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GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA NO PROCESSO DE
ENSINO-APRENDIZAGEM!
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Na perspectiva das metodologias ativas, o aluno € o centro do processo de aprendizagem
na constru¢ao de conhecimento. O objetivo desse método ¢ que os alunos aprendam de forma
auténoma e participativa, a partir de problemas e situagdes reais. Uma das estratégias da
metodologia ativa ¢ a gamificacdo, que consiste na utilizagao dos elementos de design de jogos
no ambiente de aprendizagem para engajar, motivar e melhorar o desempenho dos alunos. Neste
trabalho, desenvolvido nas atividades do PIBID, sdo apresentados os resultados do processo de
ensino-aprendizado proporcionado pela gamificagdo aplicada como estratégia de aprendizagem
ativa nas ultimas aulas do segundo bimestre do ano de 2023, com os alunos do segundo ano do
ensino médio, da disciplina de Biologia do Colégio Estadual Professor Quintiliano Ledo Neto,
que se localiza no municipio de Rio Verde, no estado de Goiés.

O presente trabalho foi desenvolvido como uma forma dos graduandos em licenciatura
em ciéncias bioldgicas, através do programa de iniciacdo a docéncia, terem o contato com o
processo de ensino-aprendizado e a utiliza¢do das estratégias de metodologia ativa. A partir
dessa reflexao, o objetivo do presente trabalho foi a utilizagdo da gamifica¢cdo como estratégia
didatica para revisar os contetidos para a avaliacdao bimestral da disciplina de Biologia, para que
os alunos de forma descontraida, voluntaria e engajada, pudessem revisar os conteudos ja

estudados durante o bimestre.

1 Este texto conta com financiamento do Programa de Inicia¢do a Docéncia — PIBID (Coordenacdo de
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4 Professor orientador: Valdivino Alves Carneiro, licenciado em Ciéncias Bioldgicas pelo Instituto Federal de
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A ferramenta utilizada para desenvolver a atividade foi a plataforma Kahoot, como uma

estratégia de gamificagdo na metodologia ativa de ensino.

A pratica trouxe varios pontos positivos, além do interesse e engajamento, os alunos
aprenderam a lidar com a competi¢ao saudavel durante os jogos. Apos a execucao da estratégia,
os alunos deixaram varios feedbacks positivos.

A metodologia ativa utilizada é conhecida como ‘Gamifica¢do’, ou seja, as técnicas da
utilizacdo de jogos/games no processo de ensino-aprendizagem, que possuem como

caracteristicas a interdisciplinaridade e engajamento dos alunos.

A plataforma utilizada foi o*“Kahoot!”(link para acesso https://kahoot.com/), que faz um
rankeamento do pddio, dos trés vencedores do jogo, onde a plataforma calcula a pontuag¢do dos
alunos com base: no tempo gasto para responder a questdo; quantidade de respostas corretas;
quantidade de respostas incorretas ¢ na quantidade consecutiva de respostas corretas.

O jogo foi desenvolvido com 35 alunos das turmas do segundo ano do ensino médio, na
disciplina de Biologia. A atividade consistiu em responder 20 perguntas sobre as temadticas
Biodiversidade e Microbiologia, que foram temas abordados durante os dois primeiros
bimestres do ano. As questdes desenvolvidas foram dicotomicas (verdadeiro ou falso) ou de
multipla escolha (quatro alternativas). Apos a corre¢do de cada questao, havia um momento de
discussdo sobre o assunto apresentado, e também, esclarecimento de dividas dos alunos.

A educagdo ¢ uma pratica que compreende relagdes entre pessoas e se faz por meio de
empatia e humaniza¢do com o objetivo do constituir e consolidar relagdes sociais. Além do
campo escolar, a educacdo parte de outras instituigdes como a familia, todas com a mesma
finalidade. A educagdo escolar garante ao estudante uma formagao de um individuo critico que
seja capaz de questionar e criticar situacdes sociais e problematizar o meio em que vive
(PANIAGO, 2017. p.92).

De acordo com Schroeder (2007. p. 89-94), no modelo de ensino tradicional, os alunos
costumam permanecer estaticos, concentrados fazendo atividades/tarefas por longo periodo de
tempo, repetindo sempre o ciclo aulas-exercicios-testes, 0 que nem sempre € prazeroso.

