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Resumo

Considerando o baixo interesse despertado por metodologias tradicionais no ensino de virus, esta pesquisa
objetivou desenvolver uma abordagem inovadora para tornar o tema mais atrativo, associando ficgao cientifica e
metodologias ativas. Realizou-se um estudo experimental e qualitativo com 20 alunos do segundo ano do Ensino
Médio do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Ceara. A intervengao envolveu a exibigao de um
video ficticio de 18 minutos, seguida por um questionario dinamico para avaliar a apreensao dos conceitos de
virologia. A percepgao dos alunos sobre a estratégia foi medida com um segundo questionario. Os resultados
indicaram alto indice de acertos no primeiro questionario, enquanto o segundo revelou que a abordagem recebeu
avaliagao positiva de 95% dos participantes. Os comentarios demonstraram preferéncia pela técnica adotada em
contraste com os métodos convencionais, corroborando que a estratégia foi eficaz para despertar interesse,
promover a compreensao e tornar o aprendizado mais envolvente.

Palavras-chave: Aprendizagem; Metodologia ativa; Interatividade; Recurso didatico.

Abstract

Considering the low interest generated by traditional methods in virology teaching, this research aimed to develop
an innovative approach to make the subject more attractive by combining science fiction with active methodologies.
An experimental and qualitative study was conducted with 20 second-year high school students from the Federal
Institute of Education, Science and Technology of Ceara. The intervention involved showing an 18-minute fictional
video, followed by a dynamic questionnaire to assess the comprehension of virology concepts. The students'
perception of the strategy was measured with a second questionnaire. The results indicated a high rate of correct
answers on the first questionnaire, while the second revealed that the approach received a positive evaluation from
95% of the participants. The comments demonstrated a preference for the adopted technique over conventional
methods, corroborating that the strategy was effective in sparking interest, promoting understanding, and making
learning more engaging.
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Resumen

Considerando el bajo interés que despiertan las metodologias tradicionales en la ensefianza de virus, esta
investigacion tuvo como objetivo desarrollar un enfoque innovador para hacer el tema mas atractivo, asociando la
ciencia ficcién y las metodologias activas. Se realizo un estudio experimental y cualitativo con 20 alumnos de
segundo ano de bachillerato del Instituto Federal de Educacion, Ciencia y Tecnologia de Ceara. La intervencion
consistio en la exhibicion de un video de ficcion de 18 minutos, seguido de un cuestionario dinamico para evaluar
la comprension de los conceptos de virologia. La percepcion de los alumnos sobre la estrategia se midid con un
segundo cuestionario. Los resultados indicaron un alto indice de aciertos en el primer cuestionario, mientras que el
segundo reveld que el enfoque recibié una evaluacion positiva del 95% de los participantes. Los comentarios
demostraron preferencia por la técnica adoptada en contraste con los métodos convencionales, lo que corrobora
que la estrategia fue eficaz para despertar el interés, promover la comprensién y hacer el aprendizaje mas
participativo.

Palabras clave: Aprendizaje; Metodologia Activa; Interactividad; Recurso Didactico.

Introducao

Apesar de serem dominantes ha milénios, as metodologias pedagdgicas tradicionais tém
apresentado dificuldades para engajar os alunos durante as aulas, ainda sendo empregadas,
muitas vezes, apenas por costume e conservadorismo (Spencer, 2006). Por outro lado, métodos
interativos e colaborativos de instrucao tém se revelado mais eficazes para o aprendizado dos
alunos, levando ao reconhecimento da necessidade de abordagens mais criativas e interativas
para a aprendizagem. Nesse sentido, Angelo et al. (2023) salientam que implementar métodos
de ensino inovadores, que colocam o estudante no centro do processo de aprendizagem como
participante ativo, tem um impacto positivo marcante no aprimoramento da jornada
educacional. Essas abordagens, ao incentivar a participacao ativa, favorecem nao apenas a
aquisicdo de conhecimento de forma mais significativa, mas também estimulam o
desenvolvimento de habilidades essenciais, como o0 pensamento critico e a capacidade criativa.

