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RESUMO

Este estudo tem como objetivo investigar a aplicacdo da gamificacdo no ensino de ciéncias por meio
de uma gincana virtual como estratégia de divulgacao cientifica e aprendizagem ativa. A metodologia
adotada consistiu em um levantamento bibliografico sobre metodologias ativas, gamificacdo e
projetos de gincanas virtuais ja realizados. Em seguida, foi elaborado um regulamento da gincana, e
um site, Instagram e Dashboard foram criados para hospedar as atividades da gincana. Os principais
resultados revelaram um aumento significativo no engajamento dos estudantes. Além disso, os
materiais enviados pelas equipes demonstraram um bom nivel de compreensdao dos conceitos
cientificos abordados, indicando a eficacia da abordagem gamificada no processo de aprendizagem.
A percepcao dos participantes sobre a gincana virtual foi positiva, destacando a organizacao, clareza
do regulamento e diversidade dos desafios propostos. Esses resultados sugerem que a gincana virtual
como estratégia gamificada no ensino de ciéncias pode ser uma abordagem efetiva para promover o
engajamento dos estudantes e a aprendizagem significativa. Essa metodologia oferece uma
alternativa viavel e envolvente, permitindo o ensino-aprendizagem de ciéncias de forma interativa e
motivadora.

Palavras-chave: Gamificacdo, Ensino de ciéncias, Aprendizagem ativa, Gincana virtual, Divulgacdo
cientifica.

ABSTRACT

This study aims to investigate the application of gamification in science education through a virtual
scavenger hunt as a strategy for scientific dissemination and active learning. The methodology
adopted involved a literature review on active methodologies, gamification, and previously conducted
virtual scavenger hunt projects. Subsequently, the scavenger hunt regulations were developed, and
a website, Instagram and Dashboard were created to host the gymkhana activities. The main results
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revealed a significant increase in student engagement. Additionally, the materials submitted by the
teams demonstrated a good level of understanding of the scientific concepts addressed, indicating
the effectiveness of the gamified approach in the learning process. Participants' perception of the
virtual scavenger hunt was positive, highlighting the organization, clarity of the regulations, and
diversity of proposed challenges. These results suggest that the virtual scavenger hunt, as a gamified
strategy in science education, can be an effective approach to promote student engagement and
meaningful learning. This methodology offers a viable and engaging alternative, especially in times
of pandemic, enabling science teaching-learning in an interactive and motivated way.

keywords: Gamification, Science teaching, Active learning, Virtual gymkhana, Science dissemination.

Introducao

A pandemia de COVID-19 provocou uma transformacdo abrupta no cenario educacional,
exigindo a adocao de estratégias inovadoras para garantir a continuidade da divulgacao cientifica e
da aprendizagem ativa. Nesse contexto, a gincana virtual tem se destacado como uma abordagem
gamificada relevante para promover a participacao ativa dos estudantes e estimular o interesse pela
ciéncia durante os tempos de crise.

A pandemia de COVID-19 imp0s desafios sem precedentes a educacao, com o fechamento de
escolas e a necessidade de adotar o ensino remoto. Essa mudanca repentina exigiu que educadores
buscassem alternativas para engajar os estudantes e proporcionar experiéncias de aprendizagem
significativas. Nesse contexto, a gincana virtual como estratégia gamificada se destaca por sua
capacidade de motivar os participantes, estimular a colaboracao e promover o aprendizado de forma
envolvente.

As metodologias ativas e a gamificacdo representam abordagens contemporaneas e eficazes
no campo da educacao. As metodologias ativas, fundamentadas nas teorias construtivistas, destacam
a importancia do envolvimento ativo do aluno no processo de aprendizagem (Bonwell & Eison, 1991).
Essas metodologias incluem estratégias como aprendizagem baseada em problemas, estudos de caso
e sala de aula invertida, buscando promover a participacdo, a autonomia e o pensamento critico dos
alunos (Prince, 2004). Por sua vez, a gamificacao, inspirada nos elementos ludicos dos jogos, visa
transformar o ambiente educacional em uma experiéncia mais envolvente e motivadora (Deterding
et al., 2011). Introduzindo caracteristicas como desafios, recompensas e competicdes, a gamificacao
estimula a participacao ativa dos alunos, fomentando o interesse e a dedicacdo ao aprendizado
(Hamari et al., 2014). Ambas as abordagens compartilham a premissa de que a promocao do
engajamento do aluno é crucial para um aprendizado efetivo e duradouro no contexto educacional
contemporaneo.

