDAGEM
LUDCO-INVESTIGATIVA PARA O ENSINO DE VIROLOGIA NO ENSING MEDIO™ a
realizar as fotos que se fagam necessirias e/ou a colher meu depoimento sem quaisquer dnus
financeiros a nenhuma das partes.

Ao mesmo tempo, libero a utilizaglo destas folos/imagens (seus respectivos negalivos)
elou depoimentos para fins cientificos e de estudos (livros, artigos, shides e transparéneias), em
favor dos pesquisadores da pesquisa, acima especilicados, obedecendo ao que estd previsto nas Leis
que resguardam os direttos das cnangas e adolescentes (Estatuto da Cnanga e do Adolescente —
ECA, Lei N* 5069/ 1990), dos idosos (Estatuto do ldoso, Lei M. 10.741/2003) e das pessoas com
deficiéncia { Decreto N 3.298/1999, alterado pelo Decreto N 5.296/2004).

Jaboatdo dos Guararapes, de de 2021,

Entrevistado

Responsivel Legal CPF e DT (Caso o entrevistado seja menor - incapaz)

Pesquisador responsavel pela entrevista



ANEXO E - APROVACAO DO COMITE DE ETICA

UFPE - CENTRO ACADEMICO
DE VITORIA DA
UNIVERSIDADE FEDERAL DE
PERNAMBUCO - CAV/UFPE

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA
Titulo da Pesquisa: SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA: UMA ABORDAGEM LUDICO-INVESTIGATIVA
PARA O ENSING DE VIROLOGIA NO ENSING MEDIO
Pesquisador: JACKSON ATCS FERREIRA DE SOUZA
Area Tomatica:
Versio: 2
CAAE: 52907921 2.0000.9430
Instituigio Proponente: UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
Patrocinador Principal: Financiamenta Proprio

DADOS DO PARECER

Niumero do Parecer: 5168 935

Apresentacao do Projeto:

O projeto apresentado esta vinculado ao Mestrado Profissional de Ensino de Biologia do CAVIUFFE. As
informactes elencadas nos campos "Apresantacdo do Projeto”, "Objetivo da Pesguisa® e “Avaliacio dos
Riscos & Beneficios” foram retiradas do arquivo Informacdes Basicas da Pesquisa
(PE_INFORMACOES_BASICAS_DO_PROJETO_17068005.pdf de 25/11/21) efou do Projeto Detalhado
{PROUETO_CEP_ALTERADD pdf de 25/11/21): Resumo, Metodologia, Critérios de inclusio & exclusio

A bologia pode ser uma das disciplinas mais relevantes @ merecedoras da atenclo dos alunos, ou uma das

disciplinas mais insignificanies e pouco atraentes, dependendo do gue for ensinado e de como isso for feito.

Os jovens, nativos digitais, trazem a dindmica de uma nova forma de se relaclonar com o mundo & se
deparam com um ambiente educacional ainda analdgico. Assim, existe uma necessidade crescente de
sincronizar o processo de ensino comos modos de aprender dessa nova geracao, a fim de que a escola se
terne mais integrada a realidade da sociedade digital da qual parlicipa. Nesse senfido, as metodologias
ativas e, sobretudo a Gamificagho, vém demonstrando serem imporantes esiratégias de ensino que
colocam o estudante como protagonista da propnria aprendizagem, promovendo o engajgmento cognitivo dos
individuos em diversos contextos. Nesta perspectiva, esta pesquisa tem por objetivo

Enderego:  Rua Or, Jodo Moura, 92 Bela Vista

Bairre:  Mabriz CEP: 55.612-440
UF: PE Municipio: VITORLIA DE SANTO ANTAD
Tobobome:  (B1)3114-4152 E-mail: capcavifulpe br
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compreender as implicagbes de uma seguéncia didatica gamificada (SDG) em aulas de biclogia sobre o
tema virologia vivenciada com estudantes do 3° ano do Ensino Médio. Este estudo lerd uma abordagem
qualitativa, tendo alguns elementos guantitativos, sendo considerada descritiva no gue conceme aos
objetivos. A coleta e analise dos dados ocorrera por meio da aplicagio de questionarios com quesibes
objetivas e subjetivas, bem como cbservagies realizadas pelo professor-pesquisador e registradas em
diario de campo, além de registro fotografico e gravagies de dudio. Almeja-se que este trabalho possa
contribuir para dirimir os problemasidificuldades identificadas no campo empinco, além de aponfar novos
caminhos metodoldgicos para o ensino de biclogia.