De acordo com Santos (2017), o processo educacional em aulas de ciéncias
frequentemente se caracteriza por ser rotineiro e desprovido de engajamento ativo, sem resultar
em uma verdadeira internalizacdo do conhecimento por parte dos estudantes. Esse fato reflete
as significativas limitacdes existentes tanto nas metodologias de ensino empregadas quanto na
eficacia do processo de aprendizagem. No ensino de Biologia, por exemplo, essas limitacdes
tornam-se ainda mais perceptiveis em contelddos de maior complexidade conceitual, como a
virologia, que exige alto nivel de abstracdo e compreensao de estruturas invisiveis ao olho nu
(Karas, Hermel & Giillich, 2018). Essa dificuldade é agravada pela dependéncia excessiva de
métodos expositivos e do uso do livro didatico como principal recurso didatico (Pliessnig &
Kovaliczn, 2007), o que, segundo Rosadas (2012), tende a gerar aulas mondétonas e pouco

estimulantes para o discente.
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Nesse sentido, discutir o ensino de virologia no ensino médio se torna essencial, pois
esse campo de estudo, embora atual e relevante, ainda é tratado de forma tradicional e pouco
atrativa nas escolas. Santos (2018) observa que a prdpria disciplina de virologia evoluiu
significativamente, entrelacando-se com diversas areas cientificas, o que exige abordagens
mais dinamicas e interdisciplinares. Contudo, muitos docentes ainda enfrentam desafios na
escolha e aplicacao de metodologias adequadas para esse conteddo, conforme apontam o0s
Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio (PCNEM), que recomendam o alinhamento
entre as intencdes educativas e as estratégias didaticas adotadas (BRASIL, 1999). Ademais,
além da importancia intrinseca ao estudo de qualquer conteudo curricular da Biologia, a
necessidade de tornar os aspectos basicos da virologia mais compreensivel aos alunos
ganharam um apelo ainda maior face a recente pandemia do novo coronavirus, cujas
consequéncias ainda se fazem sentir sobre a humanidade (SANTOS, 2020).

Nesse contexto, requer-se pensar novas abordagens metodolégicas para aprimorar o
ensino desse tema. Métodos de ensino inovadores, incluindo gamificacao, tecnologias voltadas
a educacao e técnicas interativas de ensino, tém o potencial de revitalizar e incentivar o
engajamento estudantil nas atividades em sala de aula. De acordo com Bacich e Moran (2018),
jogos e atividades estruturadas utilizando a técnica de gamificacao estao se tornando cada vez
mais comuns no ambiente escolar, representando vias significativas para o processo de
aprendizagem. Essa transformacao pedagogica, ao ser relacionada com elementos da ficcao
cientifica, como ambientes virtuais imersivos e narrativas interativas envolventes, pode
transformar o aprendizado em uma jornada mais atrativa e estimulante. Dickey (2005), em sua
andlise sobre ambientes de aprendizagem imersivos, argumenta que a incorporacao de
elementos narrativos e cenarios virtuais na educacao pode aumentar significativamente o
engajamento e a motivacao dos alunos, transformando a aprendizagem em uma experiéncia
mais envolvente e interativa.

Apesar de existirem iniciativas que utilizam jogos didaticos (Rosadas, 2012) ou recursos
tecnoldgicos variados (Karas, Hermel & Giillich, 2018) no ensino de virologia, ainda sao
escassos 0s estudos que integram ficcao cientifica e gamificacao como estratégia pedagdgica
articulada. Essa lacuna evidencia a necessidade de explorar metodologias que, além de
transmitir conceitos, consigam despertar a curiosidade, estimular a imaginacao e favorecer a
participacao ativa dos estudantes. Seguindo essa linha, Ferreira et al. (2024) mostram que a

gamificacdo pode promover engajamento e aprendizagem ativa, enquanto Sampaio e Frota
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(2024) evidenciam que jogos educativos facilitam a compreensao de contetudos abstratos. Tais
achados reforcam a relevancia de investigar propostas inovadoras também no ensino de
virologia.

Com base no exposto acima, o presente estudo objetivou desenvolver uma abordagem
inovadora para o ensino de virologia, utilizando elementos de ficcao cientifica e gamificacao
como ferramentas metodoldgicas, e avaliar a sua eficacia no processo de ensino-aprendizagem.
Por da nova estratégia pedagdgica, pretende-se oferecer aos docentes uma alternativa concreta
para superar o desinteresse gerado por métodos tradicionais (Spencer, 2006; Santos, 2017;
Angelo et al., 2023). Quanto aos discentes, espera-se que a abordagem proposta torne o
aprendizado sobre virus mais acessivel e motivador, favorecendo o engajamento e uma
aprendizagem significativa por parte deles em relacao aumtematao relevante e contemporaneo

qguanto os virus e demais temas a eles relacionados.

Referencial Tedrico
Utilizacao de ficcao cientifica como recurso didatico

A utilizacao de ficcao cientifica como um recurso didatico pode se configurar em uma
alternativa eficiente para tornar o ensino de ciéncias proficuo. Dubcek et al. (1993) destacam
que filmes desse género podem favorecer a aprendizagem ao tornar conceitos abstratos mais
compreensiveis, estimular a discussao sobre a ciéncia como processo racional e de descoberta,
relacionar o conhecimento cientifico a questoes socialmente relevantes e ainda possibilitar uma
abordagem interdisciplinar, aproximando o estudante de situacdes mais préximas da realidade.

