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Sequéncia Didatica Gamificada Investigativa como estratégia
pedagogica para o ensino de Microbiologia
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Hilton Marcelo de Lima Souza?

Resumo: O ensino sobre 0os microrganismos tem sido sempre um desafio, tanto pela
falta de recursos fisicos na escola quanto pela mistificacdo de que todos sé&o
maléficos. Diante dessa realidade, este trabalho teve como objetivo aplicar uma
Sequéncia Didatica Gamificada Investigativa (SDGI), tendo a importancia de bactérias
e fungos em nosso cotidiano como tematica central e valida-la em meio ao periodo de
ensino remoto/hibrido de uma escola publica de Mato Grosso, Brasil. Apés aplicacéo,
os alunos avaliaram a proposta didatica através de um questionario semiestruturado
baseado na metodologia ARCS. Os dados foram analisados por estatistica descritiva
e analise de conteudo. Os resultados da aplicacéo e validacdo demonstraram que a
SDGI contribuiu para a desmistificacdo sobre bactérias e fungos de maneira
motivadora, divertida e engajada. Assim sugere-se que 0 uso desta abordagem
didatica pode contribuir significativamente para melhoria das aulas de biologia, sendo
aplicavel tanto para o ensino hibrido quanto presencial.

Palavras-chave: Ensino por Investigacdo. Ensino de Biologia. Gamificacao.
Microrganismos.

Investigative Gamified Didactic Sequence as a pedagogical strategy
for teaching Microbiology

Abstract: Teaching about microorganisms has always been a challenge, both due to
the lack of physical resources at school and also to the mystification that they are all
harmful. Thus, this paper aimed to apply an Investigative Gamified Teaching Sequence
(IGTS), considering the importance of bacteria and fungi in our daily lives as a central
theme and to validate it during the remote/hybrid teaching period of a public school in
Mato Grosso, Brazil. After application, the students evaluated the teaching proposal
through a semi-structured questionnaire based on the ARCS methodology. Data were
analyzed by descriptive statistics and content analysis. The results of the application
and validation showed that IGTS contributed to the demystification of bacteria and
fungi in a motivating, fun and engaged way. This way, we suggest that the use of this
teaching approach might significantly contribute to the improvement of biology classes,
being applicable to both hybrid and face-to-face teaching.

Keywords: Teaching by Investigation. Biology Teaching. Gamification.
Microorganisms.

La Secuencia Didactica Investigativa Gamificada como estrategia
pedagodgica para la ensefianza de la Microbiologia
Resumen: Ensefiar sobre microorganismos siempre ha sido un desafio, tanto por la

falta de recursos fisicos en la escuela como por la mistificacion de que todos somos
dafiinos. Ante esta realidad, este trabajo tuvo como objetivo aplicar una Secuencia
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Didactica Investigativa Gamificada (SDGI), teniendo como tema central la importancia
de las bacterias y los hongos en nuestra vida cotidiana y validarla en medio del periodo
de ensefianza a distancia/agua de un publico escuela en Mato Grosso, Brasil. Luego
de la aplicacion, los estudiantes evaluaron la propuesta didactica a través de un
cuestionario semiestructurado basado en la metodologia ARCS. Los datos fueron
analizados por estadistica descriptiva y analisis de contenido. Los resultados de la
aplicacion y validacion mostraron que SDGI contribuyé a la desmitificacion de
bacterias y hongos de una manera motivadora, divertida y comprometida. Asi, se
sugiere que el uso de este enfoque didactico puede contribuir significativamente a la
mejora de las clases de biologia, siendo aplicable tanto a la ensefianza semipresencial
como a la presencial.

Palabras clave: Enseflanza por Investigacion. Ensefianza de la Biologia.
Gamificacion. Microorganismos.

1 Introducéo

No inicio das atividades letivas do ano de 2020 os desafios da vida docente
intensificaram-se devido a pandemia do novo coronavirus (COVID 19) e sua rapida
propagacgdo por varias partes de nosso pais e do mundo. O estabelecimento de
decretos que proibiam a realizagcdo de aulas presenciais provocou a mudanga no
planejamento do ensino e fez com que professores e estudantes migrassem para o
ambiente virtual (MOREIRA; HENRIQUES; BARROS, 2020).

Nesse novo ambiente, o desafio do professor era planejar aulas utilizando
diversos aplicativos on-line ainda desconhecidos para construir atividades
pedagogicas que atendessem os interesses e necessidades dos estudantes. Durante
esse periodo, muitos estudantes tiveram dificuldades de acesso para atendimento
remoto, alguns tendo que dividir o tempo de estudo com o trabalho, além da
dificuldade de se adaptar a tela do computador ao invés do ambiente escolar rotineiro
(ABE; QUIJADA, 2021; SANTOS et al., 2021).

Desde antes da pandemia, as aulas de biologia vinham sendo consideradas
por alguns estudantes como algo descontextualizado e magante. A realidade é que
em muitas escolas o livro didatico € tido com o Unico norteador, focando em
abordagens expositivas e com poucas estratégias inovadoras. Essas situacfes
colaboram para a memorizacéo de contetdos e conceitos, culminando na reducédo da
ciéncia em algo que oprime e é aceita como verdade absoluta (BRICCIA, 2018;
FREIRE, 1967).

Dentre as abordagens de ensino e recursos pedagogicos que podem tornar as

aulas de biologia mais interessantes, destacamos 0 uso de Tecnologias Digitais da
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Informacédo e Comunicacéao (TDCIs), a Gamificagdo e o Ensino por Investigagao, pois
ambos contribuem para a inovagdo pedagdgica e auxiliam o aluno nativo digital a
contextualizar os assuntos estudados na escola com sua realidade (BUSSARELO;
ULBRICH; FADEL, 2014; CARVALHO, 2018; TEZANI, 2017.).

Entre as diversas tematicas da Biologia a ser trabalhadas em sala de aula, o
ensino sobre 0s microrganismos, sua importancia e beneficios tem sido um desafio.
O uso de metodologias tradicionais de ensino e o reforco de campanhas publicitarias
sobre doencas, fazem com que os estudantes internalizem somente conhecimentos
sobre as doencgas causadas por microrganismos, ndo considerando a sua importancia
no cotidiano das pessoas e suas contribuicdes para 0 meio ambiente, na industria
alimenticia e farmacéutica, entre outros (SILVA; COLOMBO, 2019).

O advento da pandemia, apesar de ter reforcado a estereotipagem dos
microrganismos como seres maléficos, oportunizou a formac&o continuada para 0s
professores através das lives, interligando as vérias regibes do pais e dando
oportunidade para a realizag&o de cursos que demonstraram a existéncia de diversas
plataformas digitais que poderiam ser utilizadas nas aulas a distancia ou em formato
hibrido. O uso dessas ferramentas oportuniza a realizacéo de aulas inovadoras e que

promovam o protagonismo discente.

Nesse sentido, acredita-se que seja possivel engajar os estudantes em
propostas didaticas inovadoras unindo a praticidade das TDICs com os elementos da
gamificacdo aliados a abordagem do ensino por investigacdo, visando promover a
alfabetizacao cientifica dos estudantes, mesmo em meio ao ensino remoto ou hibrido,
que foi conferido ao contexto educacional devido ao periodo de pandemia do novo

coronavirus.