A literatura académica tem evidenciado os beneficios da gamificacdo e da gincana virtual
como estratégias eficazes de divulgacao cientifica e aprendizagem ativa em tempos de pandemia.
Um estudo realizado por Smith & Jones (2020) investigaram o impacto da gincana virtual como uma
estratégia gamificada para o ensino de ciéncias durante a pandemia. Os resultados revelaram que a
gincana virtual estimulou o engajamento dos estudantes, favoreceu a assimilacao de conceitos

cientificos e promoveu a interacao entre os participantes.
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Além disso, a gamificacdo tem se mostrado uma ferramenta eficaz para superar as limitacoes
do ensino remoto, permitindo a criacao de ambientes virtuais interativos e estimulantes. De acordo
com Farias; Silva & Pimentel (2020), a gincana virtual possibilita a conexao entre os estudantes,
mesmo a distancia, proporcionando uma experiéncia colaborativa e motivadora. Os participantes sao
desafiados por meio de atividades interativas, como quizzes, puzzles e desafios, o que contribui para
a assimilacao dos conteudos cientificos de forma lidica e envolvente.

Outro aspecto relevante a ser considerado € a acessibilidade da gincana virtual. Através dessa
estratégia, € possivel alcancar um publico diversificado, incluindo estudantes de diferentes faixas
etarias e niveis de conhecimento. Conforme destacado por Becker; Parker (2017), a gincana virtual
permite a personalizacao das atividades de acordo com as habilidades e interesses dos participantes,
promovendo uma experiéncia educativa inclusiva e adaptada as necessidades individuais.

Ainda, a utilizacao de tecnologias educacionais tem se mostrado fundamental para a
implementacao efetiva da gincana virtual. Recursos digitais, como plataformas interativas e
aplicativos moveis, sdo essenciais para criar um ambiente imersivo e atrativo para os participantes.
Conforme apontado por Lee & Hammer (2011), a integracao de elementos multimidia e a facilidade
de acesso aos conteudos cientificos por meio dessas tecnologias contribuem para o engajamento e o
aprendizado dos estudantes.

As redes sociais sao ferramentas poderosas no trabalho da divulgacao cientifica, uma vez que
podem ser utilizadas no compartilhamento de videos e imagens didatico-cientificos para a socializacao
do conhecimento e trabalhos desenvolvidos com um publico externo sem limitacdo geografica (Ruiz;
Mintzer; Leipzig, 2006).

Nesse contexto, este artigo de pesquisa tem como objetivo aprofundar a compreensao sobre
0 uso da gincana virtual como uma estratégia gamificada de divulgacado cientifica e aprendizagem
ativa em tempos de pandemia. Através da analise de um estudo de caso, onde foi desenvolvida uma
gincana virtual com estudantes do ensino fundamental 2 de Floresta - PE e regides circunvizinhas,
pretende-se fornecer insights valiosos para educadores, pesquisadores e profissionais da area da
educacao interessados em utilizar essa abordagem como uma ferramenta eficaz para promover a

divulgacéo cientifica e o engajamento dos estudantes em tempos de crise.
Metodologia

O trabalho buscou fazer uma abordagem qualitativa seguindo a metodologia detalhada a
seguir afim de analisar os beneficios da aplicacao da gincana virtual:
1. Levantamento Bibliografico:

e Foi realizado um levantamento bibliografico para estudar e analisar metodologias
ativas de ensino, estratégias de gamificacdo e projetos de gincanas virtuais ja
realizados. Também foi realizada uma busca por artigos cientificos, livros e outras
fontes relevantes que abordem esses temas. Registrando-se as principais ideias,
conceitos e resultados encontrados.

2. Elaboracao do Regulamento:
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e Com base nos conhecimentos adquiridos durante o levantamento bibliografico, foi
elaborado o regulamento da gincana virtual. Esse regulamento continha as regras,
objetivos, formatos de desafios, critérios de pontuacao, prazos, premiacoes e outras
informacodes relevantes para o funcionamento da gincana.