A ficcdo cientifica possibilita a insercdo dos estudantes em um novo mundo com
realidades distintas. Fraknoi (2002) defende que a experiéncia da leitura de uma situacao ficticia
supera o aspecto unicamente informativo, ao colocar o leitor na propria cena dos
acontecimentos e, desse modo, pode representar uma importante contribuicdo ao aprendizado.
Entretanto, frequentemente o que se percebe na escola é o oposto: 0 aluno nao problematiza ou
guestiona, se limitando a receber e acomodar o conhecimento passado de forma desvinculada
da realidade em que vive (Pinto et al., 2010).

Nesse contexto, a ficcdo cientifica pode ser uma ferramenta util para a criacao de um

vinculo de problematizacao entre situacdes reais e ficticias. Para Freire (1987, p. 70),
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Quanto mais se problematizam os educandos como seres no mundo e com o mundo,
tanto mais se sentirdo desafiados, quanto mais obrigados a responder ao desafio.
Desafiados, compreendem o desafio na prépria agao de capta-lo. Mas, precisamente,
porque captam o desafio como um problema em suas conexdes com outros, num
plano de totalidade e ndo como algo petrificado, a compreensao resultante tende a
tornar-se crescentemente critica, por isto, cada vez mais desalienada.

Brake e Thornton (2003) pontuam que a ficcao cientifica nao existe somente como um
género de textos e filmes interessantes, mas como um fenémeno cultural que incentiva uma
forma imaginativa de observacao e interpretacao do mundo. Para Martin-Diaz et al. (1992), a
ficcao cientifica pode ser um instrumento muito Util para auxiliar a atingir alguns objetivos na
educacao cientifica, tais como elevar a motivacao e o interesse dos estudantes, desenvolver
atitudes positivas perante a ciéncia, ajudar a criar conflitos cognitivos e promover a criatividade

e 0 questionamento critico.

A gamificacao aplicada a educacao

Incorporar ao ensino e a escola as ferramentas que sao vistas pelos alunos como meio
de diversao e de lazer pode representar um grande avanco para o processo da educacio
(Valente, 2018). O ensino, quando relacionado a recursos didaticos que despertam interesse e
curiosidade nos alunos, promove naturalmente a facilitacdo do processo de aprendizagem.
Kapp (2012, p. 10) define a gamificacao como a “utilizacao de mecanica, estética e pensamento
baseados em games para engajar pessoas, motivar a acao, promover o aprendizado e resolver
problemas”. Como um game esta na area do lidico e normalmente acaba envolvendo o jogador
através de uma narrativa e outros elementos (como desafios, conquistas, vitérias e outros), no
ensino ele se torna uma atividade bastante interessante (Alves, 2018).

A gamificacao possui um carater flexivel de modo que pode ser utilizada em conjunto
com diversos recursos. Um exemplo de como a gamificacao pode ser integrada ao ensino para
ampliar ainda mais as formas de abordagem didatica é a ficcao cientifica que, segundo Piassi
(2015), pode proporcionar entretenimento e, a0 mesmo tempo, trazer algumas questdes davida
real por meios alegoricos. Assim, a gamificacao aliada a elementos da ficcao cientifica pode
configurar uma alternativa viavel na educacao. Para Campos et al. (2003), a aprendizagem é
facilitada quando toma um carater ludico, pelo fato de que os alunos apresentam um maior
rendimento quando aprendem de forma descontraida, divertida e interativa. Nesse contexto,

esses dois recursos podem facilitar a aprendizagem de determinados contetdos, como 0s
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conteudos relacionados a virologia. Tal linha de pensamento é seguida pelo que Santos e Silva
(2011) destacam: a ludicidade, ao ser empregada como estratégia pelo professor, deve
despertar a curiosidade, captar a atencao e instigar os alunos a se interessarem pelo contetdo
proposto. Essa abordagem facilita a compreensao do conteddo programatico, mantendo os

alunos entretidos, curiosos e concentrados.

