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Média

O paper do IFCE demonstra a eficácia de uma abordagem inovadora para o ensino de 

virologia, combinando ficção científica e gamificação. A metodologia experimental resultou 

em alta apreensão de conceitos e avaliação positiva dos alunos do Ensino Médio, sugerindo um 

potencial significativo para transformar o engajamento e a compreensão em disciplinas 

científicas, com claras oportunidades para o mercado EdTech, políticas públicas e parcerias 

estratégicas.

N Ú C L E O  D A  A N Á L I S E

Ideia de startup ou produto

Uma EdTech focada em 'Science Storytelling & Gamification' que desenvolve e comercializa módulos de 

aprendizagem baseados em narrativas de ficção científica e jogos interativos para disciplinas STEM (Ciência, 

Tecnologia, Engenharia e Matemática) no Ensino Básico e Médio, começando com uma série de 'missões virais' 

para o ensino de virologia.

Aplicações práticas

Desenvolvimento de módulos educacionais interativos e gamificados para diversas disciplinas científicas; criação 

de plataformas de e-learning que utilizem narrativas de ficção científica; treinamento de professores em 

metodologias ativas com elementos lúdicos e narrativos; produção de conteúdo didático multimídia para escolas 

e cursinhos.

Potencial de mercado

Alto potencial no mercado EdTech, especialmente para soluções de ensino de ciências e biologia. Há uma 

demanda crescente por metodologias inovadoras que aumentem o engajamento e a retenção de conteúdo, 

permitindo a expansão para outras áreas do conhecimento e diferentes níveis de ensino, desde o fundamental até 

o superior e profissionalizante.
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F U N D A M E N T O  C I E N T Í F I C O

Problema abordado

Baixo interesse e engajamento dos alunos em temas complexos da biologia, como virologia, utilizando 

metodologias de ensino tradicionais, resultando em dificuldade de apreensão e memorização do conteúdo.

Metodologia

Estudo experimental e qualitativo com 20 alunos do segundo ano do Ensino Médio do IFCE. A intervenção 

envolveu a exibição de um vídeo fictício de 18 minutos sobre virologia, seguido por um questionário dinâmico 

para avaliar a apreensão dos conceitos e um segundo questionário para medir a percepção dos alunos sobre a 

estratégia adotada.

Principais descobertas

Os resultados indicaram um alto índice de acertos no questionário de conceitos, demonstrando eficácia na 

compreensão. A abordagem recebeu avaliação positiva de 95% dos participantes, que expressaram preferência 

pela técnica em contraste com os métodos convencionais, corroborando que a estratégia foi eficaz para despertar 

interesse, promover a compreensão e tornar o aprendizado mais envolvente.

L E I T U R A  PA R A  G E S TÃ O  P Ú B L I C A

Políticas públicas de educação que incentivem a adoção de metodologias ativas, gamificação e o uso de recursos 

multimídia e narrativas de ficção científica no currículo escolar. Financiamento para o desenvolvimento de 

materiais didáticos inovadores e programas de capacitação de professores nessas abordagens, visando a melhoria 

do engajamento e desempenho dos alunos em ciências.

PA R C E R I A  U N I V E R S I D A D E  ×  E M P R E S A

Colaboração entre universidades (como IFCE) e empresas de desenvolvimento de jogos digitais ou EdTechs para 

criar e escalar conteúdos educacionais gamificados. Parcerias com produtoras de conteúdo audiovisual para 

desenvolver vídeos educativos de ficção científica. Colaboração com secretarias de educação para 

implementação piloto em escolas públicas e validação em larga escala.

O P O R T U N I D A D E S  D E R I VA D A S

4 direções estratégicas identificadas

S TA RT U P  ·  I M PAC TO  A LTO  ·  E D T E C H

EdTech 'BioNarrativas Interativas'

Startup que desenvolve e comercializa plataformas e conteúdos educacionais gamificados e baseados em ficção 

científica para o ensino de biologia e outras ciências, começando com módulos de virologia para o Ensino Médio.
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PA R C E R I A  ·  I M PAC TO  A LTO  ·  S O F T WA R E

Parceria Universidade-Empresa para Desenvolvimento de Conteúdo EdTech

Colaboração entre o IFCE (e outras instituições de ensino) com empresas de desenvolvimento de jogos ou 

EdTechs para transformar a metodologia em produtos digitais escaláveis, como aplicativos, jogos educativos ou 

plataformas de e-learning.

P O L Í T I C A  P Ú B L I C A  ·  I M PAC TO  A LTO  ·  G OV T E C H

Programa Nacional de Inovação Pedagógica em Ciências

Criação de uma política pública para incentivar e financiar a pesquisa, desenvolvimento e implementação de 

metodologias de ensino inovadoras (como gamificação e storytelling) nas disciplinas de ciências do Ensino Básico 

e Médio, com foco na capacitação de professores e produção de materiais didáticos.