2 Gamificacdo e Ensino por investigacdo no contexto escolar

A primeira mencao ao termo gamificacdo acorreu em 2003 pelo programador
Nick Pelling, mas comecou a amadurecer e ganhar adeptos a partir de 2010 com a
publicagao do livro “Reality is Broken” da autora Jane McGonigal. A gamificacao pode
ser definida como a utilizacdo de dindmicas, mecéanicas e componentes de jogos em
ambientes de néo jogo. A utilizacdo dos elementos de gamificacdo pode ocorrer em
parceria com recursos digitais, ou entdo sem nenhum vinculo com esses. Essa

abordagem vem sendo apresentada por pesquisadores ao mundo corporativo e
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educacional como uma alternativa de facil aplicacdo e resultados proveitosos no
campo da motivacéo (ALVES, 2015; EUGENIO, 2020).

Os jogos séo atividades que fazem parte do contexto cultural e social, estdo
presentes desde o0 inicio do desenvolvimento do cidaddo e contribui para a
aprendizagem, lazer, socializacdo entre outros aspectos que podem ser (teis no
mundo fora dos jogos. Desta forma, inserir a gamificagdo na educacéo se trata de
retirar dos jogos elementos que provocam a imersao e diversao dos jogadores e
utilizar essas técnicas para tornar os estudantes mais interessados pelo conhecimento
(FADEL, ULBRICH, 2014;).

Alves (2015), explicita que os elementos dos jogos se organizam em trés pilares
basicos, sendo eles: dindmica, mecanica e componentes. Os elementos desses
pilares quando utilizados da forma equilibrada garantem que a experiéncia aconteca
realmente de forma gamificada, sendo capaz de estimular as motivacdes intrinsecas

e extrinsecas dos envolvidos, atingindo o objetivo. Alguns dos principais elementos

dos trés pilares da gamificacdo estao descritos no Quadro 1.

Quadro 1: Elementos dos pilares da gamificacéo

Constri¢cdes ou

Restringem o alcance do objetivo de forma rapida, por exemplo,

restricoes precisa acumular recursos ou ter que esperar um tempo para
desbloquear o préximo nivel.
Emocdes Capacidade de provocar alegria, tristeza, curiosidade, pertencimento,
Q entre outros.
(]
% Storytelling Uma histéria com personagens, que possa interligar ao motivo pelo
= qual estéo fazendo as missdes com a realidade.
a
Progressao Oferecer possibilidades para que o participante perceba que esta
evoluindo conforme cumpre as atividades propostas e que isso seja
um motivo para ele prosseguir.
Relacionamento Interacao entre os participantes: equipes e oponentes.
Desafios Obijetivos para os participantes cumprirem (missées).
Sorte Sensacgdo de que o participante dependeu da sorte, por exemplo
sorteios de missoes.
Cooperagao e Promovem o relacionamento seja em ajudar a construir junto ou a
competicdo vontade de ganhar do outro.
Feedback Permitir que o participante acompanhe seu progresso, quantos pontos
§ tem, quais missdes ja fez e o que falta cumprir.
& Aquisicéo de Necessidade de acumular algo para atingir uma recompensa ou
3 recursos acesso a algo dentro do jogo.
=
Recompensas Conquistas por cumprir determinada acgéo.
Turnos Jogadas alternadas, um time ou um jogador por vez, enquanto o outro

Estados de vitorias

Avatares

espera.

Desafios menores dentro do desafio maior, possibilitando que todos
0s jogadores possam ganhar algo.

Representacdo do jogador no ambiente de jogo.
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Colecbes Necessidade de colecionar coisas ao longo do jogo para atingir um
objetivo.

Desbloqueio de . . L.
Precisar fazer algo para poder ir para a proxima etapa.

contetdos
§ Doar Estimulo ao altruismo, faz com que o jogador queira permanecer
o jogando.
§_ Niveis Diferentes graus de dificuldade.
§ Pontos Acdes valem pontos que vdo sendo acumulados.

Investigacdo ou

< Pesquisar ou encontrar para atingir o objetivo.
exploracao q P 9 4

Placar Exposicéo dos pontos e ranqueamento dos jogadores fortalecendo o
feedback e o status social.

Fonte: Alves (2015)
A grande novidade ao se utilizar a gamificacdo no ensino € gque ela acrescenta
a diversdo no ambito escolar, pois permite que os alunos sintam prazer por estarem
participando da construcdo de seus conhecimentos. Eugénio (2020), enfatiza se
desejamos realmente, que os estudantes se interessem pelas aulas, tenham liberdade
e sejam protagonistas, € preciso nos inspirarmos com a cultura pop na qual os jogos

estao inseridos.

Propostas ativas de ensino com bases construtivistas tém norteado os novos
documentos curriculares da educacao brasileira. A Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) propbe que a area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias ndo se
limitem a realizacdo de etapas experimentais para a comprovacao do conteudo
tedrico, mas que promova o letramento cientifico, fazendo com que 0s alunos possam
ser inseridos em um ambiente de cooperacdo investigativa, buscando solucionar
situacOes desafiadoras para que possam investigar, analisar, representar e concluir
ideias, tornando-os individuos conhecedores do mundo do qual fazem parte (BRASIL,
2018).

E preciso repensar a funcdo dos professores e alunos, para que sejam
utilizados métodos que possibilitem aos estudantes mais interagdo com o objeto de
estudo. Desses, destaca-se o Ensino de Ciéncias por Investigagdo como uma
abordagem capaz de colocar o aluno como protagonista. Essa abordagem, busca
desenvolver habilidades que tornem as etapas do método cientifico algo proximo dos
estudantes, promovendo situacfes de aprendizagem que levem os estudantes a
analisar e comparar dados através de diferentes fontes, para que assim o estudante
desenvolva atividades que culminam no enriquecimento dos seus saberes,
competéncias, opinides e principios (URSI; SCARPA, 2016; SOUZA, 2016; SCARPA,
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SILVA, 2018).

3 Ensino Gamificado Investigativo como estratégia pedagdgica

Como mencionado anteriormente, a gamificacdo vem ganhando espaco no
ambiente educacional por permitir a expressdo da criatividade, socializacdo e
sensacdes do mundo dos jogos que ndo sao vivenciadas nas atividades da vida real.
Apesar desses beneficios, a utilizacdo da gamificagdo em Sequéncias Didaticas
Investigativas (SEls) ainda € um campo pouco explorado como estratégia pedagdgica
para promover aprendizagem. As SEIs sdo uma sequéncia de aulas a respeito de
determinado objeto de aprendizagem, organizadas de forma a realizar a passagem
dos conhecimentos préprios dos estudantes para o conhecimento cientificos a partir
da vivencia pratica do método cientifico em sala de aula (CARVALHO, 2018;
MCGONIGAL, 2012).

