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INTRODUCAO

A desinformagdo em saude tem se intensificado, impulsionada pela rapida circulagao de contetidos
nas redes sociais e pela dificuldade de distinguir fontes confiaveis de informagdes falsas, afetando
diretamente a alfabetizag@o cientifica e midiatica de adolescentes (LEDERMAN; LEDERMAN,
2020). Estudos indicam que a exposi¢do continua a fake news sobre satde influencia percepcdes
equivocadas sobre doengas infecciosas e praticas preventivas (JOLLEY; DOUGLAS, 2017;
DANTAS et al., 2023). Nesse cenario, a escola configura-se como espago estratégico para o
desenvolvimento de competéncias criticas e para o fortalecimento da literacia cientifica (VIEIRA;
SILVA; MASSARANTI, 2021).

A integragdo entre tecnologia, gamificacdo e aprendizagem ativa tem se mostrado uma abordagem
eficaz para promover engajamento e autonomia intelectual. A gamificacdo, entendida como o uso
de elementos de jogos em contextos ndo ludicos que incorpora mecanicas de desafio, feedback e
progressao, favorecendo a resolugdo de problemas, o pensamento critico e o protagonismo discente
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). Nesse contexto, o Projeto BioGuardides foi
desenvolvido com o propoésito de investigar o impacto de jogos digitais interativos no combate a
desinformag¢@o em saude e na promog¢ao do engajamento entre estudantes do ensino fundamental. A
proposta foi inspirada nos principios da Aprendizagem Criativa do MIT Media Lab (RESNICK,
2017), que valoriza a cria¢do de projetos significativos, a colaboracdo entre pares, o engajamento
por paixdo e o pensar brincando. Fundamenta-se também nas diretrizes da Rede Brasileira de
Aprendizagem Criativa (RBAC), que defende a integracdo de tecnologias digitais, criatividade e
praticas pedagdgicas inovadoras.

Diante do exposto, o objetivo deste estudo foi analisar como uma experiéncia gamificada pode
contribuir para o desenvolvimento do pensamento critico e da literacia cientifica em estudantes do
ensino fundamental, explorando o potencial da tecnologia e dos elementos dos jogos (gamificagao)
como mediadores do aprendizado significativo e da formagdo de cidaddos mais conscientes e
criticos frente a desinformacao.

METODOLOGIA

O estudo adotou uma abordagem quali-quantitativa, de carater descritivo e interventivo, utilizando
coleta de opinido para percepcdo ¢ atitudes, sendo dispensado de avaliagdo ética conforme a
Resolucao n. 510/2016. A pesquisa foi realizada em uma escola publica municipal (Serra/ES),
vinculada ao Programa de Iniciag@o Cientifica Junior (PIBIC Jr.), com apoio da FAPES.
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Participaram 102 estudantes (12-15 anos) do ensino fundamental II, organizados em grupos
colaborativos. As intervencdes ocorreram durante o ano letivo e sob supervisdo foi desenvolvido
um totem digital interativo, sensivel ao toque, com 25 atividades gamificadas sobre satde, meio
ambiente e combate a desinformacdo. As atividades foram estruturadas em trilhas de desafios
conduzidas pela mascote Veritd, integrando elementos narrativos, recompensas e feedbacks
imediatos.

As sessdes, com duragdo de 40 minutos, foram organizadas em trés momentos: (1) imersdo no tema
e contextualizagdo do desafio; (2) resolucdo colaborativa dos desafios; e (3) reflexdo final sobre as
aprendizagens. Os dados quantitativos foram obtidos por meio da Escala Quadridimensional de
Engajamento dos Estudantes (E4A-4D) (VEIGA, 2016), composta por 20 itens distribuidos entre as
dimensdes afetiva, comportamental, cognitiva e agenciativa, com respostas em escala Likert de
cinco pontos. A mediana foi adotada como medida principal de tendéncia central minimizando o
efeito de valores extremos (FIELD, 2018). A consisténcia interna foi analisada pelo alfa de
Cronbach, cujos valores iguais ou superiores a 0,70 indicaram boa confiabilidade (GEORGE;
MALLERY, 2019). Os dados qualitativos foram obtidos por observacdo sistematica em campo,
com registros de expressdes emocionais, comportamentos colaborativos e interagcdes verbais. As
observagdes foram trianguladas com os resultados quantitativos, permitindo uma analise integrada
do engajamento e das percepc¢des dos estudantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise dos dados obtidos por meio da Escala Quadridimensional de Engajamento dos Estudantes
(E4A-4D) (VEIGA, 2016) indicou altos niveis de engajamento dos participantes apds a intervencao
gamificada. As médias e medianas das respostas apresentam resultados positivos nas quatro
dimensdes avaliadas: afetiva (4,05 e 4,00), comportamental (4,02 e 4,00), cognitiva (3,64 e 4,00) e
agenciativa (3,46 ¢ 3,50). Esses valores sugerem que a maioria dos estudantes apresentou nivel
elevado de motivacdo, disciplina, interesse cognitivo e autonomia durante a execucdo das
atividades. Além disso, para avaliar a consisténcia interna da escala, calculou-se o alfa de Cronbach
(o)), que apresentou resultados satisfatdrios: afetiva (0,84), comportamental (0,81), cognitiva (0,79)
e agenciativa (0,77).