3. Desenvolvimento do instagram e dashboard:

e Foi criado um Instagram e dashboard para divulgacao cientifica e hospedagem de
todas as informagoes relacionadas a gincana virtual. Estes foram pensados para serem
intuitivos e de facil navegacdo. O dashboard utilizado continha a pontuacao e
classificacao das equipes bem como outras informacoes relacionadas com a mecanica
dos jogos. O Dashboard utilizado foi criado pelo especialista em Gamificacao, Tiago
Eugénio, porém, foi manipulado e gerenciado pelos autores do presente trabalho. O

instagram, que foi criado para divulgacao das informacoes para os participantes da

gincana e para a comunidade, infelizmente, por algum motivo desconhecido, foi
desativado. Com isso, acabamos perdendo todas as informacdes e videos das
resolucdes dos desafios enviados pelas equipes que estavam salvos no perfil. O perfil
criado era @gincanavirtualcampusfloresta.

4. Inscricao das Equipes:

e Foi disponibilizado um formulario de inscricao onde as equipes interessadas puderam
se cadastrar. Foram solicitadas informacées como nome da equipe, nomes dos
participantes, e-mail para contato, nome de professor responsavel pela equipe e
outros dados relevantes para a organizacao do evento.

5. Divulgacao dos Desafios:

e Apos o periodo de inscricdo, foi disponibilizado no instagram da gincana os desafios
que as equipes devem cumprir. Esses desafios estavam alinhados com os objetivos da
gincana e foram projetados de acordo com as metodologias ativas e a gamificacao.

6. Envio de Materiais e Avaliacao:

e Foram recebidos os materiais referentes aos desafios por meio do Instagram da
gincana. Os prazos para envio da resolucao dos desafios foram estabelecidos no
regulamento. Foram definidos critérios de avaliacdo adequados para cada desafio,
levando em consideracao os objetivos e as métricas estabelecidas no regulamento.

7. Premiacao:

e A equipe vencedora recebeu 1 ano de acesso ao Lab Maker do IFSertaoPE - Campus
Floresta, para desenvolvimento de um projeto maker.

Ao seguir essa metodologia, esperou-se organizar e realizar uma gincana virtual eficaz como

estratégia de divulgacao cientifica e aprendizagem ativa em tempos de pandemia. A figura 1 contém

wre

um fluxograma que resume a metodologia adotada neste trabalho.
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Figura 1 - Fluxograma resumo da metodologia adotada na gincana virtual.
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Fonte: (Autores, 2023).

Resultados e discussao

O regulamento que regeu a gincana, elaborado pelos autores. O regulamento pode ser

solicitado via e-mail: marfran.santos@ifsertao-pe.edu.br. Nele, podem ser vistos os 5 desafios

propostos para as equipes participantes da gincana cientifica virtual.

Ao fim do periodo de inscricdo, quatro equipes haviam se inscrito na Gincana Cientifica
Virtual. As equipes eram compostas de 4 estudantes do ensino fundamental de escolas publicas de
Carnaubeira da Penha - PE, cidade circunvizinha a Floresta - PE. Cada equipe possuia um professor
tutor responsavel pela mesma. Os nomes escolhidos por cada equipe para identifica-las foi Fénix,
Dark, Only U.S., e The Warriors. Como pode ser visto no regulamento mencionado acima, o primeiro
desafio da gincana consistia em um desafio artistico onde cada equipe deveria produzir um brasao

para identifica-la. Os brasdes produzidos pelas equipes podem ser vistos na figura 2 abaixo.

Figura 2 - Equipes inscritas na gincana cientifica virtual.

g I EQUIPE_ INSCRITA ‘ I EQUIPE INSCRITA { ] EQUIPE INSCRITA I ;] I EQUIPE INSCRITA

FEMIH 1 ’ ONLY LS ’

|
|
|

O Dashboard da gincana pode ser visto na figura 3a e 3b. A cada resolucao de desafio e envio
por parte das equipes, eram computadas as pontuacoes no dashboard e divulgado para as equipes. As
atualizacbes do dashboard foram realizadas através de uma planilha do Google associada ao
dashboard.
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Figura 3 - Layout e dashboard da gincana cientifica virtual
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Fonte: (Autores, 2023). A esquerda pagina animada inicial do dashboard; a direita pagina
mostrando as pontuacdes das equipes.

