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Resumo

O objetivo desse trabalho, é relatar a experiéncia do ambiente virtual de
aprendizagem gamificado como recurso pedagdgico no ensino do método cientifico
na educagao basica. A experiéncia foi desenvolvida com duas turmas do curso
“‘Detetives da Ciéncia” no Centro Juvenil de Ciéncia e Cultura (CJCC). Foram
elaboradas estratégias de gamificagdo em Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA). Foram observados o engajamento dos estudantes e a elaboragdo de
projetos. Os estudantes fizeram perguntas cientificas e elaboraram hipéteses. Os
projetos tinham caracteristicas de relevancia sécio-ambiental. O ensino do método
cientifico em ambiente virtual gamificado trouxe motivacdo e protagonismo aos
estudantes.
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Introducgao

A iniciagao cientifica € uma experiéncia essencial na formagao dos estudantes do
ensino médio, pois permite que eles desenvolvam habilidades de pesquisa,
pensamento critico e se envolvam em projetos cientificos relevantes. No entanto,
muitas vezes, a iniciacdo cientifica € percebida como um processo arduo e
complexo, o que pode desencorajar alguns estudantes a se engajarem nessa

experiéncia enriquecedora (GANDRA, 2022).

Nesse sentido, a utilizagdo de ambiente virtual gamificado e estratégias de

gamificacdo na iniciagdo cientifica oferecem uma alternativa para tornar esses



processos mais envolventes e motivadores. Os elementos de jogos, como
desafios, recompensas, niveis e classificagcbes, podem transformar a pesquisa
cientifica em uma jornada emocionante, atraente, acessivel, divertida e estimular a

participagao interativa dos estudantes (NOE, 2022).

A gamificagcdo pode ser aplicada no processo de resolugdo de problemas e na
tomada de decisbes durante a iniciacdo cientifica. Os estudantes podem ser
desafiados a enfrentar situagdes hipotéticas ou reais, onde devem aplicar seus
conhecimentos e habilidades para encontrar solugdes criativas. Esses desafios
podem ser apresentados na forma de jogos, simulagbes ou quebra-cabecas
interativos (LARRE, 2023).

Contudo, para fazer experimentagdes na iniciacao cientifica, o estudante precisa
aprender os passos do método cientifico utilizados pelos profissionais cientistas.
No ensino médio o método cientifico funciona como uma simulagdo, em que os
alunos representam situagdes especificas, em um grau de complexidade acessivel
a sua idade e série, para vivenciar como os cientistas trabalham efetivamente
(MENDOZA_MENDOZA, 2022).

Nessa perspectiva, em 2018, foi criado o curso Detetives da Ciéncia, no Centro
Juvenil de Ciéncia e Cultura (CJCC). Com a pandemia da Covid-19, o curso teve
que ser ressignificado e desenvolvido para a modalidade on-line (SANTOS, 2020),
ampliando, assim, o atendimento para estudantes de outras cidades da Bahia.
Com o retorno presencial para a escola, os estudantes das cidades que nao tem
sede do CJCC, solicitaram a continuidade do curso on-line para poderem
participarem das feiras de ciéncias escolares. Entdo surgiu a ideia de trabalhar em
ambiente virtual gamificado no curso detetives da ciéncia, dando uma nova

roupagem ao curso e buscando maior engajamento aos estudantes.

O CJCC ¢é uma escola publica da rede Estadual da Bahia, que oferece cursos de
formagdo complementar no turno oposto ao da escola regular do estudante do
ensino médio ou em parceria com os professores da modalidade tempo integral.

Os cursos sao oferecidos na modalidade presencial e on-line, através de



encontros sincronos na plataforma Google Meet e assincrona através do ambiente
virtual de aprendizagem - AVA Moodle do CJCC Vitéria da Conquista, cujo
endereco eletrénico é www.cjccvc.org. A carga horaria dos cursos € de 30 horas.
O aluno escolhe o que deseja aprender de acordo com sua aptidao pessoal,
curiosidade ou em busca de experiéncia nas diferentes areas do conhecimento
(SOUZA e RUBIM, 2019). Os cursos séao interdisciplinares, nao possuem o
sistema de avaliagbes formais como provas ou testes e utilizam metodologias

interativas, aprendizagem criativa e gamificacdo como estratégias de ensino.

Portanto, o objetivo desse artigo, é relatar a experiéncia do ambiente virtual de
aprendizagem gamificado como recurso pedagogico no ensino do método

cientifico na educacéao basica.

Metodologia

Foram formadas duas turmas do curso “Detetives da ciéncias” do ciclo 2023.1 na
modalidade on-line do CJCC de Vitéria da Conquista (figura 1), totalizando 50
estudantes das escolas estaduais matriculados nos 1°, 2° e 3° anos do ensino
médio de 16 cidades da Bahia, apresentando também, diversidade de género e
idade.

Foram 8 encontros sincrono semanal na plataforma Google Meet e as missdes
gamificadas na modalidade assincrona, buscando a compreensdo dos
procedimentos e implementagao da gamificagao no ensino do método cientifico na
educacgao basica.
Figura 1 - Ambiente virtual do CJCC - curso Detetives da
Ciéncia
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Fonte: Acervo pessoal do autor (2023).


http://www.cjccvc.org/

O curso teve 8 semanas e a cada semana foi trabalhado um dos passos do
método cientifico como uma trilha (tabela 1), a cada missdo concluida, os
estudantes avancavam o caminho, caracterizado como um percurso pelo método
cientifico. O design do AVA foi desenvolvido a partir da narrativa de uma ambiente
espacial em que o estudante se torna um astronauta no foguete do CJCC. A cada

semana ele percorre um planeta do sistema solar (figura 2).