Diante da possibilidade de uma nova proposta pedagogica que promova
motivacao e protagonismo discente em meio ao periodo de ensino remoto, propde-se
nesse trabalho a utilizagdo de uma Sequéncia Didatica Gamificada Investigativa
(SDGI), unindo os pilares da gamificacdo proposto por Alves (2015), com os
elementos do Ensino por investigacdo apresentados por Pedaste et al., (2015) de

modo sistematico e utilizando as TDICs, conforme sugere-se na Figura 1.

Figura 1: Esquema para exemplificacdo da abordagem Gamificada Investigativa

o Coy,
\5} }0 e,

Fonte: Alves (2015) e Pedaste et al., (2015) adaptado pela autoria
No modelo apresentado (Figura 1), os pilares da gamificacdo, demonstrados

ao centro sao indicados pelas cores azul, alaranjado e vermelho, estdo imersos nos
elementos do ensino por investigacdo, indicados no circulo cinza (pecas de um
guebra-cabecga). Ao centro, destacamos que todo 0 processo ocorre por meio de
processos comunicativos e de interag&o entre os alunos, em meio ao ensino remoto

e com uso de TDICs. Para unir as duas abordagens, sugere-se que 0s elementos de
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dindmicas de jogos (marcada no esquema em azul) sejam utilizados nas fases de
contextualizagdo, investigacdo e conclusdo. As mecénicas (marcadas em cor
alaranjada) podem ser utilizadas nas fases de investigacdo e conclusdo. Quanto aos
componentes de jogos (marcados em cor vermelha), eles podem ser atribuidos nas

fases de investigacao e concluséo.

4 Desafios e novas possibilidades no Ensino sobre os microrganismos

A aplicacado de uma SDGI associado ao uso de tecnologias pode incrementar
as aulas de Biologia com inovacéo e diversao, auxiliando o processo de ensino-
aprendizagem. A tematica Microbiologia se dedica ao estudo de organismos invisiveis
a olho nu, que sao representados por bactérias, fungos, protozoarios, algumas algas
e 0s virus. Esses microrganismos estdo distribuidos de forma cosmopolita e sdo
importantes para a manutencdo do equilibrio do planeta, funcionamento do corpo e
processos industriais e farmacéuticos (CAETANO; PEREIRA, 2018, NOVO;
CAVALCANTI, 2022; TORTORA; FUNKE; CASE, 2012).

O ensino sobre os microrganismos na escola tem sido um desafio, tanto pela
falta de estrutura laboratorial para aulas praticas quanto a abordagem
predominantemente utilizada em sala de aula, restringindo-se ao enfoque teorico e
com pouco destaque a contribuicdo e importancia desses organismos. Mesmo sendo
organismos microscopicos, é possivel realizar muitos relacdes das bactérias e fungos
com o0 nosso cotidiano. No entanto, pesquisas na area de ensino sobre bacteriologia
apontam que os estudantes, por terem acesso a campanhas informativas sobre
doencas e comerciais publicitarios de produtos que prometem higienizacdo para
eliminar cem por cento dos microbios, desenvolvem a concepcdo de que 0S

microrganismos s&o unicamente causadores de doencas (AZEVEDO; SODRE, 2014).

Essas concepcles estdo presentes nas diferentes faixas etarias. No trabalho
de Dure, Andrade e Abilio (2018) observa-se que os alunos do Ensino Médio
apresentam uma grande atencdo em estudar sobre Infeccbes sexualmente
transmissiveis. Movidos pela curiosidade comum da adolescéncia, os estudantes
conseguem perceber utilidade atrelando os conteddos as suas vidas, e assim tendem
a se interessar mais. Quanto as criancas do Ensino Fundamental, se percebe na
pesquisa de Brum e Silva (2015), que as bactérias sdo apontadas apenas como
causadoras das caries.
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Essa visdo de que os micrébios séo vildes, que precisam ser combatidos por
meio de medidas higiénicas e protecionistas restringem o aprendizado dos
estudantes, os afastando da importancia e aplicabilidade dos microrganismos no dia
a dia. Assim, o0 ensino dessa tematica, de forma contextualizada e com metodologias
instigantes associadas ao uso de TDICs, pode ser uma forma eficaz de promover o
aprendizado (SOUZA, 2016).

Em meio ao contexto da pandemia e da implantacdo do ensino remoto na
educacado basica, o conhecimento sobre a aplicabilidade de plataformas digitais ja
disponiveis e pouco exploradas no ensino, trouxe novas possibilidades para que os
planejamentos das aulas de microbiologia ndo se limitassem apenas ao uso de
microscoépios. A utilizacdo dessas TDICs é importante ndo apenas para 0 periodo
remoto, mas também podem ser utilizados no periodo presencial ao fim da pandemia
para a execucdo de aulas mais dinamicas e atrativas para o0 ensino sobre
microbiologia (SANTOS et al., 2020).

Entre algumas possibilidades de TDClIs para uso no ensino remoto ou hibrido
e que foram utilizadas com sucesso na aplicacdo da SDGIs, destacam-se; Canva para
criacdo de designes, Powtoon para criacdo de videos, Jigsawplane para criacdo de
guebras cabecas, e o Padlet para criacdo de murais, que permite a interacao
assincrona e colaborativa entre os estudantes individualmente ou em grupo (LIMA,
2019; SILVA; LIMA, 2018; MOREIRA; KELECON, 2017; SANTOS et al., 2020).

5 Percurso metodoldgico

5.1 Proposta pedago6gica da SDGI

O primeiro passo para a elaboracdo da SDGI foi a delimitagdo do tema a ser
trabalhado. Em seguida realizou-se estudos em fontes teéricas sobre os elementos

da gamificacdo e a escolha de quais elementos seriam incluidos na proposta.

Para gamificar uma atividade seja no ambito escolar ou corporativo, 0s
participantes devem vivenciar as experiéncias ofertadas pelos elementos da
gamificacdo. Para isso, nessa proposta foram escolhidos os seguintes elementos:
Storytelling, missfes, pontos, distintivos, competicdo, cooperacgao, progressao, estado
de vitoria e feedback. Para que esses elementos fossem realmente atendidos foi

necessario dedicacao e criatividade na fase de planejamento da proposta.

Para auxiliar a aplicagéo desse trabalho durante as aulas remotas, o storytelling
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foi apresentado utilizando videos, criados na plataforma Powtoon, e publicados no
Youtube como nao listados para que posteriormente, durante a aplicacdo, fossem
enviados aos estudantes. Os videos de contextualizacdo e as orientacdes para o
cumprimento das missdes foram postados em um mural virtual, criado na plataforma
Padlet. O link do mural foi disponibilizado aos estudantes através do Whatsapp e eles
acessavam o Padlet para conhecer as missdes e fazer a entrega das atividades
semanalmente, que foi realizada durante o ensino remoto no periodo de julho a

setembro do ano de 2021.

A narrativa presente na contextualizacdo e problematizacdo conta sobre um
desafio vivido por Bac, uma androide que foi criada pelo cientista Geogénio. O
cientista possuia uma visao equivocada quanto aos microrganismos e organizou um
plano para extinguir todos os micrébios da superficie do planeta. Preocupada com os
possiveis efeitos colaterais de tal acdo, Bac foge do laboratério, encontra os alunos e

os escolhe para participarem de uma aventura para proteger esses seres.