Procedimentos Metodoldgicos
Os sujeitos envolvidos e o modo de abordagem

A classificacao da pesquisa quanto aos seus objetivos e abordagem é experimental e
qualitativa, tendo em vista a manipulacao de variaveis e a verificacao do impacto de uma nova
metodologia de ensino em virologia. O publico-alvo desta pesquisa compreendeu os alunos que
estavam cursando o segundo ano do Ensino Médio no Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia do Ceara - Campus Acopiara. Inicialmente, a pesquisa contaria com uma amostra
total de 32 alunos, contudo, no dia da aplicacao da abordagem elaborada e do questionario,
apenas 20 estiveram presentes para participar. Entre os participantes, houve uma
predominancia do género masculino, com 11 participantes, seguido pelo género feminino, com
7 participantes, e 2 participantes nao informaram o género. Apenas um aluno possuia 18 anos
de idade, enquanto os demais tinham 16 anos. Os critérios de inclusao na pesquisa foram: estar
cursando o segundo ano do ensino médio e apresentar idade superior ou igual a dez anos. O
critério de exclusao foi: ndo obedecer aos critérios de inclusao.

A finalidade desta pesquisa foi verificar se a utilizacao da ficcao cientifica em
metodologias ativas no ensino de virologia poderia tornar esse conteido mais compreensivel e
atrativo aos alunos do segundo ano do Ensino Médio. Como parte desse método, foi criado uma
alternativa metodolégica inovadora, com a producao de um video ficticio com duracao de 18
minutos, estrategicamente desenvolvido para explorar conceitos (alguns deles do cotidiano)
relacionados aos virus. Uma caracteristica singular deste video foi a implementacao de um
questionario dinamico apresentado ao longo da reproducao do material audiovisual. Os
espectadores foram convidados a responder a perguntas no decorrer do video, em momentos
estrategicamente delimitados e alinhados aos contetidos abordados. Para manter a dinamica
do video e garantir que o processo de resposta fosse agil, foi estabelecido um prazo fixo de 30

segundos para que as perguntas fossem respondidas, através de um cronémetro presente no
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video. Deste modo, demandava-se dos espectadores um envolvimento mais ativo e

compromissado com o material apresentado.

Elaboracao do recurso audiovisual

A pesquisa iniciou com uma revisao bibliografica dos materiais didaticos comumente
utilizados nas aulas de virologia. Em seguida, foi elaborado um roteiro ficticio intitulado “O
inimigo invisivel de Cost City”, inspirado no jogo Resident Evil 2 (Capcom, 1998), abordando
conceitos relacionados aos virus. A partir desse roteiro, produziu-se um video de 18 minutos
utilizando o software de animacao 2D Cartoon Animator v5 (Reallusion, 2023). Os personagens
foram criados no jogo The Sims 4 (Maxis, 2014), considerando a diversidade étnico-racial, e
posteriormente adaptados e animados com o auxilio de ferramentas como ACCURIG
(Reallusion, 2022) e Clipping Magic (Clipping Magic, 2013). Nesse processo, foram realizadas
etapas como a insercdo de bones para possibilitar o movimento dos personagens e a

sincronizacao das expressoes faciais com os audios gravados (Figura 1).

Figura 1 - Etapas de animacao no programa Cartoon Animator v5: (A) insercao de bones para
criar movimento nos personagens; (B) sincronizacao das expressoes faciais com os audios.

COMPOSIR MOOE

Fonte: Elaboracao prépria (2023).

Os cenarios e objetos foram obtidos a partir de modelos gratuitos disponiveis no site
Sketchfab (Sketchfab, 2012) e inseridos no Cartoon Animator v5 apds ajustes basicos de edicao.
Atrilha sonora foi selecionada em canais do YouTube com musicas livres de direitos autorais de
acordo com o contexto das cenas. As vozes dos personagens foram gravadas no Audacity (The
Audacity Team, 2023), modificadas no Voice.Al (Voice.Al, 2023) e posteriormente sincronizadas

no Cartoon Animator v5. Por fim, as cenas foram exportadas em formato MP4 e finalizadas no
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Davinci Resolve (Blackmagic Design, 2004), onde foram aplicadas correcdes, transicdes e
efeitos. Cabe ressaltar que o material audiovisual obedeceu as especificacoes referentes a
classificacao indicativa “nao recomendado para menores de 10 anos”, segundo o guia pratico
elaborado pela Secretaria Nacional de Justica (SECRETARIA NACIONAL DE JUSTICA, 2018). O

recurso audiovisual criado pode ser acessado através do link: https://youtu.be/JwRulcijj3Q.

Além disso, também foram aplicados dois questiondrios aos participantes. Importante
destacar que o primeiro questiondrio, projetado como parte integrante da metodologia
desenvolvida, foi criado com base nas interacdes presentes no video e foi respondido dentro de
cada interacdo e momento especifico. O questionario continha um total de 10 perguntas
objetivas sobre as caracteristicas gerais dos virus, reproducdo, epidemiologia e medidas
profilaticas.

