VIENID

VIl ENCONTRO DE INICIAGAD A
DOCENCIA DA UEPB

Vi ENCONTRO DE FORMACAO DE PROFESSORES

O ENSINO DE BIOLOGIA POR MEIO DA GAMIFICACAO PARA A
PROMOCAO DO LETRAMENTO CIENTIFICO

Viviane Marinho Leal !

Milena Gomes da Silva 2
Monaliza Silva Amorim Barbosa *
Marcia Adelino da Silva Dias *
Karla Patricia de Oliveira Luna °

INTRODUCAO

A pandemia do Covid-19 desencadeou drésticas mudancas nas vidas das pessoas, para
evitar a0 maximo a transmissdao do virus. No ambito do ensino, em especial, nao foi
diferente, professores precisaram se reinventar diariamente para dar seguimento as atividades
pedagogicas (RONDINI; PEDRO, 2020). Entretanto, segundo Cordeiro (2020),
embora desafiador, este periodo pode ser visto como promissor, no contexto educacional,
ampliando o uso das tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem, em todos os
niveis de ensino. Diante dessa situagcdo, o Programa Nacional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia — PIBID também precisou se reinventar para que pudesse atingir seus objetivos de
formac¢do inicial de professores e melhoria da educagdo basica. Dessarte, o edital PIBID
2020/2022 do subprojeto de Biologia pela Universidade Estadual da Paraiba/UEPB, propde
oferecer um processo de ensino-aprendizagem de qualidade, mesmo de forma remota,
destacando a promoc¢ao do letramento cientifico (LC) através da utilizacdo de metodologias

ativas, a exemplo da gamificacao.
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No cenério atual, a gamificagcdo parece ser uma estratégia compativel com o alunado
da contemporaneidade, que faz uso recorrente, muitas vezes até exagerado, de aparelhos
digitais como smartphones. A gamificacdo ¢ uma palavra de origem inglesa (gamification)
que se refere ao conjunto de técnicas que incorpora elementos de jogos (ALVES, 2015 apud
TAVARES; GOTTSCHALCK, 2019). Segundo Siqueira e colaboradores (2021), algumas das
plataformas mais comuns que permitem o desenvolvimento da gamificagao sao o Kahoot,
Edpuzzle, Nearpod, TinkerCad e WordWall. Além dos jogos criados manualmente pelos
docentes, como por exemplo os jogos no PowerPoint.

O Kahoot ¢ uma ferramenta que possibilita a gamificacdo da sala de aula por permitir
a utilizacdo dos principais elementos: regras claras, feedbacks imediatos; pontuacdo;
rankings; tempo; reflexao; inclusdo do erro; colaboragao; e diversdo. Ademais, pode ser usado
como instrumento de avaliagdo (DA SILVA et al., 2018). J4 o Word Wall traz uma gama
muito diversificada de minijogos que poderdo ser usados pelos docentes para fazer revisao de
conteudos, assimilar conceitos, melhorar o vocabulario, entre muitos outros instrumentos de
aprendizagem (PEREIRA FILHO; ROCHA FRANCO, 2021). As principais modalidades do
WordWall sdo quizz, jogo da memoria, caca palavras, combinacdo e jogo das toupeiras
(SIQUEIRA et al., 2021).

Além destas plataformas, os jogos criados manualmente por meio do PowerPoint,
também possuem a potencialidade de promover a aprendizagem, como visto no trabalho de
Lopes (2020), afirma que a utilizagdo de jogos desenvolvidos nessa ferramenta contribui
significativamente para o ensino/aprendizagem nesse modelo de aula remota. Um exemplo de
jogo criado a partir desta ferramenta, ¢ o “Tabuleiro do Super Mario”, desenvolvido pela
professora Mestre Prissilla Mello de Oliveira, proprietaria do canal Pri Geo no YouTube, onde
o tabuleiro ¢ disponibilizado para download, possibilitando sua edi¢cdo, e a mesma explica
sua utilizacdo. Como este trabalho trata de um relato de experiéncia, serdo descritas apenas as
plataformas utilizadas pelas autoras.