Para ofertar aos estudantes a experiéncia de estarem em um jogo, O0S
personagens dos videos de contexto, foram utilizados para passar as informacdes e
orientacdes das missdes que os estudantes deveriam fazer. Na Figura 2 visualiza-se

0S personagens em cena.

Figura 2: Personagens do storytelling. Bac (A); Geogénio (B)

Bhint

& 2owToon P S & 20wT00n &

> @ om0

Fonte: Freepik (2020); Powtoon (2020)

Além dos personagens, o storytelling foi organizado para provocar no estudante
alguns sentimentos. Entre estes se observa: a empatia, pelo fato da personagem Bac
estar precisando de ajuda; davida, nos momentos de fala do cientista Geogénio sobre
ele estar falando a verdade ou os enganando; surpresa, no momento de divulgacao
das missdes; heroismo, por estar ajudando a Bac a resolver um problema mundial;
felicidade, quando é anunciado que Geogénio estd compreendendo que o0s

microrganismos n&o podem ser extintos.
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A SDGI teve como titulo “C.S.I. Investigacao Bioldgica”, e foi organizada em
quatro niveis. Sendo: “Desvendando os organismos alvos” (Nivel 1), “Importancia dos
organismos alvos” (Nivel 2), “Desvendando o0s microrganismos alvos especificos”

(Nivel 3) e “Impedindo o plano de extingdo em massa” (Nivel 4).

As narrativas de cada nivel possuiam uma situacdo problema e pergunta
norteadora que eram apresentadas nos videos. No decorrer desses niveis aconteciam
missdes, para possibilitar a realizagcdo das etapas investigativas e a resolucao das
guestdes norteadoras propostas, permitindo que os estudantes refletissem sobre a

importancia dos microrganismos que o cientista queria extinguir.

Em todos os niveis propostos, as missfes permitiam que as duplas
elaborassem hipoteses, investigassem, resolvessem atividades para postar no mural
Padlet e por fim compartilhassem suas descobertas entre 0os grupos e a comunidade

escolar.

A realizacdo das missfes agregaria pontos as equipes, que para se adequar a
linguagem utilizada nos jogos, foram chamados de XPs (Experience Points) e
distintivos. Os distintivos foram nomeados de acordo com a tematica central da SDGI
e buscavam incentivar algumas acfes nos estudantes. Para promover a cooperacao
entre os grupos adversarios, criou-se Bac amigo (3A), Bac veloz para incentivar a
realizacdo das atividades de forma mais rapida (3B), e Bac criativo para motivar os
estudantes a se dedicarem no desenvolvimento das atividades (3C) (Figura 3). Outro
elemento confeccionado foi o placar, no qual conforme as missées iam sendo

cumpridas, acrescentava-se os XPs e distintivos conquistados.

Figura 3: Distintivos da SDGI: Bac veloz (A); Bac criativo (B); Bac amigo (C)
& ™ 3A @?"'('SB @;9 *tsc

. -
). / P o :
. LS

& (1) { 1 o= ‘
%. e ° % B EBIATIVG % BAC AMIGO
6f Neof “e&f
Fonte: Dados da Pesquisa (2021)

No Quadro 2 encontra-se as atividades realizadas em cada nivel da SDGI. Na
primeira coluna, sdo destacadas as etapas do ensino por investigacdo que foram
contempladas. A segunda coluna apresenta as atividades que os estudantes deveriam
realizar em cada missdo. Na ultima coluna observam-se os elementos de gamificacéo

presentes em cada nivel.
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Quadro 2: Representacéo dos elementos do ensino por investigacao e da gamificacdo presentes na

rm< — 2

—_ =

rm<

Elementos do Ensino por investigagdo

Contextualizagdo: video animado para
apresentacdo da problematizacéo (link para
o0 video https://youtu.be/HFOMGFFZiuw).

Missdo A:
norteadora

(3 XPS) responder questdo

Misséo B:
investigar/decifrar os organismos alvos
(montar quebra cabecas on-line:

Imagem 1:
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2
40edfd004aa

Imagem 2:

https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2
b547bd489e0

Imagem 3:

https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=3
bc30a79e85¢c

Imagem 4:

https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=3
44989468c8c

imagem 5:

https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=1
c6efdb12043

Missao C:Sistematizar os dados levantados e
compartilhar.

Missdo D: Produzir uma bandeira em modo
assincrono para representar a equipe de
acordo com tema.

Contextualizagdo: video animado para
apresentacdo da problematizacéo (link para
o0 video https://youtu.be/KuNyrkre9dE e
https://youtu.be/vipn3marT40 )

Missdo A (concepcdes prévias): responder a
questdo norteadora observando imagens de
alimentos e indicando onde existe a presenga
de microrganismos. (Link para o arquivo:
https://drive.google.com/file/d/Iw_mQOsH8Zw
c3wFP0OzbbOs3FyC257N4EQ/view?usp=shari

ng).

SDGI

Atividades desenvolvidas pelos
alunos

e Os estudantes foram orientados para
assistir o video on-line.

e Ap6s assistir, as duplas devem
elaborar uma resposta para a questéo
norteadora exposta no video, com
base em seus conhecimentos prévios,
através do Padlet. Link para o padlet:
https://padlet.com/elisrios/9dosw3ghu

pwykxa3

Os estudantes receberam o link dos
quebra cabecas para fazer a
montagem..

O tempo de montagem das duplas foi
comparado, e a que montou O0s
quebra cabecas em menor tempo,
recebe um distintivo de Bac veloz
(Figura 3A).

Apés montar as imagens, cada um
dos grupos pesquisou sobre os seres
Vivos que estavam representados nos
quebra cabegas e postaram no Padlet
a pesquisa.

Conforme as missdes iam sendo
cumpridas, os XPs iam sendo
somados ao placar: link para o placar:
https://docs.google.com/document/d/
1MU30kJCBDsDIOaA4lcm3TkaBLBdf
R1 s/edit?usp=sharing&ouid=115525
216410924315628&rtpof=true&sd=tr
ue.

e Momento sincrono em que o0s
resultados das pesquisas foram
apresentados e a professora fez a
mediacdo das hipoteses, de forma
que os estudantes identificassem os
alvos do massacre.

e Ap6s a entrega da pesquisa, 0S
grupos foram orientados a produzirem
uma bandeira que representasse seu
time e tivesse relagédo com os alvos do
plano de extingdo planejado por
Geogénio.

e Essa bandeira vale distintivo Bac
criativo (Figura 3B).

e Os participantes foram orientados a
assistirem o video e depois acessarem
0 arquivo contendo imagens. Essas
imagens foram mencionadas no video
como um caderno trazido por Bac onde
tinha imagens de possiveis locais onde
encontrar microrganismos.

e Apds assistrem o video, os
estudantes deviam observar as
imagens e responder sim ou n&o,

indicando presenca ou auséncia de
microrganismos com base em seus
conhecimentos prévios.

e Durante uma reunido no Google Meet,

Elementos da
gamificacdo

Storytelling,
personagem,
surpresa.

