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RESUMO: No cenadrio pandémico, surge a necessidade e possibilidade de trabalhar com o tema pandemia e
epidemias de forma lidica e investigativa com os estudantes. A proposta ltdica foi construida baseada no ensino
de ciéncias por investigacdo, com levantamento de hipdteses e colocagdo dos conceitos prévios sobre o tema. As
cartas foram testadas durante a pandemia de COVID-19, assim, o convite para participar da atividade foi
encaminhado para ex-alunos de um dos autores. Foram enviados 40 convites obtendo 22 respostas validas para a
andlise de dados. Concluimos que mesmo de forma remota a proposta lidica investigativa agradou aos discentes,
tendo respostas que demonstram o conhecimento prévio e a contribuicao da aprendizagem provocada inclusive
pela pandemia de COVID-19. Com os resultados, pretendemos aplicar o jogo com estudantes do ensino bdsico, com
0 objetivo de analisar as contribui¢des da proposta investigativa com estudantes de turmas regulares.
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ABSTRACT: In the pandemic scenario, there is a need and possibility to work with the theme of pandemics and
epidemics in a playful and investigative way with students. The playful proposal was based on the teaching of
science through investigation, raising hypotheses and putting forward previous concepts on the subject. The cards
were tested during the COVID-19 pandemic, so the invitation to take part in the activity was sent to former students
of one of the authors. 40 invitations were sent out, obtaining 22 valid responses for data analysis. We conclude that,
even remotely, the playful investigative proposal pleased the students, with responses that demonstrate prior
knowledge and the contribution of learning caused even by the COVID-19 pandemic. With the results, we intend to
apply the game with elementary school students, with the aim of analyzing the contributions of the investigative
proposal with students from regular classes.

Keywords: COVID-19; Playful proposal; Pandemics; Epidemics; Investigative teaching.

INTRODUCAO

Em dezembro de 2019 surgiu em territdrio chinés um novo virus, que possui letalidade média por
volta de 5% e alto grau de contaminagdao devido a velocidade com que se propaga entre as pessoas

(ARRUDA, 2020). Em 2020, a pandemia se instalou no mundo todo, no Brasil, ndo foi diferente e com ela
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alguns problemas surgiram. Segundo o site da Fiocruz, os impactos da pandemia sao sociais, econémicos,

politicos, culturais e histdricos sem precedentes na histdria recente. Segundo Morais e Andrade (2009) a
ciéncia moderna foi bem-sucedida na explicacdo e na previsao de fenbmenos, assim como na criagdo de
produtos tecnoldgicos. Mesmo com o sucesso da ciéncia ainda existem pessoas que vao contra o

posicionamento de estudiosos da drea.

Boa parte dos conhecimentos que podem ser proporcionados aos alunos ndo sé sao relativos,
mas tem data de validade, no ritmo das mudancas em que vivemos ninguém sabe prever o que os
cidaddos precisardo saber daqui dez ou quinze anos (POZO; CRESPO, 2009). Atualmente a sociedade tem
sido confrontada com questdes que carecem de maior envolvimento e participacao dos seus integrantes
(FREITAS et al. 2018). Dai a importancia de proporcionar oportunidade dos estudantes se posicionarem e
facilitarem a formacgdo do senso critico. A percepc¢do critica e cientifica do conhecimento se constrdi a
partir da reflexdo desses saberes de forma organizada, que culmina em um processo de ressignificacao,

ampliacdo e aplicacdo do conhecimento cientifico (ZUANON; DINIZ; NASCIMENTO, 2011).

O ambiente escolar é marcado pela presenca de metodologias tradicionais, que ndo favorecem o
envolvimento ativo dos estudantes e desta forma os processos de ensino e aprendizagem nao acontecem
de forma satisfatdria, critica e duradoura (COSTA, 2022). Ainda segundo a autora esse modelo faz com
que os estudantes fiquem passivos e recebam a informacao somente do professor e pelo livro didatico,
necessitando buscar novas estratégias que modifiquem essa constancia do processo de ensino e

aprendizagem.

O ensino com jogos pode ajudar nessa busca de modifica¢Ges de estratégias para o ensino.
Segundo Campos, Bortolo e Felicio (2003) o uso de jogos pode ser utilizado para aproximar os estudantes
do conhecimento cientifico e leva-los a ter uma vivéncia, mesmo que virtual, de solu¢do de problemas
que sdo préximos da realidade que o homem enfrenta ou enfrentou. Além de possibilitar uma criacdo de
ambiente motivador necessdrio para a maximizacdo de potenciais, o que facilita a dinamica do

processamento cognitivo de informag¢des (ZUANON; DINIZ; NASCIMENTO 2011).