Tabela 1 - Tema das aulas e respectivas missbes para o0 estudante.
Encontros tema Missoes
Diario de bordo: Por que vocé esta fazendo es|
o curso?
1 Profissdo Cientista
1° passo do método cientifico: Observagao Observar o ambiente escolar e
fazer fotografias
: RN Observe um problema em sua comunidade e
r | bt faca uma pergunta cientifica?
2 2° passo do método cientifico: Qual problema? § BETEHE g )
Essa pergunta deve ser inédita e/ou relevante
socio/ambientalmente.
3 3° passo do método cientifico: Elaboracio de Cientista forense por um dia: aprendendo
Hipotese revelar impressoes digitais
4 Despertaion ehalsiiads Mesa de aprendizagem criativa - ser vivo ndo
descoberto
; o A agroindistria e o Método Cientifico:
4° e 5° passos do método cientifico: ;
5 . ~ Estudando uma empresa de beneficiamento
experimentacao e resultados
de fiutas
6 Divulgacio cientifica Leitura e discussdo de artigos
Como os cientistas divulgam suas pesquisas Tirinha com app
7 Entdo... Vocé é um cientista? Qual € a sua Elaboragdo de projeto
ideia? Modelo FECIBA
8 Entdo... Vocé é um cientista? Qual € a sua Apresentagao Pitch de 3 minutos
ideia? Premiacio: Detetive da ciéncia

Fonte: Acervo pessoal do autor

Figura 2 - Imersdo no ambiente virtual do CJCC, na semana 7 o estudante se encontra em

Saturno e sua misséo é desenvolver um projeto de pesquisa.
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Outro recurso pedagogico utilizado no curso foi o podcast “Detetive da ciéncia” no
canal Biologia Criativa no Spotify. A cada semana o estudante poderia ouvir o
podcast do tema que corresponde a um passo do método cientifico, bem como

temas como a importancia do inglés na ciéncia e o diario de bordo.

A gamificagdo foi realizada através do cumprimento das missdes (tabela 1). O
estudante recebia (1) um cartdo virtual em que a cada missdo cumprida ele
receberia um selo no cartdo; (2) a cada frequéncia no Google Meet ele recebia a
figura de uma lupa de detetive na planilha de acompanhamento do curso (figura 3);
(3) a cada podcast ouvido com o comentario do canal do podcast ele recebia um
microfone no cartado virtual. Ao final, o estudante que apresentasse seu projeto de

pesquisa no encerramento do curso ganharia o selo detetive da ciéncia do CJCC.

Figura 3 - planilha com cumprimento das missoes.
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Fonte: Acervo pessoal do autor (2023)

Resultados e discussao

Na primeira missdo, o diario de bordo, alguns estudantes ja demonstraram
interesse pela tematica do curso, pois pretendem ser profissionais na area das
ciéncias e desejam vivenciar como os cientistas trabalham. O diario de bordo no
Moodle é uma interface reservada para que cada aluno registre 0 seu percurso,
suas experiéncias, dificuldades e conquistas (SOUZA, 2018) e apenas o professor
e o proprio estudante tém acesso. De acordo com Yinger & Clark (1988), pode-se

considerar o diario de bordo como um “pensamento em voz alta escrito num papel”,



no caso do diario digital, escrito no ambiente virtual. A leitura do diario dos
estudantes proporciona uma analise e planejamento contextualizado com o perfil e

especificidade da turma.

O tema que os alunos mais gostaram foi investigagdo SCI e revelagao das digitais,
muitas curiosidades a respeito do tema. O fato deles gostarem é devido a técnica
aparecer em varios filmes e séries e também a pratica para eles aprenderem a
revelar digitais é interativa. Além do mais, de acordo com Guerreiro (2019), a
Ciéncia Forense é uma area multidisciplinar que usa de varias areas como
Quimica, Biologia, Fisica, Matematica, Medicina, Direito, Ciéncias da Computacéo,

sendo encarregada de dar o suporte cientifico necessario a elucidagao de crimes.

A missao que eles tiveram mais dificuldade foi fazer a interpretacdo dos dados da
qualidade dos frutos de laranja, utilizando a estatistica para concluir um resultado.
Os estudantes do ensino médio tém dificuldades com conteudos basicos de
estatisticas, como realizar calculos com porcentagem e escolha do tipo de grafico
para representar os resultados, portanto a interdisciplinaridade € uma possibilidade
eficiente para o entendimento da estatistica (GONCALVES, 2019), sendo uma
importante ferramenta da pesquisa cientifica e que deve ser trabalhada de forma

pratica e contextualizada.

Outras narrativas para gamificagdo do curso detetives da ciéncia estdo em
processo de elaboragao, como em formato RPG. O proximo passo é testar essa
abordagem de ensino do método cientifico no formato presencial no CJCC, em que

os estudantes poderao trabalhar em grupos, em formato hackathon.

Conclusoes

A gamificacdo na iniciagao cientifica deve ser intencional e integrada ao processo
de pesquisa, tornando a experiéncia de como fazer uma pesquisa cientifica mais
atraente, motivada e acessivel para o estudante. Ao incorporar elementos de jogos
e transformar o processo de aprendizado em uma experiéncia ludica e interativa, o
aluno se torna ativo em seu processo de aprendizagem, mais engajado e

participativo.



A gamificagdo também auxilia no desenvolvimento de habilidades como
pensamento critico, trabalho em equipe, resolucdo de problemas, tomadas de
decisbes e no caso especifico da aprendizagem do método cientifico, o aluno

aprende de forma pratica e experimental.
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