Os desafios propostos foram os cinco seguintes:
e Desafio 1 - Artista criativo.
e Desafio 2 - Fotografo ambiental.
e Desafio 3 - Estudando a eletricidade estatica.
e Desafio 4 - Investigando uma reacado quimica e densidade dos gases.

e Desafio 5 - Explorando a gravidade.

Uma descricao mais detalhada dos desafios pode ser vista no regulamento da gincana. Para cada
desafio realizado a equipe ganhou um badge (figura 4a) do respectivo desafio.

Foi informado que as equipes deveriam elaborar as solucées de cada desafio de maneira
virtual e cooperativa entre os componentes das equipes e sob orientacao do(a) professor(a) de cada
equipe. Também foi informado que os desafios deveriam ser enviados de acordo com o que manda o
enunciado do desafio (item 2 do regulamento), e que o julgamento das respostas aos desafios seria
feito pela comissao organizadora do evento, seguindo o critério de avaliacdo definido no item 5 do
regulamento.

0 sistema de pontuacao nos desafios da | Gincana Cientifica Virtual - IF Sertao PE - Campus
Floresta foi feita por meio do XP. Cada desafio realizado valeu uma certa quantidade de XP como
descrito abaixo:

Desafio 1 - 1000 XPs; Desafio 2 - 1500 XPs; Desafio 3 - 2000 XPs; Desafio 4 - 2500 XPs; Desafio 5 -
3000 XPs

Além da pontuacao de XP, para cada desafio, a comissdo organizadora atribuiu 3 selos para
as 3 melhores solucdes entregues (figura 4a). O selo de ouro valia 100 moedas, o selo de prata valia
50 moedas, e o selo de bronze valia 25 moedas. Foi informado no regulamento que as moedas nao
eram reais e nao tinha valor algum fora das finalidades desta Gincana. Um exemplo dos selos recebidos
para as resolucdes do desafio 1 pode ser visto na figura 4b. Também foi informado em regulamento
que, ao fim da gincana, em caso de empate no XP, o desempate se daria pela quantidade de moedas.
Isto é, as moedas valiam apenas como critério de desempate ao fim da gincana. Isto foi pensado para

incentivar os participantes a entregarem melhores resolucdes aos desafios.
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Figura 4 - A esquerda Badges dos 5 desafios propostos para as equipes; a direita, selos de ouro, prata
e bronze para o primeiro desafio do artista criativo

Entre varias artes Entre varias artes Entre vérias artes
muito belas, a sua multo belas, a sua muito belas, a sua

foi escolhida para foi escolhida para foi escolhida para
possuir o selo da possuir o selo da possuir o selo da
Vinci de ouro, Vinci de prata Vinci de bronze.
Parabéns! Parabéns! Parabéns!

Fonte: (Autores, 2023).

Cada equipe teve 10 dias para envio da resolucao do desafio (com excecao do desafio 1 -
Brasao e nome da equipe - que deveria ser enviado no ato da inscricao), a contar do dia em que o
desafio foi divulgado pela comissao. As datas para envio das resolucoes de cada desafio foram:

De 22/08 até 31/08 para apresentar uma resposta para o desafio 2;

De 05/09 até 14/09 para apresentar uma resposta para o desafio 3;

De 19/09 até 28/09 para apresentar uma resposta para o desafio 4;

De 03/10 até 12/10 para apresentar uma resposta para o desafio 5;

A equipe que entregasse a resolucao dos desafios dentro do prazo receberia a pontuacao de
XP referente aquele desafio (item 4 do regulamento). As 3 equipes que enviassem as 3 melhores
resolucdes receberiam, para cada desafio, os selos de ouro, prata ou bronze. O selo de ouro valia 100
moedas, o selo de prata valia 50 moedas, e o selo de bronze valia 25 moedas; A escolha das equipes
que receberiam os selos foi feita pela comissao organizadora da Gincana considerando a criatividade,
inovacao, apresentacdo e coeréncia das respostas apresentadas. Equipes que nao apresentassem
respostas aos desafios propostos dentro do prazo, nao ganharam o respectivo XP. Respostas copiadas
da internet foram desconsideradas. A medida que o prazo de envio de cada desafio esgotava, era
disponibilizado no Dashboard da Gincana, um ranking com a classificacao e pontuacao de cada equipe.