Materiais lidicos, segundo Pedroso (2009), tem vdrias vantagens, como a tendéncia em motivar
o aluno a participar espontaneamente na aula. Segundo Campos, Bortoloto e Felicio (2003) o jogo, assim

como as propostas lddicas, no ensino:

[...] ganha um espaco como a ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em que
propde estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis diferentes de experiéncia
pessoal e social, ajuda a construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua
personalidade, e simboliza um instrumento pedagdgico que leva o professor a condicao
de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem (CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO
2003, p. 48).
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As propostas lddicas podem contribuir para o processo de ensino e aprendizagem de ciéncias, e

podem ser associadas com a proposta investigativas através de problemas e questdes, que segundo
Motokane (2015) instiga, estimula e provoca os alunos a partirem para a resolu¢do. Segundo Sasseron
(2019) as boas questdes ndo tém resposta Unica, e isso pode acarretar um longo processo de busca por
informagdes, de andlise de resultados, de novas buscas e novas andlises até chegar a uma possivel
resposta diante da pergunta inicial.

De acordo com Scarpa, Sasseron e Silva (2017), quando falamos em investigacdo, temos em mente
acgoes e atitudes que permitem resolver um problema. Podemos lancar mao de diversas metodologias
para utilizar o ensino de ciéncias por investigacdo, como reportagens, experimentos, jogos, dentre
outros. Assim, a proposta do presente trabalho é apresentar uma proposta lddica de cartas investigativas
que foi desenvolvida durante a pandemia e ainda demonstrar contribui¢c6es da proposta que foi aplicada
com ex-alunos de um dos autores do trabalho.

O “Ministério” nome dado a proposta ludica desenvolvida foi construido em forma de cartas,
trazendo casos ludicos baseados em pandemias e epidemias histdricas, com textos adaptados de uma
revista de divulgacdo cientifica. Traz problemas, aqui chamados de casos, em cada carta, buscando a
investigacao dos estudantes sobre esses problemas. Esse contetdo esta disposto no Contelido Basico
Comum (CBC), dentro do tépico chamado de nossa forma de estar no mundo, que traz diversas doencas
e a forma de transmissao e a relagdo com o meio.

A pandemia apresentou a distancia dos atores sociais da area estudantil, segundo Arruda (2020)
as tecnologias tornaram-se as principais referéncias potencializadoras de iniciativas voltadas para a
manutencdo da conexdo educacional. Costa (2022) traz em seu texto que durante o periodo de ensino
remoto, as tecnologias digitais foram utilizadas com frequéncia para favorecer os processos de ensino e
aprendizagem. Sendo assim, o presente trabalho buscou verificar as contribuicdes, potencialidades e
desafios relacionados a um jogo de cartas sobre pandemias e endemias. Acredita-se que os resultados
obtidos possam contribuir para o desenvolvimento de novas propostas e ainda favorecer os processos

de ensino e aprendizagem de temas atuais.

MATERIAL E METODOS

A presente pesquisa consiste na constru¢ao e andlise de uma proposta ludica investigativa de
cartas, que aborda sobre a tematica da pandemia. Inicialmente, buscou-se compreender aspectos
relevantes relacionados com a proposta investigativa e sua relevancia para o ensino de Ciéncias. Com
base na busca realizada, o material foi construido.

A proposta lidica foi concebida durante o mestrado profissional em rede nacional (PROFBIO) em
uma atividade de aplicacdo em sala de aula (AASA), esse tipo de atividade é uma proposta que tem que
ser com viés investigativo e ser aplicado aos estudantes do professor-pesquisador. Essa atividade foi

desenvolvida durante a pandemia de COVID-19, foi assim vista a possibilidade de trabalhar de forma Itddica
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e investigativa algumas pandemias e epidemias ja vividas e observar a consonancia com a pandemia da

COVID-19. Com base nisso foi pensado em fazer uma proposta Ilidica para auxiliar no processo de
aprendizagem e prevencdo de pandemias e epidemias.

A segunda parte da pesquisa foi qualitativa, ou seja, analisando sinais e indicios de aprendizagem,
ganhos atitudinais e motivacdo. A pesquisa qualitativa segundo Zanella (2011), preocupa-se em conhecer
a realidade segundo a perspectiva dos sujeitos participantes da pesquisa, buscando compreender
aspectos relacionados com concepcdes, crencas e motivagbes, sem preocupar -se com dados
quantificaveis. A investigacdo qualitativa envolve pegar nos objetos e acontecimentos e levd-los ao
instrumento sensivel da sua mente de modo a discernir o seu valor como dados (BOGDAN; BIKLEN, 1994).

