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[bookmark: _heading=h.30j0zll]RESUMO:   A educação no Brasil tem sido marcada por grandes desafios. Isso ocorre devido a diversos fatores como a aulas estritamente tradicionais na abordagem de grande parte dos conteúdos. Em contraposição a isto, este estudo utiliza a gamificação: uma das metodologias intensificadoras de ensino. Também a partir da ideia de sair de aulas de caráter mais passivo e estimular os alunos a se posicionarem como sujeitos de sua própria aprendizagem, existe a necessidade de entender a Ciência, como algo não desconexo de seu cotidiano, como propõe o conceito de Alfabetização Científica (AC). Diante disto, os objetivos deste estudo foram iniciar a visão dos alunos sobre a importância das abelhas e obter certa criticidade sobre o assunto AC, utilizando a gamificação como uma forma de potencializar e despertar o interesse. A partir disso, construir um relato de experiência desse ideário feito em sala de aula. Esta pesquisa foi delineada por participantes do Programa Residência Pedagógica da Universidade Estadual de Alagoas do curso de Licenciatura em Ciências Biológicas, Campus II. Em relação aos resultados, a maioria dos alunos demonstrou pouco raciocínio lógico diante das afirmações, sem relacionar conceitos e pensar no prático e cotidiano, o que entra em declínio com um dos objetivos deste estudo que é o de iniciar uma AC sobre o assunto. Um outro fato é que esses alunos demonstraram não estar acostumados com esse tipo de atividade diferente, em alguns momentos, não sabiam como se comportar diante de algo tão novo, apesar do iminente interesse na participação da atividade.
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[bookmark: _heading=h.3znysh7]ABSTRACT: Education in Brazil has been marked by great challenges. This is due to several factors such as strictly traditional classes in addressing much of the content. In opposition to this, this study uses gamification: one of the intensifier teaching methodologies. Also from the idea of leaving classes of a more passive character and encouraging students to position themselves as subjects of their own learning, there is a need to understand science as something not disconnected from its daily life, as proposed by the concept of Scientific Literacy (CA). Therefore, the objectives of this study were to start the students' view on the importance of bees and obtain some criticality on the subject (CA), using gamification as a way to potentiate and arouse interest. And from that, build an experience report of this experience made in the classroom. This research was designed by participants of the Pedagogical Residency Program of the State University of Alagoas of the Degree course in Biological Sciences. Regarding the results, the majority of students showed little logical reasoning in the face of the statements, without relating concepts and thinking about the practical and everyday, which goes into decline with one of the objectives of this study, which is to start a CA on the subject. Another fact is that these students demonstrated not being accustomed to this different type of activity and,at times, they did not know how to behave in the face of something so new, despite the imminent interest in the participation of the activity.
KEYWORDS: Scientific Literacy; Bees; Gamification.


INTRODUÇÃO
 No ensino de Ciências pautas tradicionais podem ser diagnosticadas justamente pela dificuldade do aluno em relacionar a teoria desenvolvida em sala com a realidade que encontra à sua volta (LEITE, 2017). Segundo Wilsek & Tosin (2009), neste sentido, há o grande desafio de tornar o ensino de Ciências mais prazeroso, instigante e interativo. 
Silva (2020) nos diz que com novos métodos de ensino-aprendizagem, o aluno se torna capaz de enfrentar e resolver os problemas de seu cotidiano. Neste sentido, a gamificação, uma das metodologias intensificadoras de ensino que atualmente tem sido utilizada na educação em diversos ambientes escolares, tem o intuito de dinamizar as aulas e aumentar a participação e o aprendizado dos alunos. 
Quando falamos em jogos na educação, é sabido que eles têm como intuito obter a atenção dos alunos e desenvolver uma autonomia a partir da ideia de vencer no jogo. Assim, os games são considerados um objeto de estudo de grande importância, e devem ser valorizados, pois sua utilização tem apresentado resultados positivos na área, sendo um campo que ainda precisa da realização de mais trabalhos científicos (ALVES; RIOS; CALBO, 2014), como este estudo propõe.
A partir da ideia de modificar a abordagem de aulas de caráter mais passivo e estimular os alunos a serem sujeitos de sua própria aprendizagem, existe a necessidade de entender a Ciência. Não somente ter acesso a seus produtos, mas principalmente entendê-la como algo não desconexo de seu cotidiano, como propõe o conceito da Alfabetização Científica (AC).
Neste exposto, os objetivos deste estudo foram iniciar a visão dos alunos sobre a importância das abelhas e obter certa criticidade sobre o assunto da alfabetização científica, utilizando a gamificação como uma forma de potencializar e despertar o interesse e, a partir disso, construir um relato de experiência desse ideário feito em sala de aula.