Metodologia Proposta:

A pesquisa serd desenvolvida em cinco etapas,a serem vivenciadas por intermédio de uma Sequéncia
Didatica Gamificada (SDG),estruturada em oito aulas,parg assegurar uma aprendizagem significativa a
respeito do “universe” dos virus & SDG acontecera de forma hibrida,com momenios presenciais na propria
escola & momentos remotos, com interagbes sincronas (através da plataforma Google Meet) & assincronas
{alravés do aplicative WhalsApp e plataforma Google Docs).Nas interacies sincronas serd ulilizade uma
conta institucional fornecida pelo Governo do Estado de Pernambuco a professores e estudantes, mitigando
as possiveis intervencbes de alaque cibermélico realizados em reunibes pablicas vifluais),em consondncia
com a normativa N® 010/2020 da Secretaria de Educagio e Esportes de Pemambuco.0s momentos
remolos (sincronos & assincronos) coorrerdo no contraturno dos hordrios de aulas dos estudantes. Ja os
mamentos presenciais acontecerao no horano regular de aulas especificaments durante as aulas de biclogia
do professor pesquisador.Os estudantes que ndo estiverem participando da pesquisa terdo outras
atividades durante o horario,como estudo dirigido, exercicios de aplicago e leituras e analises de
textos, ficando sob supervisdo da coordenacao escolar.Quanto aos conteddos da discipling, nao havera
perdas ja que faz parte dos assuntos trabalhados normalmente em situacao

didatica. As informacgfes levantadas,discutidas,apresentadas e construidas servirdo de base para
consirugao de um produto final que serd estrsturado como um manual noreador da estrutura organizacional
de ensing e aprendizagem com a descrigio da SDG para trabalhar o tema virclogia de farma Iadica e
investigativa. A construchio do produte serd estrulurada ao longo da escrita do TCM e a sua aplicagho
validarad a proposta.Os dados serdo coletados seguindo-se as etapas da SDG como descrilo a seguir:
ETAPA 01- PROBLEMATIZACAD|PRESENCIAL L1 Orentactes gerais Apresantacio geral das etapas

Enderego;  Fua Dr Jodo Moura, 92 Bela Vista

Bairro: Matnz CEP: 55612440
UF: PE Municipio: VITORIA DE SANTO ANTAQ
Toletone: (E1)3114-4152 E-mail:  cep caviulps br
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da SDG; divisdo dos estudantes em dois grupos de trabalho(GTs) com igual namero de
participantas,escolha dos lideres apresentacac dos desafios/missbes a serem cumpridos pelas equipes,
assim como o ranking onde seréo regisiradas as pontuagdes.(2)Levantamento dos saberes prévios e
diglogo sobre o tema. Realizag8o de brainstorming (lempestade de ideias)com formagdo de nuvem de
palavras, utilizando a plataforma mentimeter. O objetivo desse momento sera efetuar um levantamento de
saberes prévios e percepgio dos estedantes sobre o8 virus.Os discentes serfo instigados a responder &
pergunta: o que vem a sua mente quando falamos em virus?" A partir da nuvem de palavras formada, o
professor fard uma roda de conversa com estudantes sobre o tema.