Buscando verificar as possiveis contribuicdes para o engajamento, ganhos atitudinais e para
processo de aprendizagem do material elaborado, foi entdo encaminhada uma mensagem de
apresentacao e consentimento de participacdao para estudantes que ja haviam concluido o ensino médio
e foram alunos de um dos autores do presente trabalho. Ao todo foram enviados 40 convites via
mensagem de texto no aplicativo WhatsApp, foram recebidas 22 respostas por meio de um link do Google
formuldrio enviado aos estudantes. As respostas foram alocadas em uma planilha de Excel para serem
analisadas por doenca apresentada, ou seja, por carta problema. A pesquisa foi submetida e aprovada no
comité de ética com o CAAE: 42667521.3.0000.5525. Como forma de consentimento foi enviada uma
mensagem por WhatsApp, haja vista o distanciamento imposto pela pandemia, explicando de forma bem

direta e acessivel o que seria pedido, sendo a mensagem enviada exposta na Figura 1:

Ol3, ndo sel se vocé esta sabendo, mas eu estou cursando mestrado na
UFMG, &5 e preciso de sua ajuda. Desenvolvi um jogo de cartas sobre
pandemia #'% # J: e gostaria que voce jogasse. Se voce quiser e aceitar
participar te envio uma carta com um caso e voce responde a situagdo em um

formulario do Googiel Vocé consequira fazer tudo no seu celular. E ai topa

‘)I

me ajudar?

Figura 1: Mensagem de apresentagdo e consentimento. Fonte: Autores.

Caso o estudante topasse, era enviado para o WhatsApp dele as cartas da capa e manual de
instru¢do (Figura 1), assim como a carta do caso de forma aleatdria que ele responderia, e o link do
questiondrio para que respondesse. O questionario trazia um texto introdutdrio e perguntas de multipla
escolha, assim como, abertas, sendo as perguntas do questionario e o tipo de resposta exposto no

Quadro 1

Quadro 1: Perguntas do questionario e forma da resposta.
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Pergunta Estilo da resposta
Nome completo Aberta
Nome da escola que vocé estuda atualmente Aberta
Vocé estd em qual ano do ensino médio? Muiltipla escolha
A carta que vocé recebeu no fim dela tem o ndmero do caso que vocé pegou, qual é ele? Miltipla escolha
Vocé concorda com a utiliza¢do das suas respostas para estudo do professor que criou o Miltipla escolha
jogo?
Qual sua solugado para o problema escrito em sua carta? Aberta
Vocé pensou em mais de uma possibilidade? Se sim, quais foram? Aberta
Como vocé chegou a essa resposta? Aberta
Utilizou algum site ou outro material para resolver? Se sim, qual? Aberta
Vocé gostou do Jogo? Muiltipla escolha
Justifique a resposta acima Aberta

Fonte: Autores.

As respostas foram recebidas via WhatsApp, as questdes pessoais ndo foram utilizadas na analise
da presente pesquisa, ja que o objetivo da presente pesquisa foi verificar a contribuicdo, potencialidades
e desafios da proposta ludica para os processos de ensino e aprendizagem. Com os dados obtidos foi
criada uma tabela com dados referentes a carta analisada e as respostas obtidas, inicialmente analisamos
se 0 estudante foi capaz de apresentar uma solu¢do para o problema apresentado. Em seguida, ainda de
forma qualitativa buscamos evidenciar quais foram os recursos utilizados pelo estudante para resolver o
problema recebido. E finalmente, buscamos compreender a avaliacdo da proposta ludica pelos
participantes. Para tanto, com base no quadro elaborado pelos pesquisadores, foram criadas categorias,
as respostas obtidas foram agrupadas por similaridades, buscando identificar padrdes que

representassem uma categoria.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Desenvolvemos uma proposta lidica de cartas de cunho investigativa com problematizacao,
baseada em doencas que causaram pandemias e epidemias de outras épocas e atuais, sendo elas: Peste
negra (caso 1), Variola (caso 2), Célera (caso 3), Gripe suina (caso 4), AIDS (caso 5) e Dengue (caso 6).
Elaboramos seis cartas com casos, disponiveis nas Figuras 3, 4 e 5, assim como a capa e a instrucdo (Figura
2). Cada carta problema apresentava um texto introdutdrio, uma imagem e uma questdo em que os
estudantes teriam que se colocar como um ministro ou autoridade, a fim de resolver o problema da
propagacdo da doenga discriminada na carta. Os textos introdutdrios foram retirados da revista Galileu
de divulgacao cientifica e as imagens foram desenhadas ou obtidas através de materiais de livre acesso.
As cartas que se seguem nas Figuras 2, 3, 4 e 5 foram enviadas para os estudantes participantes, todos

ex-alunos do professor-pesquisador, por meio do aplicativo de mensagem WhatsApp.
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PESTENEGRA

A peste bubonica é causada pela bactéria
Yersinia pestis e pode se disseminar pelo contato com
pulgas e roedores infectados. Seus sintomas incluem
inchago dos ganglios linfaticos na virilha, na axila ou no
pescogo. Outros sintomas sdo febre, calafrios, dor de
cabeca, fadiga e dores musculares. A doenga é
considerada, historicamente, a causadorada

Peste Negra, que assolou
a Europa no século 14,
matandoentre 75 e 200
milhdes pessoas na antiga
Eurasia.