Apoés arealizacao da dindmica, foi conduzida uma avaliagcao complementar por meio da
aplicacao de um segundo questionario. Ele era composto por um total de oito questdes objetivas
e subjetivas e teve como objetivo verificar a da metodologia adotada no presente estudo. As
perguntas abordaram aspectos diversos da metodologia desenvolvida, englobando desde a
estrutura do video e a sequéncia das perguntas, como as impressoes dos estudantes acerca da
abordagem metodoldgica utilizada. Ademais, este questiondrio almejou também obter
informacdes para possiveis refinamentos e aprimoramentos futuros do método e recurso
desenvolvidos. Apos a coleta de todos os dados, foi realizada a analise qualitativa deles.

O estudo das respostas as perguntas abertas do segundo questionario foi feito pela
técnica do Discurso do Sujeito Coletivo (DSC), que é definido por Figueredo et al. (2013) como
uma técnica de tabulacao e organizacao de dados qualitativos, desenvolvida por Fernando
Lefevre no fim da década de 90, e tem como fundamento a teoria da Representacao Social. Para
simplificar e facilitar a andlise dos dados coletados, foi realizada a transposicao das respostas
dos questionarios para o Google Forms (Google, 2018) e Excel (Microsoft, 2019). A analise das
respostas obtidas por meio dos questionarios foi baseada na teoria que sustenta o ensino de
biologia e a aplicacdo da gamificacdo na educacao conforme Campos et al. (2003).

Por fim, cabe ressaltar que a participacao nesta pesquisa estava condicionada a
assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), pelos pais dos alunos

menores de idade, e do Termo de Assentimento, pelos proprios discentes. A aplicacao dos
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questionarios se deu apds a aprovacao deste projeto (CAAE: 67886823.7.0000.5589) pelo
Comité de Etica em Pesquisa do IFCE, por meio do Parecer N° 5.981.796 de 3 de marco de 2023.

Resultados e Discussao
Resultados do primeiro questionario

De acordo com Angelo et al. (2023), aimplementacao de métodos de ensino inovadores
gue colocam o estudante como participante ativo do processo de aprendizagem tem impacto
positivo marcante no engajamento e na compreensao conceitual. Essa perspectiva ajuda a
interpretar os resultados do primeiro questionario, no qual a maioria dos participantes
apresentou desempenho satisfatorio, indicando entendimento consistente do contetddo
abordado (Grafico 1). O sucesso observado pode estar relacionado a metodologia empregada,
que favoreceu a participacao ativa e o envolvimento dos alunos, além do fato de ja terem tido
contato prévio com aulas tedricas sobre o tema. Esses fatores, em conjunto, possivelmente

facilitaram a assimilacdo das informacdes.

Grafico 1-Percentual de acertos e erros do primeiro questionario
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Fonte: Elaboragao prépria (2023).

No entanto, duas questdes apresentaram maior indice de erros. A questao de nimero 2,
sobre a etapa do processo de multiplicacao viral caracterizada pela ligacao do virus a célula
hospedeira, foi respondida incorretamente por 95% (19) dos participantes. Uma possivel
explicacdo é que os alunos ainda nao estivessem familiarizados com os termos cientificos

envolvidos nesse processo, além da similaridade entre os conceitos de adesao e penetracao.
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Nesse sentido, Augusto e Amaral (2015) destacam que o ensino de Ciéncias é desafiador
justamente por ser uma area repleta de termos técnicos especificos.

A questao de numero 6, sobre a situacao na qual a disseminacao do virus e do numero
de casos em Cost City se enquadrava, foi outra que se destacou por um maior indice de erros,
com 55% (11) dos participantes respondendo equivocadamente. Esses resultados apontam
para areas especificas que podem requerer uma abordagem mais aprofundada sobre assuntos

relacionados a epidemiologia.

Resultados do segundo questionario

O segundo questionario investigou a percepcao dos participantes em relacao a eficacia
da abordagem adotada no estudo. A primeira pergunta verificou se os estudantes ja haviam
estudado sobre virus durante o ensino fundamental. O percentual das respostas obtidas
(Grafico 2) sugere que, apesar de 0s virus serem um componente crucial do conhecimento
cientifico basico, seu ensino pode nao estar sendo suficientemente enfatizado nos curriculos
escolares fundamentais, o que reforca a observacdo de Santos (2017) de que as aulas de
ciéncias muitas vezes se caracterizam por praticas rotineiras e desprovidas de engajamento

ativo, dificultando a internalizaco efetiva do conhecimento.

Grafico 2 - Percentual das respostas assinaladas a pergunta “Durante o ensino
fundamental vocé estudou sobre virus?”