REFERENCIAL TEÓRICO
IMPORTÂNCIA DAS ABELHAS 
As abelhas são consideradas de fundamental e primordial importância para a manutenção e equilíbrio dos ecossistemas. São pertencentes ao filo Arthropoda e da ordem Hymenoptera, e apresentam-se em grande biodiversidade no mundo, com cerca de 20.000 mil espécies. A maioria delas tem comportamentos solitários e são abelhas que não vivem em colmeias (ITIS, 2010; IMPERATRIZ-FONSECA, 2010).
Entretanto, as abelhas têm desaparecido. O desaparecimento das abelhas afetaria toda a cadeia alimentar, o que levaria à destruição dos ecossistemas, já que a maior parte da polinização depende delas (GEOGRAPHIC, 2018). Segundo a FAO (Food and Agricultural Organization), notou-se a diminuição desses polinizadores, em um aumento na taxa de mortalidade de 35% nos últimos anos.
Os impactos ambientais têm contribuído para o desaparecimento das abelhas e as florestas ocupadas por elas estão sendo degradadas ou ameaçadas (ROUBIK, 2006). Diversos estudos têm mostrado o declínio global de polinizadores, em que a fragmentação de habitat é responsável pela diminuição na abundância de abelhas selvagens na Europa, mostrando que a demanda agrícola tem sido maior que a polinização (AIZEN, 2009). 
	Apesar das abelhas serem seres que passam despercebidos no cotidiano humano, a raça humana não sobrevive sem elas. Para enfatizar sua importância, cuja é impossível descrever em poucas linhas, é possível lembrar da seguinte frase de Einstein: “se as abelhas desaparecerem da face da terra, a humanidade terá apenas mais quatro anos de existência. Sem abelhas não há polinização, não há reprodução da flora, sem flora não há animais, sem animais, não haverá raça humana” (UFU, 2019).
GAMIFICAÇÃO NA EDUCAÇÃO
As aulas fundamentadas nos princípios de gamificação têm-se tornado algo essencial, devido a sua importância no ensino e na aprendizagem, visto que ela é uma ferramenta apresentada para o aluno de forma agradável e dinâmica, ao mesmo tempo em que torna o desenvolvimento da aprendizagem eficaz (TOLOMEI, 2017).
Segundo Silva (2020), quando estratégias baseadas nos princípios de gamificação são utilizadas, torna-se possível que o docente potencialize aprendizagens em diversas áreas do conhecimento de forma prazerosa, divertida e motivadora ao passo que aproxima os alunos dos conhecimentos científicos.
Já segundo Fardo (2013), uma de suas grandes vantagens é a de montar um sistema em que os estudantes consigam visualizar o efeito de suas ações e aprendizagens. Um outro ponto que vale a pena ressaltar é o despertar da curiosidade que é inerente ao ser humano. Isto pode servir como aplicabilidade para tirar a monotonia presente em sala de aula, por exemplo. As contribuições, neste sentido, são muitas e vale a pena o esforço para aplicá-los com mais frequência, para assim, poder observar de forma realista as mudanças e o feedback produzido em cada realidade de sala de aula, podendo adaptar e conseguir mudanças exitosas no processo de ensino/aprendizagem.
ALFABETIZAÇÃO CIENTÍFICA 
 Segundo Sasseron e Carvalho (2011), o termo Alfabetização Científica está fundamentado a ideia de alfabetização constituída por Paulo Freire (1980, p.111): “[...] a alfabetização é mais que o simples domínio psicológico e mecânico de técnicas de escrever e de ler. É o domínio destas técnicas em termos conscientes [...]”.
Assim entende-se que a alfabetização deve ser um processo no qual qualquer pessoa seja capaz de organizar seu pensamento de maneira lógica, além de auxiliar na construção de uma consciência mais crítica em relação ao mundo que a cerca (SASSERON; CARVALHO, 2011).
Em um mundo cheio de indagações científicas, a Alfabetização Científica se faz necessária, pois todos necessitam utilizar a informação científica para tomar decisões que se apresentam a cada dia. Para sermos capazes de utilizar a informação científica a fim de nos engajar em questões importantes sobre ciência e tecnologia, e a partir disso proporcionar a todos compreensão e aprendizagem do mundo natural (National Science Education Standards – National Research Council, 1996).
A AC precisa ser incrementada e difundida em todos os setores da sociedade e em todas as culturas, da mesma forma que as capacidades de raciocínio, competências práticas e princípios éticos, com o objetivo de melhorar a participação dos cidadãos na tomada de decisões relacionadas à adoção de novos conhecimentos (BUDAPESTE, 1999).

PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS
CARACTERIZAÇÃO DA PESQUISA 
Esta é uma pesquisa de caráter qualitativo e foi delineada por participantes do Programa Residência Pedagógica da Universidade Estadual de Alagoas (UNEAL) do curso de Licenciatura em Ciências Biológicas, Campus II. Foi desenvolvida com 30 alunos do 2° ano do Ensino Médio da E. E. Professora Laura Maria Chagas de Assis, escola parceira do Programa na cidade de Santana do Ipanema- AL.
        	Essa pesquisa parte da observação e percepção dos bolsistas em sala de aula acerca do interesse dos alunos com assuntos relacionados à flor. Tal temática foi abordada e alguns temas sugeridos pelo próprio livro didático poderiam ser discutidos como a polinização e o desaparecimento das abelhas.
        	Todavia, esses temas seriam abordados apenas a nível superficial, fazendo uma integralização da temática da flor. Pela relevância de discutir sobre as abelhas, conforme já ressaltado, decidimos contribuir para uma iniciação a Alfabetização Científica sobre o assunto neste estudo. Neste sentido, usamos a gamificação como objeto para potencializar a motivação e despertar o interesse. A gamificação foi empregada a partir de um quiz de verdadeiro ou falso.
DETALHAMENTO DA INICIAÇÃO À ALFABETIZAÇÃO CIENTÍFICA SOBRE A TEMÁTICA DAS ABELHAS
Para contribuir para a AC dos estudantes, ocorreu em um primeiro momento uma aula de caráter mais teórico, acompanhada de discussão sobre o assunto. Essa aula foi elaborada no mecanismo de PowerPoint e abordou diversas posições de debate em relação às abelhas. As temáticas abordadas foram: estrutura floral; importância das abelhas; mel; polinização; organização da colmeia; perpetuação de espécies vegetais; plantas "amigas" das abelhas; cadeia ecossistêmica; “sem abelhas, sem alimentos”; o que perdemos com o desaparecimento das abelhas?; o que está causando a morte das abelhas?; Mudanças climáticas podem estar relacionadas ao desaparecimento das abelhas?; e curiosidades sobre as abelhas.
No segundo momento, uma semana após a aula teórica, foi feita a aplicação de um quiz de verdadeiro ou falso com esses alunos. A turma foi dividida em duas (time 1 e time 2). O grupo que fizesse a maior soma de resposta corretas venceria, existindo assim uma competição entre eles (elemento da gamificação). Além disso, o grupo vencedor ganhou alguns prêmios como maior nota e chocolates (mais um elemento da gamificação - sistema de ganho e recompensa). Existia tempo estipulado anteriormente para cada resposta. 
O jogo basicamente consistia em afirmações que eles precisavam constatar como certas ou erradas, mas além disso, o “porquê” da sua escolha de resposta. Esse foi o ponto de análise da busca por atribuições de Alfabetização Científica. O jogo também foi elaborado pelo mecanismo de PowerPoint. O propósito foi que eles se inteirassem sobre o assunto, tivessem curiosidade e interesse. Adicionalmente, a finalidade foi a de que se colocassem numa postura de análise de possibilidades, organizassem pensamentos e relacionassem conceitos. A AC diante dessas características é uma consequência.

RESULTADOS E DISCUSSÕES
	Visando o que preconiza a proposta da Base Nacional Curricular Comum (BNCC) na área de Ciências da Natureza e suas tecnologias, a contextualização social, histórica e cultural da ciência e da tecnologia é fundamental para que elas sejam compreendidas como empreendimentos humanos e sociais. A competência 2 das Ciências da Natureza busca, entre outras coisas, entender a vida em sua diversidade de formas e níveis de organização, para permitir aos estudantes atribuir importância à natureza e a seus recursos, considerando a imprevisibilidade de fenômenos, as consequências da ação antrópica e os limites das explicações e do próprio conhecimento científico (BRASIL, 2018). 
As atividades desenvolvidas neste trabalho estiveram estritamente relacionadas à demanda de desenvolver a habilidade EM13CNT206, a qual visa discutir a importância da preservação e conservação da biodiversidade, considerando parâmetros qualitativos e quantitativos, e avaliar os efeitos da ação humana e das políticas ambientais para a garantia da sustentabilidade do planeta (BRASIL, 2018).
Para melhor apresentar os dados, as discussões serão divididas em momento teórico e aplicação da gamificação. Será relatada toda nossa percepção e experiência neste ideário executado em sala de aula.