ETAPA 2-CONTEXTUALIZACAD E APROFUNDAMENTO COMCEITUAL{PRESENCIAL).{1)Exposicio
dialogada.Serd ministrada uma aula expositiva dialogada sobre as propriedades e caracteristicas gerais dos
virus assim como composiclo quimica, estrutura, morfologia, mecanismos de replicacio transmissdo e
interagio virus-célula. Sera utilizado uma apresentagio em slides, animagies e videos ilusirativos.
ETAPA 03- APROFUNDAMENTO INVESTIGATIVO[{ASSINCRONA).(1)Construgio de texto colaborativo
{wiki). Cada grupo de trabalhe (GT) devera construir um texto no formato colaborativo{wiki) utilizando a
ferramenta Google Docs.A pergunta investigativa que norteara a construgao do texto serd; “virusvivos ou
néo vivas? Eis a questao!”. Com base nessa indagagio, os GTs deverdo realizar pesquisas e leitura, a fim
de levantarem informagdes e argumentos contra e favordveis ao enquadramento dos virus como seres
vivos. Ao final, embasados nos argumentos construldos, cada grupo deve se posicionar em uma das
vertentes (viva/ndo vivo)justificando a escolha.

ETAPA 04-FUNDAMENTACAD PRATICA(PRESENCIAL)(1)Confecc8o de modelos didaticos ETAPA 05-
APLICACAD DO CONHECIMENTO(HIBRIDA).(1)Construcio de um Jogo investigativo:(2)Aplicacio do jogo
investigative. Todos os gasios com materials esta sob responsabilidade do pesquisador.

Critério de Inclus8o;

Os eztudantes devem estar devidamente matriculados no 3° ano do Ensing Médio na Escola Nestor Gomes
de Moura. De ambos os géneros. Com idade entre 14 e 18 anos.

Critério de Exclusio:

Estudantes que ndo possuam disponibilidade para participar no horéric em gue a pesquisa sera realizada,
Uima vez que ocorrerd no contraturno do hordro de aulas dos alunos.

Enderego: Rua Dr Jodo Moura, 92 Bela Vista

Bairre;  Matriz CEP: 55612440
uUF: PE Municipio:  WITORIA DE SANTO ANTAD
Tolalona: (B173114-4152 E-mail: cep cavifulpe. br
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Objetivo da Pesquisa:

Geral

Compreender as implicagbes de uma sequéncia didatica gamificada (SDG) em aulas de
biodogla sobre o tema virologia.

Especificos

- Elaborar uma sequéncdia didatica ulilizando a gamificago como esiratégia de ensing

Iddico-investigativa;

- Validar a Sequéncia Didatica Gamificada (SDG) enquanto estratégia de potencial e eficacia lidica e
investigativa,

- Disponibilizar um manual norteador da estrutura organizacional de ensino e aprendizagem da SDG para
professores de cléncias |/ biologia.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

O pesquisador responsavel informa como:

Riscos: Todas as atividades acima descritas s30 comuns em escolas, mas ainda assim podem causar
algum risco para os voluntarios, tais como desconforio e constrangimento em virlude desses ndo gquererem
ou ndo poderem participar das atividades propostas. Como forma de minimizar esses riscos, o pesquisador
executara uma abordagem num ambiente previamente resirito e informara aos estudantes que eles poderfo
decidir ndc participar da atividade que lhe cause desconforto efou constrangimento, concedendo-lhes a
opcao par oulras que estdo dentro da sequéncia didatica, Ouftros riscos previstos seriam o desvio de dados
e a quebra de sigilo, mas esses serdo minimizados em virtude do pesquisador pactuar a guardar as
informagbes de forma correta e em local seguro, com o devido armazenamento em pastas de
arquiva no computador pessoal e fambém no pen-drive, sob a responsabilidade do pesquisador. Em relacio
803 riscos caracteristicos do ambiente virtual, meios eletrdnicos, ou afividades nBo presenciais, em fungBo

das tecnologias utilizadas, odo o material sera salve em pen-drive do pesquisador responsawvel,

assegurando total confidencialidade e potencial risco de violagBo dos dados, garantindo o direito de o
estudante nio realizar a atividade viflual proposta, além de respeitar as politicas de privacidade das
plataformas utilizadas. Em relagho aos riscos advindos da pandemia de COVID-19, serdo seguidos os
prolocolos proposios pelos Gngdos de salde, pelo Governo do Estado de Pamambuco & pela escola (uso de
mascara, dlcool, aferigio de temperatura na entrada da escola, sanitizag8o dos solados dos calgados em

tapete apropriado, impeza das

Enderego: Rua Dr. JoBo Moura, 92 Bela Viata
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carleira e materais de uso coletivo e afastamento de integrantes da pesquisa que estejam com algum
sintoma viral). E importante salientar que a coleta de dados 56 serd iniciada apds a aprovagiio do projeto de
pesquisa pelo CEP e o cronograma proposto serd devidamente cumprido.