Texto da revista Galileu

Miscara usada pelos médicos da época
Agora é com vocé:
Sabemos que as medidas sanitarias em alguns locais do
Brasil favorecem o aparecimento de ratos, pode ocorrer
uma nova infesta¢gdo no seu pais. Como vocé agiria para

deter essa infestagdo para que ndo vire uma epidemia?
Caso 1l

v

MINISTERIO
Manual de Instrugdo

De acordo com o que vocé ja sabe
sobre pandemia e sobre
microrganismos voceé tentard resolver
uma das cartas do jogo. Cada carta
trard uma situagdo hipotética. Vocé
sera o ministro da satde do seu pais.
Terd carta branca e poderes para
decidir o que fazer para deter ou
minimizar os efeitos da pandemia.
Tente resolver sem consultaa outros
meios como internet ou livros.

A doenga atormentou a humanidade por

mais de 3 mil anos. O farad egipcio Ramsés II, a rainha
Maria Il da Inglaterra e o rei Luis XV da Franca tiveram a
temida “bixiga”. O virus Orthopoxvirus variolae era
transmitido de pessoa para pessoa, por meio das vias
respiratorias. Os sintomas eram febre, seguida de
erupgdes na garganta, na boca e no rosto.

Texto da revista Galileu

Agora é com vocé:

Suponha que vocé seja ministro da Rainha Maria Il da
Inglaterra entre os anos de 1689 até 1694 ano de sua
morte. Quais as medidas que vocé pediria para que sua
populagdo tdo devota tomasse para evitar a propagagao
da doenga?

Caso 2

Figura 3: Cartas doencas Peste Negra e Variola. Fonte: Autores.

COLERA

Sua primeira epidemiaglobal, em 1817, ’

matou centenas de milhares de pessoas. Desde entdo, a
bactéria Vibrio cholerae sofre diversas mutagdes e causa
novos ciclos epidémicos de tempos em tempos. Sua
transmiss3o acontece a partir do consumo de agua ou
alimentos contaminados, e € mais comum em paises
subdesenvolvidos. Um dos paises mais atingidos pela
cdlera foi o Haiti, em 2010. O Brasil ja teve varios surtos
da doenga. Os sintomas s3o diarreia intensa, cdlicas e
enjoo. Apesar de existir vacina contra a doenga, ela ndo
€ 100% eficaz.

Texto da revista Galileu c é LE

Agora é com vocé:

Sabemos que as medidas sanitarias e descuido de
algumas pessoas podem favorecer a disseminacdo da
colera. Suponha que vocé seja ministro do Haiti como

vocé agiria para evitar novas infecgdes e transmiss3o da
doenga?

Caso3

GRIPE SUINA <7
Conhecida como gripe suina, o HIN1 foi o
primeiro causador de pandemia do século 21. O virus
surgido em porcos no México, em 2009, e se espalhou
rapidamente pelo mundo, matando 16 mil pessoas. No
Brasil, o primeiro caso foi confirmado em maio daquele
ano e, no fim de junho, 627 pessoas estavam infectadas
no pais, de acordo com o Ministério da Satde.
O contagio acontece a partir de goticulas respiratorias
no ar ou em uma superficie contaminada. Seus
sintomas s3o os mesmos de uma gripe: febre, tosse, dor
de garganta, calafrio e dor no corpo.
Texto da revista Galileu |
Agora é com vocé:
Suponha que vocé seja
ministro da saide no
Meéxico. Quais as medidas
que vocé pediria que a
populagdo tomasse a fim
de evitar o espalhamento
da doenga pelo mundo?

Caso4

Figura 4: Cartas doengas Cdlera e Gripe Suina. Fonte: Autores.

Revista Eletronica Ludus Scientiae (Ludus)

€ %Fg X




LUDUSSCIENTIAE

Revista Eletrénica Ludus Scientiae (Ludus), v. 8, p. 67-80, jan./dez., 2024

AIDS
O Ultimo Boletim Epidemioldgico do
Ministério da Saude, de 2016, mostrou que os casos de
HIV entre os jovens no Brasil aumentaram
consideravelmente. Alheio a mim, o problema avancgava:
das 32,321 novas infecgdes por HIV registradas em 2015,
24,8% aconteceram com pessoas entre 15 e 24 anos.
Muitos apontam como causa a facilidade de obter sexo
por meio de aplicativos ou o fato de que os adolescentes

ndo conviveram com o auge da epidemia. Texto da revista

Galileu " a
Agora é com vocé:

Suponha que vocé é o ministro

@)\

DENGUE
Ao mesmo tempo, a Organizagdo Mundial de w
Saude divulgou que, nos Ultimos 50 anos, a dengue se
propagou de nove para 100 paises e sua incidéncia
mundial aumentou 30 vezes, convertendo-se na doenca
vetorial de mais rdpida propagagéo.
Atualmente, quase metade da populagdo mundial vive
em paises onde a dengue é endémica, e mais de 390
milhdes de pessoas no mundo padecem da doenca a
cada ano, quando, ha meio século, sé foram
registrados 15 mil casos em nove paises do sudeste
asiatico.
Texto da revista Galileu e imagem banco de imagens gratuitos

5 da salde do Brasil em 2016. , R
[ s & 2 Agora é com vocé:
Quais as medidas que vocé W o \
/ teria que tomar para Suponha que vocé é ministro ] \
4 3 ~ )
S (/ minimizar a epidemia da AIDS, convocado como conselhelrg da \ 2/
sabendo que tem um érgdo da OMS de 1970 até 2000. Quais as 4
- ) V 3 Bi
Y ‘//”("k// > ONU (UNAIDS) fazerido: med|da§ que voc‘e teria que tomar 7 \
Y/ « : 5 2030 e sugerir aos paises com casos em 7| |
(L pressdo pois querem até 2 Y
1970 e como faria o |

acabar com a epidemia em

acompanhamento?
Caso 6

Figura 5: Carta das doencas AIDS e Dengue. Fonte: Autores.

varios paises.
Caso 5

-

Por meio de mensagem de WhatsApp foram enviados os convites para 40 estudantes, ex-alunos
do professor-pesquisador como mostrado na Figura 1. Desse montante, dez aceitaram jogar, porém nao
responderam ao questiondrio, cinco visualizaram a mensagem e ndo se manifestaram, quatro ndo
visualizaram a mensagem, uma ndo aceitou e alegou excesso de tarefas. Sendo assim, 20 participaram de
maneira efetiva sendo que trés estudantes enviaram mais de uma resposta, duas responderam em
duplicidade. Um discente enviou trés respostas, ele pediu para que o professor-pesquisador enviasse
mais cartas porque adorou a proposta lddica e tinha aprendido sobre doencas epidémicas semanas antes
da proposta. Obtendo, portanto, 22 respostas validas, excluida as respostas duplicadas do Google
formulario.

A proposta ludica é percebida segundo Zuanon, Diniz e Nascimento (2011) como recursos de
incentivo e de interacdo para maior participa¢ao dos estudantes. O “Ministério” coloca o estudante como
autoridade politica com possibilidade de resolver ou prevenir pandemias ou epidemias. A proposta
acredita que formas lidicas sdao facilitadoras de aprendizagem, pois os alunos ficam entusiasmados
quando recebem a proposta de aprender de uma forma mais interativa e divertida (CAMPOS;
BORTOLOTO; FELICIO 2003). Esses dados podem ser comprovados pela quantidade de respostas obtidas.

O questionario foi respondido em maioria por alunos do 2° ano do ensino médio de escolas
publicas, sendo estaduais e federais. Devido as cartas serem distribuidas aleatoriamente tivemos seis
respostas sobre a carta da Peste Negra, trés respostas sobre Variola, duas respostas sobre a Cdlera, trés
respostas sobre Gripe Suina, quatro respostas sobre a AIDS e 0 mesmo ndmero para a Dengue. Sendo os
estudantes enumerados por ordem das doencas (casos) e horario da resposta ao formuldrio. Todos
responderam n3o ter utilizado outro material de pesquisa como livros ou internet. As 22 respostas foram
que gostaram da proposta, com diversas justificativas, dentre as quais chamaram atencao:

Estudante 6: “Achei interessante a forma que o jogo estimula os participantes a pensar e
tentar resolver problemas que podem afetar populacbes inteiras o que nos leva a
perceber como é dificil administrar e solucionar situagées como essa.” (sic)

Estudante 12: “Achei uma 6tima oportunidade de expressar nossas opinibes e ideias.”

(sic)
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Ambas respostas acima mostram a visdo dos estudantes sobre a proposta ludica, levando a
perceber aimportancia de dar lugar para coloca¢6es deles nos temas estudados, trazendo o senso critico.
Alguns recursos motivam e permitem aos alunos descobrirem-se como cidadaos criticos, com capacidade
de se inserir no meio social e adquirir conhecimentos (LIMA, 2012). Alguns estudantes ressaltaram
também sobre o conteldo, que foi importante rever, ou que a proposta ludica proporcionou essa
aprendizagem.