MOMENTO TEÓRICO
De forma geral, o momento de aplicação de conceitos teóricos transcorreu bem. Esse momento aplicou conceitos diversos em relação ao assunto, mas nós nos utilizamos apenas de imagens para compor a apresentação e toda a temática era abordada a partir da discussão daquilo que eles sabiam ou imaginavam sobre o assunto e, por isso, se obteve o ideário de uma aula teórica, mas não totalmente expositiva e unilateral.
        	A ideia do momento teórico foi uma parte que julgamos necessária antes de usar a gamificação, mas que, de antemão, era sabido que não iriam ocorrer grandes mudanças devido a utilização recorrente de aulas com esse cunho e a passividade que elas apresentam. Porém, devido a discussão com o que eles apresentavam de conhecimento prévio, um elemento muito interessante que pode ser usado em sala de aula, como defende a abordagem da aprendizagem significativa. 
        	Os alunos tinham muita curiosidade em saber como o mel é produzido, por exemplo, ou como as abelhas se organizam para sobreviver. No entanto, também foi solicitado que eles estudassem por outras fontes, e sugerido que assistissem vídeos ou filmes como o “Bee Movie – a história de uma abelha”. 
Apesar de essa ter sido uma exposição teórica diferente, ainda encontramos algumas dificuldades em relação aos comportamentos dos alunos. Por exemplo, alguns se dispersavam em conversas paralelas durante as explicações, o que na maioria das vezes atrapalhava a fluidez do momento.
Uma percepção, neste sentido, é que eles não conseguem ficar muito tempo fixos em uma explicação deste cunho. Uma inquietação surge com o tempo e com ela também surgem as conversas paralelas já citadas. A falta de interesse por partes de alguns e a dispersão também são evidentes. É possível perceber com esse entendimento a necessidade de um ensino diferente que englobe outras faces da formação e compreensão humana. As metodologias ativas são boas ferramentas neste sentido.
MOMENTO DA GAMIFICAÇÃO
 No decorrer do jogo, observamos que alguns alunos se saíram melhor que outros ao justificar a sua resposta, demonstrando interesse no assunto e competitividade para alcançar a maior pontuação. Com a aplicação do quiz, foi possível visualizar os alunos um pouco eufóricos e com receio de errar a questão. Em contrapartida, alguns alunos demonstraram segurança em suas respostas, provando que haviam estudado.
Essa insegurança de alguns gerou um pouco de conflito e eles se autojulgaram por não estarem preparados. No entanto, de acordo com Alves (2015), o desafio é o que faz a mobilização do jogo, é o que estimula os jogadores a tentar alcançar os seus objetivos, a se sair melhor e a se superar diante dos seus concorrentes.
Ademais, o jogo requereu um momento de interação entre os alunos, compartilhamento de pensamentos e organização de pensamentos, já que seu intento era justamente promover o diálogo entre eles para chegar a uma única conclusão. Outra fala importante de Alves (2015) é a motivação que o feedback proporciona durante o jogo. Percebeu-se que, ao falarmos que o jogo estava perto do fim, eles se sentiram mais motivados para ganhar, para atingir o objetivo da competição, havendo um maior engajamento de todos. De forma geral, foi possível observar que a gamificação teve interferência para aprimorar a vontade e a disposição dos estudantes na aula.

CONCLUSÃO
É possível ressaltar também que não adianta apenas haver o esforço do professor em tentar novas formas de ensinar e aprender, pois o trabalho em sala de aula não pode e não deve ser uma estrutura unilateral. Foi possível visualizar esse aspecto, por exemplo, na dificuldade de alguns alunos em responder às afirmações, o que demonstra a não propriedade do assunto, advinda da falta de estudo e, consequentemente, implicando no comprometimento no rendimento da atividade.
A maioria dos alunos demonstrou pouco raciocínio lógico diante das afirmações, sem relacionar conceitos e pensar no prático e cotidiano, o que entra em declínio com um dos objetivos deste estudo que é o de iniciar uma Alfabetização Científica sobre o assunto. Um outro fato é que esses alunos demonstraram não estar acostumados com esse tipo de atividade diferente e, em alguns momentos, não sabiam como se comportar diante de algo tão novo, o que também atrapalhou um pouco, apesar do iminente interesse na participação da atividade.
Diante de nossas percepções supracitadas, foi possível entender que aulas de biologia podem ser potencialmente mais difíceis do que parecem, não existindo uma condição perfeita, um momento perfeito e que condições adversas podem surgir. É preciso inovar, sair da zona de conforto, testar novas ideias e ver o ensino real acontecer.
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