OFrequentemente
@ Algumas vezes
40% O Poucas vezes

B Nenhuma vez

Fonte: Elaboracgao prépria (2023).

A segunda pergunta avaliou o nivel de conhecimento dos participantes em relacao aos
virus, indagando se eles possuiam alguma familiaridade com o tema antes da participacao na
atividade. A andlise das respostas coletadas revelou que 80% (16) dos participantes ja detinham

algum grau de conhecimento prévio sobre virus (Quadro 1).
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Quadro 1 - Categorias DSC a pergunta “Durante o ensino fundamental vocé estudou sobre

virus?”

Categoria

Sintese do sentido coletivo

Trechos representativos (originais;
separados por ;)

Familiaridade geral

Maioria declarou ter estudado sobre virus
no ensino fundamental, de forma
afirmativa e genérica

Sim; Sim; Sim; Sim

Familiaridade via
pandemia COVID-19

Alguns relataram que o conhecimento
veio principalmente pelo contexto da
pandemia e aulas relacionadas

Sim principalmente através da covid 19;
Sim, pois foi um assunto mundial com a
pandemia de covid-19 e além disso,
recentemente estudamos o contelido de
virus na disciplina de biologia Il

Conhecimento

Varios participantes afirmaram ter

Sei 0 basico; Basico; Basico

basico conhecimento basico sobre o tema, sem

(autodeclarado) detalhamento aprofundado

Descricoes Diversos alunos apresentaram definigdes Virus causa doengas e sao invisiveis a
conceituais ou descri¢oes dos virus, indicando olho nu; Os virus sao seres infecciosos
fornecidas compreensao conceitual parcial gue nao possuem célula e nem

metabolismo préprio. Os virus s6
conseguem se reproduzir e infectar apods
penetrar no hospedeiro. Cada tipo de
virus infecta seres especificos; Que sao
invisiveis a olho nu, e diferenciados dos
outros seres vivos. Se reproduzem a partir
de uma célula hospedeira; Sim, os virus
sao micro-organismos acelulares que
nao possuem metabolismo préprio eles
precisam de uma célula hospedeira para
se reproduzir; Sim, sdo seres infecciosos
gue nao possuem célula e nem
metabolismo algum; Sim sao seres que
nao possui célula e que sao infecciosos

Pouco ou nenhum
conhecimento/
incerteza

Alguns indicaram pouco conhecimento
ou auséncia de contato aprofundado com
otema

Pouco conhecimento; Pouco; Nao essa
area nao tenho muito conhecimento dela
nao, mas muito reflexiva por conta dos
detalhes que o virus traz para o debate e
até mesmo na apresentacao; Nao

Fonte: Elaboracgao prépria (2023).

Assim como a disciplina de virologia tem evoluido durante o decorrer dos anos, 0s meios
de ensino vém se modificando para se adequarem aos diferentes modos de aprendizagem, com
algumas abordagens sendo mais adequado do que outros para trabalhar certos temas
(Pliessnig; Kovaliczn, 2007; vide Referencial Tedrico). Nesse contexto, a terceira pergunta do
questionario investigou a percepcao dos participantes em relacao a metodologia empregada,
comparando-a as abordagens tradicionais de ensino. Os resultados revelaram uma variedade
de perspectivas entre os participantes, com a maior parte considerando a nova abordagem

como mais interessante que as tradicionais (Gréfico 3). E importante destacar que, embora
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nesta questao os participantes tivessem a opcao de selecionar multiplas respostas, todos o0s

envolvidos escolheram somente uma alternativa.

Grafico 3 - Percentual das respostas assinaladas a pergunta “O que vocé achou da
metodologia utilizada em relacao as metodologias tradicionais?”

O Mais interessante
@ Divertida

O Mais divertida

® Muito eficiente
O Chata

W Menos eficiente

m Naio ha diferencas

Fonte: Elaboragao prépria (2023).

A quarta pergunta do questionario avaliou a percepc¢ao dos participantes quanto a forma
pela qual o contetdo sobre virus foi apresentado no video. Os resultados obtidos demonstram
que a estratégia adotada obteve uma avaliacao positiva por parte da maioria dos participantes
(Grafico 4). No entanto, alguns marcaram a opc¢ao neutra, indicando que ha espaco para
aprimoramento e ajustes na forma de apresentacao do conteudo. Essa variedade de respostas
enfatiza a importancia de o professor, como facilitar no processo de ensino-aprendizagem,
adotar uma abordagem flexivel, que se adapte as diferentes preferéncias e estilos de

aprendizagem de modo a obter melhores resultados, como pontua Jorge (2019).

Grafico 4 - Percentual das respostas assinaladas a pergunta “Em sua opiniao o contetudo
sobre virus foi apresentado de que forma no video?”