Beneficios diretos e indiretos para os voluntdrios: Espera-se que os estudantes adguiram saberes
associados as propriedades e caracteristicas gerais dos virus, assim como mecanismos de replicagio e
transmiss3o. Além de compreender os aspeclos relacionados ao diagndstico, tratamento e prevencao de
infecgles virais, de forma Iidica e investigativa, por intermédio de estratégia gamificada, promovendo uma
melhor compreensao dos referidos conceilos. A pesquisa também oferecera estratégias de ensino que
coloquem o aluno em evidéncia como pessoa ativa, produtor, protagonista e disseminador do sew proprio
conhecimento, contribuindo para a construgio de um cidaddo critico e reflexivo de suas agdes e
responsabilidades em sociedade e diretamente com o seuU processo de ensino e aprendizagem. Em longo
prazo esperam-se beneficios sociais a0 fornecer um produta (SDG) capaz de ser rephcavel por oulras
instituigies de ensino e professores do Ensino Médio a fim de facilitar o ensino e aprendizagem em Biologia
a partir da compreansio de conleddos mais complexos.

Comentirios o Consideragbes sobre a Pesquisa:

Vide campo "Conclusbes ou Pendéncias e Lista de inadequagbes”.

Consideracbes sobre 0s Termos de apresentacio obrigatdria:

Vide campo "Conclusbes ou Pendéncias e Lista de inadequagbes”™

Recomendagbes:

Vide campo "Conclustes ou Pendéncias e Lista de inadequaches®.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

Trata-se de analise de resposta ao parecer pendente no. 5.105.739 emitido pelo CEP em 1511/2021:

1 - No iépico 8.5 Recrutamento dos Participantes™ - informar como o estudado elou os responsdveis podem
cancelar a sua participacao na pesquisa (através de email, telefone do pesquisador, presencial e elc),
seguindo as diretrizes e normas regulamentadoras de pesquisas presentes na Resolugao 510416, artigo 17,
itern 111,

AMNALISE: PENDENCIA ATENDIDA,

2 - Nog itensg 8.6 "Instrumentos de Coleta de Dados™ e 8.7 "Procedimentos para a coleta de dados™

Enderace: Fua Dr. Jodo Maura, 92 Bela Vista

Bairro: Matriz CEP: 55512440
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Destacar gquais os cuidados serdo deslinados para aqueles alunos que N3o POSSUEM 0% rECUrsos
(computadores efou celulares) para participarem das atividades sincronas e assincronas.
AMNALISE: PENDENCIA ATENDIDA.

3 - Explicar os cuidados na aplicacio do questiondrio presencial e como o formulario online serd
disponibilizado aos participantes e que essas medidas estejam em consondncia com as orientagdes
presentes no Carta Cicular N® 1/2021/CONEP/SECHS/MS sobre procadimentos que envalvam o contalo
com participantes e/ou coleta de dados em qualguer etapa da pesquisa. em ambiente virtual.

AMNALISE: PENDENCIA ATENDIDA.

4 - O formuldrio sletrdnico (questionario) estd com as perguntas diagramadas de forma obrigatdria,
necessitando uma resposta para passar a seguinte, Conforme o estabelecido na Carla Circular N®
1/2021/CONEP/SECNS/MS, o participante de pesquisa tem o direito de ndo responder gualquer questao,
sem necessidade de explicagdo ou jusiificativa para tal. Caso tenha pergunta obrigatdria. deve constar no
TCLE para o participante o direito de ndo responder a pargunta.