P RO D U TO  C O R P O R AT I VO  ·  I M PAC TO  M É D I O  ·  E D T E C H

Módulos de Ensino de Biologia Gamificados para Editoras

Editoras de livros didáticos podem licenciar ou desenvolver, em parceria, módulos complementares digitais que 

integrem ficção científica e gamificação para seus materiais de biologia, oferecendo uma experiência de 

aprendizado mais rica e engajadora para escolas e alunos.

A B S T R A C T  O R I G I N A L

Considerando o baixo interesse despertado por metodologias tradicionais no ensino de vírus, esta pesquisa objetivou 

desenvolver uma abordagem inovadora para tornar o tema mais atrativo, associando ficção científica e metodologias ativas. 

Realizou-se um estudo experimental e qualitativo com 20 alunos do segundo ano do Ensino Médio do Instituto Federal de 

Educação, Ciência e Tecnologia do Ceará. A intervenção envolveu a exibição de um vídeo fictício de 18 minutos, seguida 

por um questionário dinâmico para avaliar a apreensão dos conceitos de virologia. A percepção dos alunos sobre a 

estratégia foi medida com um segundo questionário. Os resultados indicaram alto índice de acertos no primeiro 

questionário, enquanto o segundo revelou que a abordagem recebeu avaliação positiva de 95% dos participantes. Os 

comentários demonstraram preferência pela técnica adotada em contraste com os métodos convencionais, corroborando que 

a estratégia foi eficaz para despertar interesse, promover a compreensão e tornar o aprendizado mais envolvente.

M AT É R I A  PA R A  L E I G O S

Para leigos: Vírus em Cena: Ficção Científica e Jogos Transformam o Aprendizado de Virologia

O cenário atual

O ensino de temas complexos como a virologia, que estuda os vírus, muitas vezes enfrenta um desafio: as 

metodologias tradicionais podem não despertar o interesse dos estudantes. Isso pode tornar o aprendizado 

monótono e dificultar a compreensão de conceitos importantes.

O que os pesquisadores fizeram

Pensando em como mudar essa realidade, pesquisadores do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia 

do Ceará (IFCE) desenvolveram uma nova abordagem. O objetivo foi tornar o tema dos vírus mais atraente, 

combinando a imaginação da ficção científica com métodos de ensino ativos, onde os alunos participam mais.

Como funciona na prática

Para testar essa ideia, foi realizado um estudo experimental e qualitativo com 20 alunos do segundo ano do 

Ensino Médio do IFCE. A intervenção pedagógica aconteceu da seguinte forma:
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1. Vídeo de Ficção Científica: Os alunos assistiram a um vídeo fictício de 18 minutos, criado para engajar e 
apresentar conceitos de virologia de uma maneira diferente.

2. Questionário Dinâmico: Após o vídeo, os estudantes responderam a um questionário interativo. O objetivo 
era verificar o quanto eles haviam compreendido sobre os vírus.

3. Avaliação da Estratégia: Em seguida, um segundo questionário foi aplicado para coletar a opinião dos alunos 
sobre a nova metodologia de ensino.

Resultados e evidência

Os resultados foram bastante promissores:

• No primeiro questionário, que avaliou a compreensão dos conceitos, os alunos mostraram um alto índice de 
acertos.

• O segundo questionário, sobre a percepção da estratégia, revelou que 95% dos participantes avaliaram a 
abordagem de forma positiva.

• Os comentários dos alunos indicaram uma clara preferência por essa técnica inovadora em comparação com 
os métodos de ensino convencionais.

Esses dados confirmam que a estratégia de usar ficção científica e metodologias ativas foi eficaz. Ela conseguiu 

despertar o interesse dos alunos, promover uma melhor compreensão do tema e tornar o aprendizado de virologia 

muito mais envolvente.

Implicações práticas

Este estudo mostra um caminho promissor para educadores que buscam tornar matérias complexas mais 

acessíveis e interessantes. A integração de elementos lúdicos e narrativas envolventes, como a ficção científica, 

pode revolucionar a forma como os alunos interagem com o conteúdo, especialmente em ciências. É uma 

ferramenta valiosa para promover um ensino mais dinâmico e eficaz.

Limitações e próximos passos

O paper não detalha as limitações específicas do estudo ou os próximos passos da pesquisa. As palavras-chave 

associadas ao estudo são: "Yield (engineering)", "Data collection", "Work (physics)", "Reliability 

(semiconductor)" e "Interpretation (philosophy)".

Q U E M  S Ã O  O S  P E S Q U I S A D O R E S

Quem são os pesquisadores

Os pesquisadores responsáveis por este estudo são A. L. SILVA e Marcos A. F. Sales. Eles são afiliados ao 

Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do Ceará (IFCE) e foram os responsáveis por desenvolver e 

conduzir a pesquisa sobre o uso de ficção científica e gamificação no ensino de virologia.

O paper não detalha a afiliação específica de cada autor dentro da universidade, vínculos prévios, trajetória 

profissional, formação acadêmica ou outros projetos em que estejam envolvidos.

PA L AV R A S - C H AV E

Yield (engineering) · Data collection · Work (physics) · Reliability (semiconductor) · Interpretation (philosophy)
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