Dentre os beneficios da utilizagdo da gamificagdo na sala de aula podemos citar o
desenvolvimento de interacdo, habilidades cognitivas, resolu¢do de problemas, percepc¢ao,
criatividade, raciocinio logico (ARAUJO; AMORIM, 2014 apud BARBOSA, 2020),
desenvolvimento psicoldgico, social, cognitivo e inclusive, do letramento cientifico
(BARBOSA, 2020). Como evidenciado por Oliveira (2021), oportunizar o letramento

cientifico aos alunos ¢ importante para que estes vivenciem experiéncias cientificas que
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contribuam para a sua formagdo enquanto individuos pensantes e atuantes em sua realidade

social, para que exer¢am plenamente sua cidadania. Dessa forma, a presente pesquisa tem
como objetivo mostrar, por meio de um relato de experiéncia, que a gamificagdo utilizada
pelas pibidianas (Biologia/PIBID), tem ajudado os alunos da escola onde realizam suas
intervengdes a tornarem-se individuos letrados cientificamente na 4rea da Biologia. Os dados
foram coletados a partir das atividades desenvolvidas entre os meses de abril e agosto de

2021.

MATERIAIS E METODOS

Trata-se de um relato de experiéncia de carater descritivo e abordagem qualitativa,
sobre o uso da gamificagdo como ferramenta pedagdgica para promog¢ao do letramento
cientifico dos estudantes. Os resultados foram coletados durante as intervengdes realizadas
dentro do arcabougo do PIBID, na escola CAIC José Joffly, com os discentes da segunda série
do ensino médio. Esse tipo de pesquisa tem por base conhecimentos tedrico-empiricos que
permitem atribuir-lhe cientificidade (ZANELLA, 2013). As atividades que estruturaram este
relato ocorreram no primeiro semestre de 2021 e parte do segundo semestre de 2021. Foram
analisados os documentos solicitados durante as intervencdes pedagoégicas do PIBID -
Subprojeto Biologia, a citar: texto com toda a metodologia da intervenc¢ao, slides utilizados
nas aulas e atividades solicitadas aos alunos. Por fim e nao menos importante, foram
analisados os resultados apresentados pelos alunos, levando em consideragdo o dominio da
competéncia abordada, motivagdo para aprender e engajamento para resolucao dos problemas,

culminando no desenvolvimento do letramento cientifico dos mesmos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Serdo detalhadas aqui trés intervencdes do PIBID, uma sobre as caracteristicas gerais
do reino animal e introducdo aos filos Porifera e Cnidaria, usando a plataforma de
gamificacdo Kahoot; outra usando o aplicativo Wordwall, sobre origem e evolugdo das
plantas e por fim e ndo menos importante, uma interven¢do sobre Anfibios usando o jogo de

tabuleiro Super Mario, via PowerPoint. Foi notério que o uso de tais aparatos metodologicos
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influenciaram positivamente os niveis de LC dos alunos, fazendo-os interagir e engajar-se

com os conteudos.

A primeira intervengdo aconteceu em abril de 2021, onde foi utilizado a plataforma
Wordwall como atividade complementar para casa, a fim de reforcar o que foi discutido em
aula. A atividade gamificada em questdo constitui-se de uma combina¢do, onde na parte
superior apareciam termos bioldgicos relacionados a origem e evolugdo das plantas, enquanto
que na parte inferior estavam os conceitos, os alunos deveriam combinar os termos e
conceitos entre si. Em geral os estudantes ndo apresentaram dificuldade em responder a
atividade, obtendo bons resultados em relagcdo a pontuagdo. O aplicativo ainda possui uma aba
chamada “meus resultados”, onde o professor tem acesso a varidveis relacionadas ao tempo
para execucao da atividade, classificagao e questdes que tiveram um maior numero de acertos
e erros. Permitindo desta maneira avaliar o grau de desenvolvimento e letramento cientifico
dos discentes. A turma em questdo mostrou dominio na execuc¢do da atividade obtendo boa
assimilagdo com o que foi visto em sala de aula e o que estava sendo proposto na atividade. A
atividade também permite um feedback imediato aos alunos, mostrando seus erros e acertos.
Acredita-se que esse exercicio conduzird os estudantes para uma fixagdo da aprendizagem e
os possibilitard aprender brincando (RODRIGUES, 2021).