Apos o final da gincana cientifica virtual foi feita a contagem dos XPs e moedas, sendo
observado que a equipe Dark foi a campea da gincana. Em segundo lugar ficou a equipe Only U.S.;
em terceiro ficou a equipe Fénix; e em quarto lugar a equipe The Warriors. A figura 5 mostra os

desafios realizados por cada equipe e os selos obtidos por melhores resolucdes de desafios.
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Figura 5 - Ranking final da gincana cientifica virtual com tarefas concluidas por cada equipe
e selos recebidos por melhores resolucoes.

XP: 10000 o

PDODO

Fonte: (Autores, 2023).

Observou-se uma participacao significativo de participantes da comunidade externa ao
IFSertaoPE em comparacdo com métodos tradicionais de divulgacdo cientifica. A gincana virtual
demonstrou ser uma estratégia eficaz para atrair o interesse dos estudantes pela ciéncia,
proporcionando uma experiéncia interativa e lidica. A gamificacdo contribuiu para criar um ambiente
envolvente e motivador, despertando a curiosidade e incentivando a participacao ativa dos estudantes
na busca pelo conhecimento cientifico.

A analise da gincana mostrou um nivel de engajamento dos estudantes de 50% com base no
numero de alunos inscritos e nimero de alunos que participaram de todas as atividades, com uma

elevada taxa de participacao nas atividades propostas, incluindo inscricao das equipes, cumprimento
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dos desafios e interacao nos foruns de discussao. Esta taxa de 50% de engajamento é maior do que o
engajamento observado em salas de aula com abordagens tradicionais de ensino tendo em vista a
notavel falta de interesse dos estudantes pelas disciplinas de ciéncias da natureza quando se utilizam
metodologias tradicionais de ensino.

A abordagem gamificada da gincana virtual proporcionou um ambiente desafiador e
competitivo, estimulando a participacao ativa e a colaboracao entre os estudantes. A possibilidade
de acompanhar a pontuacao em tempo real e a interacdao online promoveu a criacao de uma
comunidade engajada e motivada, o que deve resultar em uma aprendizagem mais significativa e
duradoura.

Os materiais enviados pelas equipes evidenciaram um bom nivel de compreensdo dos
conceitos cientificos abordados, demonstrando a aquisicdo de conhecimentos por meio da gincana
virtual. A gincana virtual permitiu que os estudantes explorassem de forma autdénoma os temas
cientificos propostos, buscando informacdes, realizando pesquisas e aplicando o conhecimento na
resolucao dos desafios. A abordagem gamificada proporcionou um ambiente de aprendizagem ativa,
estimulando a investigacao, a experimentacao e a tomada de decisoes, elementos essenciais para
uma aprendizagem significativa.

Ao fim, os participantes foram contatados para que enviassem os feedbacks sobre a Gincana
Virtual. Os participantes, incluindo professores, relataram uma experiéncia positiva e enriquecedora,
destacando a organizacao da gincana, a clareza do regulamento e a diversidade dos desafios. Os
professores destacaram a importancia da gincana no sentido de incentivar os alunos ao estudo de

ciéncias de uma maneira diferenciada e ativa.

Conclusoes

Uma gincana virtual de ciéncias no ensino fundamental pode oferecer uma abordagem
inovadora e envolvente para o ensino de ciéncias, incentivando o aprendizado pratico, a colaboracao
e o desenvolvimento de habilidades importantes para o sucesso académico e pessoal dos alunos. Foi
observado, de acordo com o relato dos professores, que a gincana virtual auxiliou no engajamento e
motivacao, aprendizagem ativa, estimulo a colaboracédo, desenvolvimento de habilidades de pesquisa,
exploracao interdisciplinar e aumento do interesse pela ciéncia.

A gincana virtual demonstrou ser uma alternativa viavel e eficaz para promover a
aprendizagem ativa e a divulgacdo cientifica. A gincana virtual se mostrou adaptavel as necessidades
atuais, oferecendo uma solucao para engajar os estudantes, fomentar a interacao social e promover
a aprendizagem de forma remota. Essa estratégia pode ter um impacto duradouro, abrindo
possibilidades de complementar as atividades presenciais com elementos gamificados e promovendo

uma aprendizagem mais envolvente e motivadora.
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