Interessante também é notar que metade dos estudantes que responderam ao formuldrio a
respeito das cartas das doencas: Peste Negra, Variola, Célera e Gripe Suina, descreveram que chegaram
aresposta que deram fazendo um paralelo com a pandemia do novo Coronavirus. Pode-se assim observar
a importancia da pandemia também para o aprendizado e formagdo de posi¢Ses dos aprendizes frente
aos desafios proporcionados pela proposta, com aplicacdo em sua realidade. Os estudantes escreveram
sobre a decisdo baseada na pandemia recentemente vivida da seguinte forma:

Estudante 1: “Bom baseado oque ta acontecendo no momento dessa pandemia,
podemos ver claramente que isolamento em casa ndo funciona, pois todos estdo em
praias, clubes, bares, e festas. ” (sic)
Estudante 2: “Refletindo na nossa realidade atual (enquanto Brasil e enquanto pais no
meio de uma crise sanitdria)” (sic)
Estudante 6: “Me baseando nos acontecimentos da atual pandemia que estamos
enfrentando (covid-19) e em conhecimentos gerais sobre pandemias que jd
aconteceram.” (sic)
Estudante 8: “Relacionei o a variola com a situagdo que estamos presenciando de
isolamento pelo covid-19” (sic)
Estudante 9: “Pelo que estamos passando com a covid-19, Porém investindo, diferente
do que estamos observando, com os desvios de verba. Na minha opinido é claro” (sic)
Estudante 12: “Me inspirei em situag6es atuais.” (sic)
Estudante13: “Com o que estd acontecendo hoje em dia, e bem provdvel que viemos a
refletir o que e bom e o que é ruim fazer em uma situacdo dessas e no meu ponto de vista
essas sdo coisas que podemos fazer e que estd dentro da nossa realidade de se realizar.”
(sic)
Estudante 14: “Considerando o momento que estamos vivendo e oque gostaria fosse
feito” (sic)

Com as respostas acima podemos observar a importancia do dia-a-dia e dos conceitos prévios

como valor para o processo ensino e aprendizagem, corroborando com a ideia de Carvalho (2013) que
defende que a atividade investigativa visa proporcionar condi¢6es de trazer conhecimentos prévios para
iniciar os novos. Assim como também a mesma autora em seu artigo publicado em 2018 defende que a
atividade investigativa tem que dar condi¢bes para os alunos relacionarem o que aprenderam com o

mundo em que vivem.

Campos, Bortoloto e Felicio (2003) reforca que esse tipo de proposta lidica pode promover
aprendizagem das praticas escolares, possibilitando a aproximagdo dos alunos ao conhecimento
cientifico, levando-os a ter uma vivéncia de solucdao de problemas que sao muitas vezes muito préximas
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da realidade que o homem enfrenta ou enfrentou. A proposta lidica proporcionou esses aspectos

afirmados por Campos, Bortoloto e Felicio (2003) e Carvalho (2013; 2018) conforme frases dos estudantes
descritas acima.

Como parte do ensino investigativo os estudantes levantaram hipdteses, baseados nos casos
colocados nas cartas, segundo Santana, Capecchi e Morais (2018), o ensino de ciéncias por investigacao
se caracteriza por levar os estudantes a trabalhar em torno de uma pergunta, levantando hipdteses,
coletando e analisando dados. Todo registro de hipdteses e andlise de dados foram coletados no

formulario Google.

Peste Negra (CASO 1)

Os estudantes que ficaram com a carta do caso 1 (Peste Negra), todos foram capazes de
apresentar concepgOes relevantes para deter a peste, cinco estudantes responderam a respeito do
saneamento basico e higiene, alguns citaram também isolamento de doentes e cuidado com os insetos.
Mostraram assim um conhecimento da transmissdo da doenga e como deté-la. Algumas coloca¢bes
interessantes sdo:

Estudante 1: “Bom minha solugdo seria, estudo dos insetos infectados, e isolacdo total do
paciente com suspeita em um lugar especializado.” (sic)

Estudante 2: “A solu¢do imediata seria o isolamento dos infectados e o tratamento com
procedimentos comprovados cientificamente em lugares devidamente equipados.
Solugbes a médio e a longo prazo seriam o investimento em pesquisas cientificas para
desenvolvimento de melhores tratamentos e medicamentos, além das melhorias no
saneamento bdsico da populagdo.” (sic)

Variola (CASO 2)

Os estudantes que ficaram com o caso 2 (Variola), responderam que decretariam o isolamento
social, sendo que um deles explicitou com detalhes como faria, envolvendo inclusive a igreja da época
apresentada na carta. O mesmo estudante colocou que se espelhou na peste negra para resolver o
problema e os outros dois na pandemia do COVID-19 como descrito abaixo:

Estudante 7: ... Ainda me espelhando na peste negra (essa informacgdo eu jd tinha e estou
seguindo as regras do exame), iria fechar todas as igrejas por tempo indeterminado para
que a doenga ndo se propagase mais rdpido, jd que no periodo da peste negra as pessoas
buscavam consolo em igrejas o que fez com que a doeng¢a se espalhassem mais
rapidamente...” (sic)

Estudante 8: “Relacionei o a variola com a situagdo que estamos presenciando de
isolamento pelo covid-19. ” (sic)