AMNALISE: PENDENCIA ATENDIDA,

5 - Nas ETAPAS 04 e 05 da sequéncia didatica, deixar claro que o aluno nao ters gastos para a confecgio
das maqueles e jogos.e que o material serd fornecido pelos responsdveis da pesguisa.
AMNALISE: PENDENCIA ATENDIDA,

6- Segundo item 8.7 "Procedimentos para a coleta de dados”, 8 sequéncia didatica acontecers de forma
hibrida, com momentos presenciais na propra escola e momenios remaolos, sendo gue lodas atividades
occomerdo no contraturno dos horérios de aulas dos estudantes. Explicar como serd o custeio da alimeniacio
& ransporte dos participantes ja que os voluntarios precisardo ficar na escola durante o cenlralumo para a
realizagdo da pesquisa (Resolugdo 510/16, artigo 17, item VIl

AMALISE: PENDENCIA ATENDIDA.

Todas as pendéncias foram atendidas, considerando assim o projeto aprovado.

Endarago: Rua Dr. Jobo Maoura, 92 Bela Vista

Bairro:  Matriz CEP: 55512440
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Consideragdes Finais a critério do CEP:

Ag exigénclas foram atendidas e o protocolo estd APROVADO, sendo liberado para o nicio da coleta de
dados. Informamos que a AF'HDW’L[;AD DEFINITIVA do projeto 56 sera dada apds o envio do Relatdrio
Final da pesquisa. O pesguisador deverd fazer o download do modelo de Relatdrio Final para envid-lo via
“Nofificagio”, pela Plataforma Brasil. Siga as instrugdes do link “Para enviar Relatorio Final®, disponivel no
site do CEP. Apds apreciacio desse relatdrio, o CEP emilird novo Parecer Consubstanciado definitive pelo
sisiema Plataforma Brasil.

Infermamos, ainda, que o (a) pesquisador (a) deve desenvolver a pesquisa conforme delineada neste
profocolo aprovado, exceto quando perceber risco ou dana ndo previsio ao voluntario participante (item V. 3.,
da Resolugao CHNSMS N® 466/1.2).

Eventuais modificagdes nesta pesquisa devem ser solicitadas através de EMENDA ao projeto, identificando
a parte do protocolo a ser modificada e suas justificativas.

E obrigatdrio que o pesquisador responsavel pelo Prolocolo de Pesguisa apresente a este Comité de Etica,
relatorio parcial das atividades desenvolvidas no periodo de seis meses a contar da data de sua aprovagio
{item X.1.3.b., da Resoluclo CHS/MS N® 466/12).

O CEP deve ser informado de todos os efeitos adversos ou fatos relevantes que alterem o curso normal do
estudo (lem V.5., da Resolugdo CNS/MS N® 466/12). E papel do/a pesquisadorfa assequrar todas as
medidas imediatas e adequadas frente a evenio adverso grave coomido (mesmo que tenha sido em outro
centro) & ainda, enviar nolificagio 4 ANVISA — Agéncia Nacional de Vigildncia Sanitaria, junto com seu
posicionamento.

Este parecer fol elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquiva Postagem Autar Situagao
Informacoes Basicas| PB_INFORMAGUES BASICAS DO P | 251 1/2021 Aceilo
do Projeto ROJETO 1708005 pdf 18:38:33

TCLE / Termos de | TCLE_menores. pdf 251112021 |JACKSON ATOS Aceito
Assentimento / 18:33:56 |FERREIRA DE

Justificativa de SOUZA

| Auséncig N _

TCLE / Termos de | TCLE_Malores. pdf 25M11/2021 [JACKSON ATOS Acelo
Assentimeno / 18:33.47 |FERREIRA DE

Justificativa de S0UZA

Auséneia

Enderege:  Fua Dr. JoBo Maura, 92 Bela Vista

Bairo:  Matriz CEP: 55512440
WF: FE Municipio:  VITORIA DE SANTO ANTAD
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QEforme