Por outro viés, as metodologias ativas (conjuntos de métodos que tem como objetivo
desenvolver no aluno uma postura ativa referente ao seu aprendizado) incentivam o estudante

a conseguir adquirir experiéncias praticas e que problematiz e solucione situacdes e questdes da

realidade. Entende-se que os docentes precisam adequar suas praticas para contemplar o uso de

recursos tecnologicos de forma que facilite a relagdo ensino-aprendizagem (BACICH, 2018).


https://kahoot.com/
https://kahoot.com/
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Na perspectiva das metodologias ativas, o aluno ¢ o centro do processo de aprendizagem,

na constru¢do de conhecimento. Segundo Freire (2016) o processo de construcao ¢ agao-
reflexdo-acdo em que o educando € ativo e pratico em seu aprendizado, por meio de problemas
que lhe sejam desafiantes e permitam pesquisar e descobrir solugdes aplicaveis a realidade.

O objetivo desse método € que os alunos aprendam de forma auténoma e participativa,
a partir de problemas e situacdes reais. Uma das caracteristicas das metodologias ativas de
ensino: aluno ativo e autdnomo capaz de realizar leituras e pesquisas, imaginar, organizar dados
e classificar hipoteses (SOUZA; IGLESIAS; PAZIN-FILHO, 2014. p. 284-292); professor
cuidador e orientador; trabalho em equipe e reflexdo e problematizagao da realidade.

Algumas estratégias utilizadas na metodologia ativa sdo: aula expositiva dialogada,
estudo de texto, portfolio, mapa conceitual, estudo dirigido, phillips 66, semindrio, forum,
oficinas, dramatizagao, dentre outros (ANASTASIOU; ALVES, 2007. p. 73-97).

No presente relato de experiéncias a gamificac¢do foi utilizada para o desenvolvimento
das atividades. A gamificacdo consiste na utilizacdo dos elementos de design de jogos no
ambiente de aprendizagem para engajar, motivar ¢ melhorar o desempenho dos alunos. A
gamificacdo vem ganhando destaque nacional e internacional devido a sua capacidade de
envolver, engajar e motivar a acdo do estudante em ambientes de aprendizagem ( SANTOS;
SASAKI, 2015. p. 7).

Por defini¢do, a gamificacdo contempla o uso de elementos de design de games em
contextos fora dos games para motivar, aumentar a atividade e reter a atencdo do usuario
(DETERDING et al. 2011. p. 9); € importante destacar que para gamificar uma atividade, nao
¢ necessario utilizar todos os elementos de games, mas apenas alguns (SILVA; SALES;
CASTRO, 2019. p. 2). McGonigal (2011, p.11) destacou que quatro elementos sdo
fundamentais em qualquer jogo: voluntariedade, regras, objetivos e feedbacks.

Os alunos das turmas de Biologia do segundo ano do ensino médio, demonstraram muito
interesse na atividade. No momento da pratica mostraram estar engajados para responder as
perguntas. A maioria demonstrou bastante autonomia sobre o assunto. Apos cada pergunta
respondida, era aberto um momento de discussdo sobre o assunto da questdo, onde os alunos
apresentavam opinides e aplicavam conhecimentos de determinado assunto. Muitos buscaram

interrogar, para que pudesse ser esclarecido o por que da resposta correta e também das

respostas incorretas.
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A pratica trouxe varios pontos positivos, além do interesse e engajamento, os alunos

aprenderam a lidar com a competicdo sauddvel durante os jogos, afinal ¢ preciso que eles
consigam lidar com esse ambiente competitivo, principalmente no mercado de trabalho.

Apos a execucao da estratégia, os alunos deixaram varios feedbacks positivos, como
exemplo: “...gostei muito da aula, foi bem divertida; ... tirei varias duvidas, consegui revisar o
conteudo sem precisar olhar para um quadro cheio de textos; ... faz mais aulas assim”.

De modo geral, a pratica evidenciou que a gamifica¢do apresentou bom potencial para
promover a aprendizagem ativa pelos alunos, visto que as avaliagdes do bimestre da disiciplina
aprensentaram resultados positivos, sendo assim, através da atividade os educandos
conseguiram obter aprendizado em relagdo ao conteudo trabalhado, além de interagir
ativamente durante a aula, revisando, dialogando e “tirando” dividas sobre o tema da aula. Por
meio destes resultados, ¢ possivel concluir que a gamificagdo aplicada como estratégia de
aprendizagem ativa foi considerada exitosa tanto pelos alunos e professor regente da disciplina.

“Ensinar exige a convic¢do de que a mudanca ¢ possivel. Ensinar exige compreender
que a educacdo ¢ uma forma de intervengdo do mundo. Ensinar ndo ¢ transferir conhecimento

(Paulo Freire, 2006)”.
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