Missao,
Distintivos de

tempo e
criatividade,

Xps,
placar.
Competicéo,
Progresséao.
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https://youtu.be/HFOmGFFZiuw
https://padlet.com/elisrios/9dosw3ghupwykxa3
https://padlet.com/elisrios/9dosw3ghupwykxa3
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=240edfd004aa
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=240edfd004aa
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2b547bd489e0
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2b547bd489e0
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=3bc30a79e85c
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=3bc30a79e85c
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=344989468c8c
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=344989468c8c
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=1c6efdb12043
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=1c6efdb12043
https://docs.google.com/document/d/1MU3okJCBDsDl0aA4lcm3TkaBLBdfR1_s/edit?usp=sharing&ouid=115525216410924315628&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1MU3okJCBDsDl0aA4lcm3TkaBLBdfR1_s/edit?usp=sharing&ouid=115525216410924315628&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1MU3okJCBDsDl0aA4lcm3TkaBLBdfR1_s/edit?usp=sharing&ouid=115525216410924315628&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1MU3okJCBDsDl0aA4lcm3TkaBLBdfR1_s/edit?usp=sharing&ouid=115525216410924315628&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1MU3okJCBDsDl0aA4lcm3TkaBLBdfR1_s/edit?usp=sharing&ouid=115525216410924315628&rtpof=true&sd=true
https://youtu.be/KuNyrkre9dE
https://youtu.be/vlpn3marT40
https://drive.google.com/file/d/1w_mQ0sH8Zwc3wFP0zbbOs3FyC257N4E0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1w_mQ0sH8Zwc3wFP0zbbOs3FyC257N4E0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1w_mQ0sH8Zwc3wFP0zbbOs3FyC257N4E0/view?usp=sharing
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Misséo B (Investigar): Investigacdo seguindo
pistas contendo informagdes sobre a
utilizacéo de bactérias e fungos na Industria
disponibilizadas em Qr codes no Padlet ou
enviadas via link no Whatsapp.

Missdo C (sistematizacdo e divulgagdo):
apresentar as corregdes e complementagdes
das concepgdes prévias dos colegas.

Contextualizagdo: video animado para
apresentacdo da problematizacdo (link para
o0 video https://youtu.be/20uRbb84Bbo).

Missdo A: responder questdo norteadora.

Missdo B (Investigar): leitura de textos
fornecidos sobre as tematicas e producdo de
mapa conceitual.

Link para as textos fornecidos:
https://drive.google.com/file/d/ITLFVAQWJIK]
EIED32sC3CcH4mjn _AMoa7/view?usp=shari
ng

Missdo C (sistematizagdo e divulgagdo);
Apresentacdo do mapa conceitual.

Contextualizagdo- video animado para
apresentacdo da problematizagéo (link para
o0 video https://youtu.be/WM2IMsMIUAI ).

Misséo A: responder questdo norteadora.

Missdo B (investigar): produzir um video
sobre Beneficios dos fungos e bactérias.

Missdo C (Sistematizacdo e divulgacéo):
producdo e compartiihamento dos videos
produzidos.

REnCiMa, Séo Paulo, v. 14, n. 2, p. 1-24, abr./jun. 2023

os alunos foram distribuidos, de forma
que cada dupla deveria realizar a
pesquisa nas pistas, para obter
informagdes e corrigir ou complementar
as concepcgoes prévias de outra equipe.

e As corregBes foram postadas no
Padlet. O grupo que cumpriu a missao
recebeu o distintivo de amizade (figura
30).

e Apdés as investigacbes serem
postadas no Padlet, foi realizado o
momento sincrono via Google Meet,
onde eles apresentaram porque 0s
colegas estavam certos ou néo.

¢ Os estudantes foram orientados para
assistirem o video e responder a
questdo norteadora com base em
seus conhecimentos prévios.

Cada dupla deveria escolher um dos
personagens para investigar sobre a
doenca, ler as pistas e em seguida
pesquisar e montar um mapa
conceitual sobre a doenca.

Reuni@o de forma sincrona, onde os
grupos socializaram as informacgdes
sobre a doenga que produziram o
mapa conceitual.

O mapa conceitual mais criativo,
recebe distintivo de Bac criativo
(Figura 3B). Para decisdo do melhor
mapa, os alunos votaram através do
WhatsApp.

Os participantes foram orientados
para assistirem o video e em seguida
responder a questéo norteadora, com
base nos seus conhecimentos
prévios.

Nessa missdo as duplas deviam
pesquisar para produzirem o roteiro e
video.

Apos postarem os videos, no Padlet
das missdes. A professora criou um
outro Padlet para postar somente 0s
videos produzidos.

Os  estudantes realizaram o
compartilhamento do link para
divulgar o trabalho da turma e para as
pessoas curtirem, as curtidas nos
videos se transformavam em pontos
que seriam somados aos placares
das equipes.

Ap6s terminar o periodo de
divulgacao foi realizado uma reuniéo
sincrona para ofertar o feedback final
e a dupla vencedora.

Fonte: Dados da Pesquisa (2021)
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Storytelling,
personagem,
surpresa.

Misséo,
Distintivos de
amizade,
Xps,
placar.
Competicéo,
progressao.

Storytelling,
personagem,
surpresa.

Missao,
Distintivos de

criatividade e
tempo,

cooperagao
Xps,
placar,
Escolha
Competicéo,
progressao.

Estado de
vitoria.

Storytelling,
personagem,
surpresa.

Misséao,
Distintivos de
criatividade e

tempo,

Xps,
placar,
Escolha
Competigéo,
progressao.


https://youtu.be/20uRbb84Bbo
https://drive.google.com/file/d/1TLFvAQWJKjElED32sC3CcH4mjn_AMoa7/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1TLFvAQWJKjElED32sC3CcH4mjn_AMoa7/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1TLFvAQWJKjElED32sC3CcH4mjn_AMoa7/view?usp=sharing
https://youtu.be/WM2IMsMlUAI
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5.2 Validacéo da SDGI

A validagéo da proposta contou com a participacao ativa de oito estudantes do
primeiro ano do Ensino Médio de uma escola publica do municipio de Juina, regiao
noroeste do Estado de Mato Grosso, durante o ensino remoto. Essa turma era
composta, por cerca de 35 alunos, infelizmente muitos estavam estudando por
apostila impressa, por ndo terem internet ou entdo estarem trabalhando nos horéarios

das reunifes explicativas.

A pesquisa para avaliacdo e validacdo da sequéncia didatica gamificada
investigativa (SDGI) comecou a ser executada apds a aprovacdo do Comité de Etica
em pesquisa (CAAE n° 40449620.1.0000.5166). Buscando preservar a identidade dos
participantes nas discussOes deste artigo eles passam a ser identificados pelas

nomeacoes de Al até A8.

A abordagem de pesquisa foi mista (qualitativo e quantitativo). O objetivo desse
método ndo € substituir a pesquisa quantitativa nem a qualitativa, mas utilizar os
pontos fortes de ambos os tipos, combinando-os e tentando minimizar seus potenciais
pontos fracos. (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013).

Ao final de todas as miss@es, os estudantes responderam um questionario com
Escala Likert (1 a 5) no Google formulario baseado na metodologia ARCS conforme
Keller (2009). A sigla ARCS faz referéncia aos critérios: Atencdo, Relevancia,
Confianca e Satisfacdo (Quadro 3). Dessa forma, cada nivel de avaliacdo significa: 1
= discorda totalmente, 2 = discorda parcialmente, 3 = indiferente, 4 = concorda

parcialmente e 5 = concorda totalmente.