TCLE / Termos de | TALE_Menor.pdf 25M1/2021 |JACKSON ATOS Aceio
Azsentimento / 18:33.34 |FERREIRA DE
Justificativa de SOUZA
Auséncia
Outros CARTA_RESPOSTA_PARECER_CEP. 25M112021 |JACKSDMN ATOS Aceito
paf 18:29:47 |FERREIRA DE
_ SOLITA
Projeto Detalhade / [PROJETO_CEP_ALTERADD pdf 25M1/2021 |JACKSON ATOS Aceito
Brochura 18:28:30 |FERREIRA DE
| rivesticados SOUZA
Folha de Rosto Jackson_Folhaderosto_CEP_assinado.p| 27102021 [JACKSON ATOS Aceito
of 21:02:34 |FERREIRA DE
SOLIZA
Outros CURRICULO_ORIENTADOR.pdf 2702021 |JACKSON ATOS Acailo
21:02:21 |FERREIRA DE
SOUZA
Outros CURRICULO_JACKSOM pdf 2TH02021 |JACKSON ATOS Aceito
21:01:10 |FERREIRA DE
SOUTA
Oufros DECLARACAD VINCULO.pdf 27102021 |JACKSON ATOS Aceilo
20r559:34 |FERREIRA DE
SOLIZA
Oulros TERMO_USO_IMAGEM. pdf 2102021 |JACKSON ATOS Aceio
20048:01 |FERREIRA DE
SOLZA
Outros TERMO_CONFIDENCIALIDADE. pdf 2702021 |JACKSDN ATOS Aceito
20:46:47 |FERREIRA DE
SOUZA
Declaragio de Carta_Anuencia. pdf 2THO2021 |JACKSON ATOS Aceito
concordancia 20:45:21 |FERREIRA DE
SOUZA

Situwacio do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacao da CONEP:

Mao

Enderagae: Rua Dr. Jodo
Baimro: Matriz
UF: PE

Tobetoma:  (B13114-4152

VITORIA DE SANTO ANTAO, 15 de Dezembro de 2021

Assinado por:

ERIKA MARIA SILVA FREITAS

(Coordenadar{a))

Maoura, 92 Bela Vista
CEP: 55612440

Municiplo: ITORLA DE SANTO ANTAD
E-mall: cop caviiufps br
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ANEXO F - TERMO DE CONFIDENCIALIDADE

PROFBIO
CAV e S

UFPE

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO ACADEMICO DA VITORIA DE SANTO ANTAO - CAV
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA

TERMO DE COMPROMISSO E CONFIDENCIALIDADE

Titulo do projeto: SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA: UMA ABORDAGEM LUDICO-
INVESTIGATIVA PARA O ENSINO DE VIROLOGIA NO ENSINO MEDIO

Pesquisador responsidvel: JACKSON ATOS FERREIRA DE SOUZA
Instituicdio/Departamento de orlgcm do pesquisador: UNIVERSIDADE FEDERAL DE
PERNAMBUCO ~ CENTRO ACADEMICO DA VITORIA DE SANTO ANTAO - CAV

Telefone para contato
E-mail:

O pesquisador do projeto acima identificado assume o compromisso de:

_Garantir que a pesquisa so sera iniciada apos a avaliagdo ¢ aprovagio do Comité de
Etica ¢ Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da Universidade Federal de
Pernambuco ~ CEP/UFPE ¢ que os dados colctados serdo armazenados pelo periodo
minimo de 5 anos apos o termino da pesquisa;

Preservar o sigilo ¢ a prnivacidade dos voluntanios cujos dados serdo estudados ¢
divulgados apenas em eventos ou publicagdes cientificas, de forma anénima, nio
sendo usadas iniciais ou quaisquer outras indicagdes que possam identificé-los;

Garantir o sigilo relativo as propriedades intelectuais ¢ patentes industriais, além do
devido respeito a dignidade humana;

Garantir que os beneficios resultantes do projeto retornem aos participantes da
pesquisa, scja em termos de retorno social, acesso aos procedimentos, produtos ou
agentes da pesquisa;

Assegurar que os resultados da pesquisa serdo anexados na Plataforma Brasil, sob a
forma de Relatorio Final da pesquisa;

Vitona de Santo Antdo, 20 de outubro de 2021

Assinatura Pesquisador Responsavel
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