O Muito satisfatério
E Pouco satisfatério
85%

ONeutra

| Insatisfatério

Fonte: Elaboragao prépria (2023).
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A quinta pergunta do questiondrio indagava a capacidade dos participantes de
estabelecer conexdes entre os conteudos apresentados no video e aqueles previamente
abordados em sala de aula. A partir do Grafico 5, percebe-se que a maioria dos respondentes
afirmaram ser capazes de relaciona-los, tendo selecionado a opcao "Sempre". Adicionalmente,
os demais indicaram que conseguiram fazer essa relacao "Frequentemente". Esse resultado
evidencia a eficacia da abordagem utilizada em facilitar a assimilacao de conhecimentos e a
integracdo de conceitos previamente aprendidos, corroborando a afirmacdo supracitada de

Martin-Diaz et al. (1992) (vide Referencial Tedrico).

Grafico 5-Percentual das respostas assinaladas para a pergunta “Vocé conseguiu
relacionar os contetidos presentes no video com os conteudos vistos em sala?”

O Sempre
40% @ Frequentemente

O Raramente

E Nunca

Fonte: Elaboracao prépria (2023).

A sexta pergunta do questionario avaliou a percepcao dos participantes sobre a
abordagem utilizada (Grafico 6), em uma escala de 1 (péssima) a 10 (excelente). Os resultados
mostraram predominancia da nota maxima, atribuida pela maioria dos respondentes (55%),
enquanto as demais avaliacdes se concentraram entre 7 e 9, todas indicando a aceitacédo e a
satisfacao com a metodologia. Esses resultados estdo em consonancia com Silva (2019, p. 36),
ao afirmar que “a gamificacdo pode trazer contribuicdes para a educacao de forma geral como

um meio alternativo para melhoria da pratica pedagdgica.”

Grafico 6 - Avaliacao dos participantes quanto a abordagem utilizada
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Fonte: Elaboragao prépria (2023).

A sétima pergunta do questionario focou na percepcao dos participantes sobre a
relevancia da metodologia utilizada para o seu processo de aprendizagem (Grafico 7), com 95%
(19) dos respondentes considerando-a "Muito Relevante". Esse expressivo resultado demonstra
uma forte percepcao por parte dos participantes de que a utilizacao da ficcao cientifica atrelada
a gamificacao agregou valor substancial a sua compreensao sobre o tema abordado, se

assemelhando ao resultado obtido por Vesga (2015).

Grafico 9 - Percentual das respostas assinaladas a pergunta “Vocé considera a metodologia
utilizada relevante para o seu aprendizado?”

O Muito relevante

@ Pouco relevante

ONeutro
| Irrelevante
O Muito irrelevante

Fonte: Elaboracgao prépria (2023).

A oitava e ultima questao disponibilizou aos participantes espaco para comentarios mais
detalhados sobre a metodologia utilizada (Quadro 2). Evidenciou-se, a partir dessa analise, uma
série de falas que ressaltaram a eficiéncia da metodologia em proporcionar uma compreensao
mais aprofundada e cativante dos conceitos de virologia. Esse resultado corrobora outros
trabalhos ja realizados utilizando a ludicidade e a gamificacao como estratégias para trabalhar
temas da disciplina de ciéncias, apresentando resultados eficazes, nos quais a aprendizagem
exitosa é alcancada pelos alunos ao serem sujeitos ativos do processo de ensino-aprendizagem
(Rosadas, 2012; Silva, 2019; Campos et al., 2003; Vesga Vinchira, 2019; Ferreira et al. 2024,
Sampaio e Frota 2024).
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Quadro 2 - Categorias DSC a pergunta “Escreva o que vocé achou da metodologia utilizada.”

Categoria Sintese do sentido coletivo Trechos representativos (originais;
separados por ;)
Engajamento e Alunos relataram que a narrativa e o Achei super dinamico e diadico [sic],

formato dindmico

formato interativo prenderam a atencao e
tornaram a atividade atraente

sendo bem formal para todo tipo de lugar
e bem explicativo PARABENS; E uma
metodologia muito interessante, pois tem
toda uma historia por tras que prende a
nossa atencgao; Foi uma experiéncia
interessante, ja que, estavamos
assistindo o conteudo e respondendo o
guestionario ao mesmo tempo; Foi uma
metodologia interessante e inovadora,
usando os filmes e jogos de Resident Evil
como base

Melhora na
compreensao do
conteudo

Participantesindicaram que a
metodologia facilitou o entendimento
especifico dos conceitos trabalhados