Quanto a plataforma de gamificagdo Kahoot, a mesma foi utilizada para aplicar um
exercicio de fixacdo na forma de questionario, em junho de 2021. Nela havia questdes de
multipla escolha e outras de verdadeiro ou falso sobre o reino animal e introdugdo aos filos
Porifera e Cnidaria. Em todas as questdes foram inseridas gravuras interativas sobre o assunto
trabalhado em sala de aula, a fim de trazer a recordacao dos alunos sobre os conceitos outrora
aprendidos. A grande maioria dos alunos apresentou bons resultados na resolu¢do dos
problemas propostos e boa aceitacdo em relagdo a atividade proposta. Corroborando com
nossos resultados Brito (2021) afirma que tal abordagem teve bom acolhimento por parte dos
alunos, aproximando-os da cultura digital presente em sua realidade social e cultural, além de
achegar os discentes ao contetdo abordado e aprimorar o desenvolvimento de suas
habilidades. O aplicativo também possui uma aba “relatorios” que concede ao professor uma
analise minuciosa das questdes, apresentando a porcentagem de erros e acertos.

Referente a terceira intervencao realizada em agosto de 2021, foi aplicado o jogo de
“Tabuleiro do Super Mario”, criado a partir do PowerPoint. Este apresenta em seu layout

nimeros que direcionam para perguntas de multiplas escolhas ou de verdadeiro ou falso. A
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medida que os estudantes escolhem e acertam o questionamento, eles avangam um certo

numero de casas no tabuleiro, com o intuito de alcancar o ponto de chegada. Apds ser feito
seu download no canal do YouTube “Pri Geo”, para abordar o contetido sobre anfibios, foi
realizada a sua edig@o, inserindo perguntas sobre o assunto mencionado. Antes da sua
utilizagdo, a turma foi dividida em dois grupos com a mesma quantidade de alunos, levando
em consideragao a ordem da lista de participantes do Meet, plataforma pela qual a aula foi
ministrada de forma sincrona. Durante o jogo todos participaram, possibilitando perceber o
interesse, pensamento critico e engajamento deles para a resolu¢do dos problemas. Na ocasido
foi solicitado pelos estudantes que jogos nesse estilo fossem novamente utilizados em futuras
aulas.

Dessa maneira, os dados obtidos a partir dessas intervengdes corroboram com o
trabalho de Lopes (2020), podendo afirmar que, jogos criados a partir dessa plataforma sio
potencialmente relevantes para um melhor desenvolvimento do letramento cientifico, tendo
em vista que proporcionou um bom engajamento deles com o assunto, colegas e professoras,
e principalmente, ter sido o modelo de metodologia que os alunos expressaram ter gostado
mais, fortalecendo assim, habilidades de raciocinio logico, discussdo e resolucdo de

problemas, relagdo interpessoal € melhor compreensdao de mundo.

CONSIDERACOES FINAIS

A andlise dos resultados obtidos através da utilizacdo de atividades gamificadas nas
intervengdes do PIBID, subprojeto Biologia, nos dao subsidios para afirmar que os estudantes
tém desenvolvido seu letramento cientifico de forma mais satisfatoria. Grandes sdo os
beneficios observados nas turmas onde tais estratégias foram aplicadas, como por exemplo: o
desenvolvimento de interagdo, habilidades cognitivas, resolucdo de problemas, percepgao,
criatividade, raciocinio 16gico, desenvolvimento psicoldgico, social e cognitivo. Nota-se que,
atividades que incitam a competicao e interagao de forma sincrona entre os discentes, tendem
a serem preferiveis, por proporcionar uma vivéncia parecida as aulas presenciais, apesar das
limitagdes impostas por este modelo de aula remota. Dessa forma, podemos afirmar que, esses
jogos, em especial os desenvolvidos por meio do PowerPoint, podem também contribuir para
um melhor processo de ensino e aprendizagem de forma presencial, assim, como tem

acontecido nesse modelo de ensino imposto pela pandemia.
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