Célera (CASO 3)
O caso 3 (Cdlera) foi respondido por dois estudantes. Ambos colocaram de forma correta a
resolucao do problema, relatando sobre higiene dos alimentos e um dos estudantes falou de campanha

sobre conscientizacao da populagdo quanto a essa higiene dos alimentos:
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Estudante11: “A conscientizacdo da populagdo, pois a forma de contaminagao se dd pela
a ingestdo de alimentos sujos ou mal lavados. ” (sic)

Gripe suina (CASO 4)

O caso 4 (Gripe Suina) foi respondida por trés estudantes, sendo que todos eles inspiraram na
pandemia do novo Coronavirus, respondendo sobre isolamento social, lavagem das maos e utilizacao de
alcool em gel. Perguntados se pensaram em outras possibilidades todos responderam do fechamento
das fronteiras da cidade (forma adotada por alguns municipios como Belo Horizonte, afim de frear a
transmissdo da doenca). Exemplo:

Estudante12: “Fechamento da cidade, impossibilitando que pessoas entrem na cidade
(exceto as que trabalham fora da cidade). ” (sic)

HIV (CASO 5)

Foram respondidos quatro questiondrios sobre o Caso 5 (HIV), com pensamento unanime de
educagdo sexual nas escolas como forma de preven¢ao, uma estudante ainda relatou que colocaria testes
periodicamente em escolas e trabalho para pessoas sexualmente ativas. Dois estudantes pensaram em
outras possibilidades:

Estudante 17: “Como complemento a minha resposta, se possivel, investiria em projetos
de lei que tornem a educagdo sexual como material obrigatério em escolas a partir do
primeiro ano do ensino fundamental (é claro, se adaptando ds faixas etdrias de cada ano
e apresentando o conteudo de forma adequada).” (sic)

Estudante 18: “A conscientizacdo por meio de palestras e companha e a realizacdo de
exames gratuitos.” (sic)

Dengue (CASO 6)
A carta sobre Dengue é o Caso 6, respondido por quatro estudantes, foram citadas diversas

formas de prevenc¢do, como:

Estudante 19: “O cuidado para ndo dechar dgua parada em lugares onde pode se procriar
mosquitos e tomar a vacina para a prevengdo. " (sic)

Estudante 20: “O melhor seria prop6ér ao mdximo a limpeza das ruas e lotes,
principalmente lugares propensos a actimulo de dgua. Além de disponibilizar
funciondrios, o governo pode propér leis as quais garantem a limpeza devida e até multas
para quem ndo colaborar. ” (sic)

Estudante 21: “A conscientizacdo da populagdo sobre o problema através de campanhas
e informacg6es necessdrias.” (sic)

Estudante 22: “Campanhas de conscientizacdo incentivando o uso de repelentes, roupas
de manga longa para dificultar o acesso do mosquito a pele e a limpeza de locais com dgua
parada onde ocorre a reprodugdo do mosquito.” (sic)

O estudante 19 ainda cita que pensou em outras possibilidades como o uso de campanhas em

redes sociais, digitais influencers, dar suporte a hospitais para recebimento dos doentes.
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VISAO GERAL

Foi percebido entdo que as cartas do “Ministério” proporcionaram outro aspecto investigativo
defendido por Carvalho (2018) que é dar condic¢bes para os alunos resolverem e explicarem o fendmeno
envolvido no problema proposto. Outro ponto que demonstra o aspecto investigativo é o que Carvalho
(2018), cita e demonstramos com as falas que o problema por estar relacionado com os conceitos
espontaneos dos alunos, apareceram como hipdteses dos mesmos.

De acordo com Munford e Lima (2007) no ensino de ciéncias por investigacdo “é importante os
aprendizes comunicarem e justificarem suas explicagbes”. Podemos notar no questiondrio a questao em
que pergunta como os estudantes chegaram na resposta para a carta, em que os aprendizes explicaram
como chegaram a essa conclusao sendo como ja citado a relagdo com a pandemia de COVID-19, também
tivemos resposta como:

Estudante 5: “Eu pensei em qual atitude eu teria, e tive essa ideia. NGo tenho um
conhecimento grande sobre o rato entdo eu também tentaria estudar sobre o mesmo,
para achar solucées melhores.” (sic)

Estudante 11: “Através de deducdes e estudos a respeito do assunto.” (sic)

O ensino por investigacdao com uso de atividades ludicas, propde questdes problemas e essas
questOes permitem ndo apenas que os alunos tenham acesso a dados e lhes atribuam significado, mas
também que construam conclusdes a partir de relagdes construidas entre os dados e as teorias da ciéncia
(TRIVELATO; TONIDANDEL, 2015). Podemos identificar em varias falas dos estudantes, marcas desse viés
investigativo, em que constroem conclusbes, explicando fendmenos, levantando hipdteses,
relacionando com o mundo em que vivem, como vemos nos dois pardgrafos que seguem.