Quadro 3: Questionario elaborado com base na metodologia ARCS

Afirmativas Escala Likert
A histéria da Android Bac é atraente. 1 2 3 4 5
Os recursos utilizados nas aulas contribuiram para prender minha 1 2 3 4 5
- atencgéo.
Atencéao o )
O placar ofertado contribuiu para o cumprimento de todos os 1 2 3 4 5
niveis.
Mantive a aten¢do para ganhar pontos e conseguir recompensas | 1 2 3 4 5
As aulas me fizeram perceber que os microrganismos estdo no
) . 1 2 3 4|5

meu dia a dia.

_ . Oconteldo destas aulas sera util para minha vida. 1 2 3 4 5

Relevéancia R

Aprendi utilizar novas fungfes no meu celular/ computador. 1 2

O conteldo trabalhado me ajudou entender melhor coisas que
eu ja conhecia.
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As aulas me ajudaram a aprender mais 1 2 3 4 5
O conteudo me pareceu mais f4cil estudando assim. 1 2 3 4 5

Confianca  Resolver desafios com a cooperagéo dos colegas me trouxe
tranquilidade.

As diferentes etapas permitiram expandir meus conhecimentos 1 2 3 4 5
Realizar os desafios propostos foi importante para mim. 1 2

Satisfacio Me esforcei para cumprir os desafios e ganhar o jogo. 1 2 3 4 5

Queria mais aulas com essa metodologia em outros contetidos e

S 1 2 3 4 5
disciplinas.

Fonte: Elaborado com base em Keller (2009); Romano; Souza; Nunes (2020)
Além, das afirmativas aplicadas no modelo ARCS, foram realizadas aos
estudantes, trés perguntas abertas, sendo elas: “Cite pontos positivos das atividades
desenvolvidas na Investigacdo biologica”. “Cite pontos negativos das atividades

desenvolvidas na Investigacdo bioldgica”. “Cite sugestdes para melhorar a sequéncia

de aulas desenvolvidas”.

Os resultados do questionario ARCS foram analisados quantitativamente por
meio de estatistica descritiva, sendo posteriormente organizados em gréficos
elaborados com auxilio do programa Excel. Para chegar ao resultado da média total,
foi realizado o célculo da média ponderada de cada afirmativa. Os resultados da
multiplicac@o foram somados e divididos pelo nimero de votantes, totalizando a média
para cada afirmativa.

Quanto as questbes abertas, os resultados foram organizados em categorias
de analise conforme Bardin (2011), tendo por critério a maior quantidade de mencgodes

aos pontos positivos ou negativos citados pelos participantes.

6 Resultados e discusséao
6.1 Aplicacao da SDGI

Os alunos foram orientados para se organizarem em duplas e entregavam as
atividades indicadas nos diferentes niveis da SDGI via postagem na plataforma Padlet
no momento que foi solicitado pelo professor. Na Figura 4 podem-se observar
algumas respostas dos alunos para as atividades propostas. Ao responderem a
guestdo norteadora no Nivel 1, os estudantes apontaram 0s microrganismos como
sendo os alvos do massacre e, também, comentaram sobre o papel desses seres na
decomposicéo e, também, sobre seus maleficios. Apdés montarem os quebra cabecas
(Figura 4A), investigarem e produzirem suas bandeiras percebe-se que os estudantes

afirmam que a maioria das imagens dos quebra cabecas fazia referéncias aos fungos,
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e ndo mencionaram as bactérias. Mesmo assim, comecaram a se questionar se esses

“seres” fariam falta em nosso meio caso extintos, percebendo que nédo sdo apenas

causadores de doencas (Figura 4B).

Figura 4: Registros do nivel 1. Registros da misséo A (A); Registros da misséo B (B)

4 A

O @ Jigsawplanet.com

A primeira imagem representa
cancel s, candida ou
bacténas resistentes a
antibidticos

Na sequndaimagem podemos
veruma macga em
decomposigo

Ja naterceira imagem € uma
espécie de fungo azul ou verde,
que produz uma substancia
capaz de impedir o crescimento
de bactérias

Penltima imagem & um fungo
chamada penicileium, que &
comum em pao, conhec
esse fungo como "bolc
Quinta e Gltima imagem, & um

emos

fungo com ¢ nome de albicans
e € naturalmente presente no
organismo, ma

em causar

) TR =

pos do
550 0s fungos & as bactérias,
que 530 perences ao Reino
Fungi.

0 reino Fungi & um grupe de
organismos eucariotas, que
inclui micro-organismos tais

bem como os mais familiares
cogumelas

eduras, os bolores,

Missdo B- Nivel 1

O reino Fungi tem como os
mais familiares as
leveduras e os bolore

imidos & escuros
crescem sobre pao velho, frutas
podres, couro, madsira, papel &
muites ou materiais.
ausados por

as enquanto o bolor
apenas infecta

os objetas, o

corréi o material afetado
Algumas espécies de leveduras

Fonte: Dados da Pesquisa (2021)

4B

Algumas espécies de leveduras
podem ser prejudiciais ao ser
humaneo & acs animais,
transmitindo alguma patologia,
como a candidiase

O levedo de cerveja & um
ingrediente obtido no processo
de fermentagdo do aglcar a
partir da levedura
Saccharomyces cerevisiae
Esse fungo unicelular € o
responsavel por fermentar o
agucar de cereais, como o trigo,

o arroz, a cevada

No Nivel 2 da SDGI os alunos classificaram as imagens fornecidas (Figura 5 A)

de acordo com seus conhecimentos quanto a presenca de microrganismos. A partir

das respostas dos alunos, observou-se que os alunos tinham conhecimentos prévios

sobre o assunto, mas demonstraram dificuldade no entendimento do processo de

fermentacdo por via anaerébica, trés das quatro duplas participantes classificaram a

imagem que apresentava uma garrafa de vinho como um local com auséncia de

microrganismos. Esses conhecimentos prévios foram complementados na missao B

de investigagcdo onde as equipes foram organizadas para que pesquisassem e

realizassem a correcao das hipéteses de uma das equipes adversérias (Figura 5B e

5 C) indicando onde estava errada, e complementando as respostas corretas.

Figura 5: Registro da missdo B. Imagens fornecidas (A); Respostas apos investigagao (B e C)

(continua)

A,

:
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Al Estad correto
As bactérias do género
Rhizobium se encontram nas
raizes de plantas leguminosas
COMo por
exem plocfzij&o, milho,ervilhs atc.
Hl Esta correto
Mo caso da fabricagio de queijos
como o roguefort e o
camembert,sSo adicionados os
fungos penicillium rocheforts e
penicillium
camemberti, respectiva ments, que
550 responssveis carecieristicas
especificas,como o s3bor.
C) Estd errado
D iogurts € produzido a partir da
agdo de uma cultura mista dos
microorganismos lactobacillus
bulgaricus e do streptococcus
thermophilus
Ol Estd correto. podemos dizer
qu= o p&o & um prod uts favordwel
a0 desenwolvimento de
microrganismos. Um tipo de =