A dimensdo afetiva foi a mais expressiva, revelando forte vinculo emocional dos estudantes com a
atividade. O entusiasmo, a curiosidade e o sentimento de pertencimento observados nas sessoes
estao alinhados ao principio do pensar brincando de Resnick (2017), segundo o qual a emocao ¢ um
componente essencial para sustentar o engajamento e a criatividade. A dimensao comportamental,
igualmente elevada, refletiu a cooperacdo entre pares ¢ o foco consistente na resolucdo dos
desafios.

A dimensdo cognitiva, embora um pouco inferior, destacou a capacidade dos estudantes de analisar
criticamente informacdes e argumentar com base em evidéncias cientificas, especialmente nos
temas sobre vacinas, COVID-19 e engenharia biomédica. Essas discussdes favoreceram o
raciocinio cientifico e o exercicio de “estudar antes de divulgar”, fortalecendo praticas de literacia
cientifica e midiatica (VIEIRA; SILVA; MASSARANI, 2021).

A dimens3ao agenciativa, apesar dos menores escores, indicou inicio de desenvolvimento da
autonomia e do protagonismo estudantil. No entanto, durante as sessdes observou-se o surgimento
de atitudes proativas, como a formulagdo de hipoteses, a contestacdo de respostas e a busca por
confirmacdo em fontes confidveis, um indicio de amadurecimento da agéncia critica dos alunos
(VEIGA, 2016).

A mascote Veritd atuou como ponte simbolica entre o ladico e o cientifico, favorecendo a imersao
dos estudantes nos contetidos de satde. Conforme Gee (2007), personagens mediadores e
narrativas contextuais ampliam a imersdo cognitiva, tornando o aprendizado mais significativo. Os
elementos de jogos, como ranking de pontuagdo, feedback imediato e recompensas simbolicas,
também se mostraram determinantes para o engajamento. Ao evidenciar erros e acertos, o sistema



de pontuagdo ajudou a valorizar o erro como oportunidade de aprendizagem, transformando-o em
componente construtivo do processo formativo (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

A analise qualitativa das observagdes em campo corroborou os resultados numéricos, revelando
elevados niveis de envolvimento emocional, colaboragdo e curiosidade cientifica. Durante as
trilhas, os estudantes demonstraram empenho em identificar noticias falsas, comparar fontes e
buscar evidéncias cientificas, manifestando comportamentos alinhados a educacao para a cidadania
digital (LEDERMAN; LEDERMAN, 2020).Esses achados convergem com pesquisas que destacam
o potencial da gamificagdo para promover engajamento e aprendizagem significativa
(DETERDING et al., 2011; RESNICK, 2017). Ao integrar tecnologia, narrativa e intera¢ao social,
o projeto BioGuardides configurou um ambiente de aprendizagem criativo, que transformou o ato
de jogar em experiéncia critica e colaborativa.

A triangulacao dos dados indica que a gamificag@o, quando planejada intencionalmente, fortalece o
engajamento, o pensamento critico e a literacia cientifica, mostrando-se uma estratégia eficaz para
enfrentar a desinformagdo em satde na escola.

CONSIDERACOES FINAIS

O Projeto BioGuardides apresentou altos niveis de engajamento nas quatro dimensdes avaliadas,
confirmando o impacto da metodologia. Em termos de implicagao pratica reside no fortalecimento
da literacia cientifica e mididtica, fundamental para o combate a desinformacao em satide, ao levar
os estudantes a validar fontes e valorizar a ciéncia. Entre as contribuigdes, destacam-se a criacdo de
um ambiente escolar investigativo e a valorizagdo do erro como oportunidade de aprendizado
coletivo. Como limitacdo, salienta-se a necessidade de ampliar o tempo de aplicagdo e diversificar
os contextos escolares. Dessa forma, o projeto deixa como legado um modelo pedagogico
replicavel para a formagdo de cidaddos criticos, curiosos e comprometidos com o conhecimento
verdadeiro, reforcando que aprender brincando ¢ uma forma de proteger a ciéncia.
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