O estudante 4 concluiu que:

“Melhorar o saneamento bdsico de todas as cidades do pais, dessa forma, a
quantidade de roedores nas areas urbanas iriam diminuir.” (sic)
O mesmo estudante descreveu também que pensou em outra hipdtese:

“Como a transmissao era feita a partir do contato com as pulgas, outra solu¢do deveria
ser a vacinagao, contra pulgas, dos animais dos animais domésticos e manter a higiene
do local, tendo em vista que eles podem ser hospedeiros das pulgas que estdao com a
bactéria causadora da peste bubdnica.” (sic)

Além da descri¢dao, também escreveu como chegou a esse pensamento:

““Como a Peste Negra se dd a partir do contato com pulgas e roedores, pensei em uma
maneira de diminuir o contato das pessoas com esses animais.” (sic)

O estudante 12 colocou em sua resposta sobre Gripe Suina:

“Eu daria ordem para ficarem em isolamento social, sair de casa apenas para
hospitais, mercados (com numero limitado de pessoas dentro do
estabelecimento ) e loja de racdo para animais, com uso de mascaras e alcool em
gel apds sair para ir em algum desses lugares.” (sic)
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Outra hipdtese que ele levantou foi:

“Fechamento da cidade, impossibilitando que pessoas entrem na cidade (exceto
as que trabalham fora da cidade ).” (sic)
Ele relata:

“Me inspirei em situacées atuais.” (sic)
Demonstrando a interseccao entre o mundo em que vivemos e o conhecimento cientifico. O
mesmo estudante colocou que gostou da proposta, pois nas palavras dele:

“Achei uma étima oportunidade para expressar nossas opinides e ideias. ” (sic)

Isto evidencia que ele notou o viés investigativo que busca a coloca¢do das ideias e
posicionamento ativo dele quanto estudante. Pode-se entdo relatar aqui que o “Ministério” cumpriu o
propdsito de ser investigativo. Também podemos afirmar que a forma proposta foi satisfatdria devido ao
quantitativo de respostas e as afirmacdes de que gostaram e suas justificativas. Com as respostas do
formulario pudemos notar ganhos na aprendizagem sobre doengas epidémicas, atendendo também uma
colocacao feita por Costa (2022) que é a de debater temas que estdo relacionados aos individuos e suas
relacbes com outros seres vivos e com o0 meio ambiente, assim como, temas relacionados com saude,

corpo humano, meio ambiente e suas interferéncias na vida dos individuos.

CONSIDERACOES FINAIS

A proposta ludica nomeada de “ministério” apresentou um viés investigativo, levando os
estudantes ao levantamento de hipdteses e o respeito aos conhecimentos prévios. Também pelos
resultados podemos evidenciar que os estudantes gostaram de participar da proposta ludica, visto que
todos responderam ter gostado, e os que se propuseram a responder o fizeram, uma ou até mais vezes
que o necessario. A proposta aqui apresentada, facilita o processo de ensino e aprendizagem por trazer
motivacdo aos estudantes para resolverem as situa¢oes problemas e se colocarem como sujeito ativo do
préprio conhecimento. Pelas respostas dos discentes vemos que eles construiram aprendizagens durante
a proposta, alcancando objetivos de aprendizagem de conteddos curriculares. Podemos inferir que a
proposta apresenta contribuicdes relevantes para os processos de ensino e aprendizagem de Ciéncias e
Biologia. Contudo, hd uma limitacdo do presente estudo, pois sua aplicagao durante a pandemia com
estudantes de turmas e escolas diversas. Ademais, considerando a relevancia do tema e as contribuicdes
apresentadas, sugerimos que a atividade seja desenvolvida com uma turma presencial do ensino regular,

buscando avaliar as contribuicbes e comparar com os aspectos que foram apresentados neste trabalho.
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RESUMEN: En el escenario pandémico, existe la necesidad y la posibilidad de trabajar el tema de pandemias y
epidemias de forma lddica e investigativa con los alumnos. La propuesta lddica se construyd sobre la base de la
ensefianza de las ciencias por medio de la investigacidn, planteando hipdtesis y conceptos previos sobre el tema.
Las cartas fueron probadas durante la pandemia COVID-19, por lo que la invitacién a participar en la actividad se
envid a antiguos alumnos de uno de los autores. Se enviaron 40 invitaciones, obteniendo 22 respuestas validas
para el andlisis de los datos. Concluimos que, incluso de forma remota, la propuesta investigativa lidica agradé a
los estudiantes, con respuestas que demuestran conocimientos previos y el aporte al aprendizaje provocado por
la pandemia de COVID-19. Con los resultados, pretendemos aplicar el juego con alumnos de la ensefianza primaria,
con el objetivo de analizar las contribuciones de la propuesta investigativa con alumnos de clases regulares.

Palabras clave: COVID-19; Propuesta ltidica; Pandemias; Epidemias; Ensefianza investigativa.
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