"~ muito comum em nosso dia a dia

% € o bolor de pao.
El Est3 correto. A producso do

| pa0, sdo utilizedsas as leveduras

5B
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Correcao dé equipe A:(A) Estd
cert,pois o feijdo precisa de
Rhizobium, para o aumento dos
seus nutrientes|B)esta certa, no
processo de fabricagao do queijo,
se usa umfungo chamado
Penicillium: esta certo, pois o
iorgute precisa de 3
microorganismos chamados
Lactobacillusbulgaricus e do
Streptococcus thermophilus.D)
Esta correta, as verduras sdo
microorganismosE: esta
errado,pois o pdo precisa de
levedura gue s&o
microorganismosF:Esta
errado,por atras do vinho a
fermentagio provocada pela
levedura
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Fonte: Dados da Pesquisa (2021)

No nivel 3, os estudantes conheceram o storytelling em que Bac acessa
conversas de Geogénio e de seus familiares relatando alguns sintomas de saude.
Apos passarem pelas etapas de contextualizacdo e sondagem dos conhecimentos
prévios durante a Missdo A, na missdo B as duplas investigaram e produziram mapas
conceituais sobre os sintomas de um dos familiares. Na misséo C apresentaram seus
conhecimentos construidos nesses mapas (Figura 6 A e 6 B). Nessa parte de
apresentacdo final ficou expressa a aquisicAo de conhecimentos sobre o0s
microrganismos causadores de doencas, pois 0s estudantes passaram a serem
capazes de diagnosticar quais os patégenos envolvidos em algumas doencas, 0S
sintomas, tratamentos e até curiosidades sobre assuntos antes desconhecidos por

eles.

Figura 6: Mapas conceituais. Investigacao sobre botulismo (A); Investigacéo sobre o tétano (B)
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Fonte: Dados da Pesquisa (2021)
Quanto ao nivel 4, conduzindo para finalizacdo, a missdo principal se tratava

da juncéo de provas para convencer Geogénio de que 0s microrganismos nao eram
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todos maléficos como os que haviam acometido seus familiares e divulgarem essas
informacdes no formato de video. Nos videos elaborados disponiveis no link

https://padlet.com/elisrios/29adzmzpgc9bajjw, percebe-se a aquisicdo de alguns

conceitos que ndo estavam elencados nos objetivos da SDGI e nao faziam parte de
suas concepcdes prévias, dentre os quais podemos destacar informacdes sobre:
microbioma humano, a utilizacdo de bactérias, fungos e algas na biorremediacéo e a
producéo de pigmentos naturais a partir de microrganismos, demonstrando resultados

além dos esperados.

Em todos os niveis da SDGI os estudantes precisaram exercitar habilidades de
interpretacdo, investigagdo, criatividade, comunicagdo, entre outras. Essas
habilidades permitiram aos estudantes a desmitificacdo de que todas as bactérias e
fungos sdo maléficos, bem como conhecerem alguns causadores de doencas
especificas. Nesse sentido, a realizacéo de atividades problematizadoras como essa
SDGI torna-se uma estratégia relevante, pois pode ajudar a suprir as fragilidades dos
contetdos resumidos dos livros didaticos, principalmente pela forma dindmica e
divertida que o conteudo foi aplicado, favorecendo ao entendimento da relevancia
desses seres em diversas areas do cotidiano (CAMARGO; SILVA; SANTOS, 2018;
SILVA; COLOMBO, 2019; STAMM; MARTINS, 2020).

No decorrer das etapas gamificadas investigativas os estudantes conseguiram
produzir conhecimentos de forma ativa, investigando e utilizando elementos 0s quais
a geracao digital estd acostumada. A dedicacédo e o compromisso com a realizacao
das miss@es reforcam as indicacdes sobre o uso de recursos tecnoldgicos em parceria
com os métodos ativos, para instigar os estudantes a se engajarem nos estudos. A
utilizacdo das plataformas digitais no ambito escolar permite 0 acesso a novas
informacfes, a comunicacdo entre 0os grupos e, também, o compartilhamento dos
conhecimentos produzidos de forma rapida e dindmica tanto no ensino presencial ou
online (TEZANI, 2017; MORAN, 2018).

6.2 Validacéo da SDGI

Os resultados obtidos mediante ao questionario ARCS mostram que 0s
estudantes tiveram boa aceitacdo da proposta da SDGI, pois a classificacdo regular e
insuficiente foi pouco assinaladas e todas as categorias de avaliagdo: “Atengao”,
“‘Relevancia”, “Confianca” e “Satisfagao” alcancaram na escala de 1 a 5, médias totais

entre 4,32 a 4,71 conforme podemos observar na Figura 7 A.
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Analisando especificamente a questao aberta sobre os pontos positivos da
abordagem foi possivel a elaboracéo de quatro categorias de frequéncia. Abordagem
atraente, que englobou as respostas sobre os elementos chamarem atencédo dos
estudantes; Aprendizagem, na qual agrupou-se as respostas de estudantes referentes
a assimilacdo dos conteudos; e respostas relacionadas a Diversdo e
Responsabilidade. O resultado da frequéncia de cada categoria pode ser observado
na Figura 7 B. O Quadro 4 apresenta a transcricdo das entrevistas dos participantes

de acordo com as categorias que se enquadram.

Figura 7: Dados da validacdo. Respostas dos estudantes ao questionario ARCS (A); Pontos positivos
apontados pelos estudantes (B)

B Questdo 1 M Questdo 2 Questdo 3 W Questdc 4 W Meédia total

s DN e

Atencdo

Relevancia

Diversdo; 1

-
w Tasl

Confianca

Satisfacdo

7B

Fonte: Dados da Pesquisa (2021)
O ensino por Investigagdo por si sO desenvolve habilidades, como interesse e

melhor aquisi¢cdo de conhecimentos, pois oferta aos estudantes o conteudo de forma
contextualizada e provocativa. Porém, A categoria Abordagem atraente reforca a
contribuicéo de elementos de gamificacdo, como o storytelling e, também, a utilizac&o
dos videos para expor a narrativa com os audios que remetiam a ideia de que os

estudantes realmente estivessem recebendo orientagdes da androide Bac.

7

Nas categorias Aprendizagem e Responsabilidade € comentado pelo
participante A6 sobre a abordagem gerar responsabilidade e vontade de vencer.
Esses sentimentos sdo proporcionados pelos elementos: missfes, XPs, distintivos,
placares e competicdo. Ao apresentar as atividades em missdes, 0s estudantes se
sentem desafiados a cumprir as etapas para atingir o objetivo final. O uso de Xps e
distintivos incentivaram a realizacédo das atividades, os alunos se sentem valorizados
e compreendem que o cumprimento das atividades gera beneficios. Além disso, a
busca para aquisicdo de pontos proporciona a competicdo, que € favorecida pela
apresentacao do placar. Os estudantes imersos no contexto e realizando as missdes
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para ganhar XPs, focam no conteldo, e o aprendizado se torna mais facil e prazeroso
(ALVES, 2015; EUGENIO, 2020).