Gostei bastante, ajuda a entender bem
como funciona de forma especifica;
Excelente. Ajudou a entender melhor o
assunto, além de tornar o estudo mais
divertido e interessante; Gostei muito
pois facilita a compreensao; Achei muito
interessante a forma como o video me
ajudou a intender o assunto sobre virus

Avaliacao positiva /
elogios gerais

Diversos elogios a metodologia, referida
como relevante, excelente ou bem
elaborada

Muito relevante; Uma boa metodologia;
Excelente; Muito bom gostei de como foi
parecendo a metodologia muito bem
elaborada; Excelente

Apreciacao da
producao
(animacgao/estética)

Comentarios positivos sobre a animacao,
estilo e clareza das falas/recursos visuais

Eu achei boa, a animag¢do minimalista
mais ficou excelente; Metodologia top
com esclarecimentos nas falas nos
detalhes entre outros; Achei criativo; Boa

Sugestao de
aprofundamento /
observacao critica

Alguns sugeriram maior aprofundamento
do contetido ou pequenas melhorias na
apresentacao

Achei legal, e diferente, deu pra recordar
de algumas coisas ditas em aula. O
conteudo deveria ser mais aprofundado;
Por ser uma maneira mais interessante
de abordar o contetido e melhorar o
entendimento sobre se torna muito util

Recomendacao de
uso / aplicabilidade

Alunos indicaram que professores
poderiam usar a metodologia com mais
frequéncia e acharam-na aplicavel

Achei interessante, os professores
poderiam utilizar esse método com mais
frequéncia; A metodologia utilizada foi
muito boa pois diverte quem esta
assistindo e estimula muito o
conhecimento de quem esta vendo, 0
contelido abordado foi muito bom pois é
algo que pode acontecerno diaadiae
devemos ter bastante conhecimento
sobre isso

Fonte: Elaboracgao prépria (2023).

Muitos participantes expressaram satisfacdo e apreco, afirmando que gostaram

bastante da abordagem e que ela os auxiliou a entender de forma mais especifica sobre os virus.

Outros comentaram que acharam a metodologia interessante e incentivaram o uso frequente

dessa abordagem por parte dos professores. Ademais, o docente precisa estar preparado para
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atuar de formainovadora, ciente de que nao basta conhecer o conteldo e técnicas pedagdgicas,
mas € necessaria a transposicao didatica para além da sua area de saber (Carvalho, 2000).
Alguns participantes enfatizaram que o contetdo do video deveria ser mais aprofundado,
indicando que ajustes ainda podem ser feitos na metodologia. Além disso, algumas respostas
indicaram que a simultaneidade de assistir ao video e responder ao questionario agregou valor
a experiéncia, tornando o estudo mais dindmico e envolvente, corroborando a afirmacao

também ja citada de Campos et al. (2003) (vide Referencial Teorico).

Consideracoes Finais

E essencial reconhecer que, apesar de uma amostra de dados relativamente pequena,
os resultados apresentados nesta pesquisa sao promissores. Os comentarios evidenciam as
percepcOes dos participantes sobre a metodologia adotada. A predominancia de respostas
positivas, somada as observacdes qualitativas detalhadas, aponta para a viabilidade da
abordagem elaborada utilizando a técnica de gamificacao aliada a ficcao cientifica como uma
alternativa eficaz aos métodos tradicionais de ensino.

Ademais, os comentarios, abrangendo desde observacbes sobre a capacidade de
aprofundar o entendimento especifico do conteido até sugestdes de que essa metodologia
poderia ser mais frequentemente incorporada em ambientes educacionais, demonstram a
amplitude do impacto positivo experimentado pelos participantes. Os relatos de como a
abordagem conseguiu cativar a atencdo dos estudantes ao mesmo tempo que permitia a
aplicacao pratica do conhecimento também destacam o valor Unico dessa metodologia. A
variedade de impressoes positivas confirma a eficacia da abordagem em despertar interesse,
promover compreensao e tornar o aprendizado mais envolvente. Através dessa analise
qualitativa, é possivel identificar pontos fortes da metodologia e dreas em que ajustes ou
aprimoramentos podem ser explorados, contribuindo para a continua evolucao da abordagem
educacional proposta.

Diante dos resultados obtidos, fica claro que a ficcao cientifica atrelada a gamificacao
tem o potencial de ser uma ferramenta valiosa na promocao da aprendizagem dos conteudos de
virologia de forma eficaz e engajadora. Ainda assim, é crucial reconhecer que a evolucao

continua e a adaptacao da abordagem com base no feedback dos participantes, bem como uma
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andlise mais ampla com um numero maior de participantes, sao passos necessarios para

potencializar ainda mais a sua eficacia e alcance.
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