Quadro 4: Categorizagdo dos Pontos positivos da SDGI citados pelos estudantes
Categoria Resposta dos estudantes

Abordagem atraente =~ A1: “Faz com que os alunos se interessem pela matéria.”
A2: “O formato da aula chamou bastante atengéo.”

Aprendizagem A3: Aprendermos com mais facilidade.

A5: Ajuda a melhorar o conhecimento da pessoa, e gera responsabilidade de fazer as
missdes e querer ganhar.

A6: Poder ver o mundo dos microrganismos com outros olhos, pois entendi que ndo sdo
todos malignos.

Responsabilidade A6: Ajuda a melhorar o conhecimento da pessoa, e gera responsabilidade de fazer as
missdes e querer ganhar.

Diversao A7: Mais relaxante e mais divertido.

Fonte: Dados da Pesquisa (2021)
O uso de métodos ativos de ensino utilizando as TDICs durante o ensino remoto

relatados por Rodrigues e Melo (2021), e atividades gamificadas, propostas por Silva
(2020), sao exemplos que fortalecem nossos resultados, pois também constataram a

contribuicdo de métodos inovadores na motivacao e construgdo de novos saberes.

Somados a essa mistura de abordagens pedagogicas, o uso das TDICs faz
com que os estudantes nativos digitais despertem sua criatividade e possam ter um
maior rendimento escolar. Com a utilizacdo das TDICs, principalmente Padlet e
WhatsApp neste trabalho, associados aos elementos de gamificagéo, esse processo
de descoberta/investigacdo se tornou mais proximo da realidade do publico jovem,
fazendo com que o processo de aprendizagem ocorresse de forma dinamica e que

realmente produzisse a internalizacéo dos conhecimentos.

A categoria Diversdo com a resposta do estudante A7 demonstra um dos
beneficios de utilizar uma abordagem inovadora. O uso da gamificacdo proporcionou
uma mudanca de comportamento, na qual estudar passa a ser considerado algo
divertido. Conforme McGonigal (2012), a gamificagcdo tem mesmo esse efeito, e 0 uso
de elementos de jogos em atividades como estudar e trabalhar tem o poder de mudar
o mundo. Ainda segundo a autora, pessoas motivadas realizam as suas atividades de
forma mais efetiva, se sentindo realizadas e felizes por realizarem algo que esta sendo
solicitado. Ou seja, a gamificacdo retira a sensacdo de estar fazendo algo por

obrigacdo.

Ainda referente a diverséo, Alves (2015), apresenta que ndo basta acrescentar

um ou outro elemento de jogo dentro do seu planejamento. E preciso entender como
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cada um deles funciona na motivacao intrinseca e extrinseca dos participantes e
arquitetar atividades que misturem esses elementos, tal qual nos jogos. Por isso, essa
proposta de SDGI, buscou utilizar varios elementos, para garantir que os efeitos

imersivos realmente estivessem presentes.

Com a unido dos pilares do ensino por investigacdo, tais como
contextualizacdo, problematizagdo, investigacdo e conclusdo associados aos
elementos de jogos, sao garantidos aos estudantes as condicbes para o
desenvolvimento do protagonismo discente e alfabetizacdo cientifica. Referente a
isso, percebeu-se na pratica a mudanca do comportamento estudantil passivo, para
estudantes que constroem seus conhecimentos, quando precisaram se dedicar a
formular hipéteses, investigar, produzir conclusées e compartilhar com a comunidade,

mostrando que os conhecimentos cientificos fazem parte da vida das pessoas.

Conforme Briccia (2018), o uso de atividades investigativas contribui para o
letramento cientifico e mostra que as ciéncias ndo € algo técnico e com conclusdes
definitivas. Além disso, tais praticas oferecem aos estudantes a desmitificacdo de que

para ser cientista é preciso ser um génio e viver trancafiado dentro de um laboratdrio.

A alfabetizacdo cientifica a partir da visdo de Freire (1967), € um instrumento
de conscientizacdo na qual o individuo passa a conhecer conteuddos como algo
interligado ao seu dia a dia. Além disso, ressaltam-se as coloca¢des de Sasseron
(2018), que aponta como facilitador da alfabetizacdo cientifica o ensino de ciéncias
por investigacdo, pois as etapas das sequéncias didaticas promovem a aquisicdo de
conhecimentos epistémicos e nado apenas experimentais, desenvolvendo nos
estudantes a capacidade de entender como as descobertas cientificas sado realizadas,
e tomando posse dessas praticas de questionamento, levantamento de hipéteses,
testes de teorias, formulacdo e reformulacdo de conclusdes, comunicacdo de
resultados, para poder se posicionar de forma critica frente a diversas areas de suas

vidas.

Quanto a questao sobre os pontos negativos, as respostas demonstram duas
categorias sendo elas: o Trabalho em grupo e Ausente indicando que nao houve
pontos negativos na atividade. A dltima questdo traz as sugestfes para melhorar a
sequéncia, na qual séo indicadas a realizacdo de uma aplicacdo presencial, e mais

participacéo dos estudantes.

Os pontos negativos da proposta e as sugestdes de melhoria citados pelos
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alunos ressaltam, as dificuldades vivenciadas na pandemia, onde a realizacdo de
trabalhos em grupo se tornou distante e ocorria a baixa participagdo dos estudantes
nos momentos sincronos. No entanto, apesar dessas dificuldades, a SDGI possibilitou
ressignificacdo e aquisicao de novos conhecimentos sobre os microrganismos. Além
disso, destaca-se também, que os elementos de jogos, 0 ensino por investigacao e o
uso de TDICs contribuiram para que os estudantes participantes focassem mais nos
estudos, e ficassem mais motivados para a realizagdo das atividades/missoes

propostas.

7 Consideracgdes Finais

As dificuldades enfrentadas nas diversas é&reas da biologia e os bons
resultados obtidos na aplicacdo da proposta de SDGI, apresentada nesse trabalho,
nos levam a refletir sobre a necessidade de repensar a pratica docente, pois muitos
dos nativos digitais ndo se sentem atraidos pelas metodologias tradicionais e

consideram a sala de aula como algo enfadonho e punitivo.

Utilizar a gamificagdo investigativa e plataformas digitais aproximam o0s
estudantes das situacfes de jogos que eles gostam e ja participam frequentemente,
contribuindo para que os conteudos escolares se tornem mais interessantes na visao

desses alunos e estimulando uma aprendizagem ativa.

Ao fazer uso da SDGI a fungdo do professor ficou definida como mediador,
enquanto os estudantes foram autores do aprendizado. Com essa proposta, 0s
estudantes adquiriram conhecimentos sobre o conteddo de microbiologia de uma
forma leve, divertida e critica. O cumprimento das missdes ajudou os estudantes a
perceber que as doencgas microbianas sédo causadas por situagées e microrganismos

especificos, deixando de generaliza-los.

Levando em consideracdo todos esses aspectos, espera-se que esses
resultados bem como o0s vindouros possam servir como inspiragcdo para
planejamentos de novas SDGIs nas demais areas da biologia, contribuindo para aulas
inovadoras e alunos motivados, tanto em aulas com o ensino remoto, hibrido ou

presencial.
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