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RESUMO

Apesar do uso continuo das tecnologias digitais, quando voltadas para a area do ensino elas
se tornam um temor para muitos educadores, com a pandemia muitas areas tiveram que se reinventar
e uma delas foi a educacdo. Associado a isso, em meio a essa nova realidade muitas escolas tiveram
gue adaptar o seu planejamento, para que boa parte dos alunos tivessem acesso aos conteldos.
Pensando nisso, esta pesquisa teve como objetivo verificar as possibilidades e limitagdes do uso da
gamificagdo como metodologia ativa, em conteudos voltados para a origem,evolugdo e caracteristicas
gerais dos seres vivos, estes muitas vezes temido por parte dos alunos, pois apresentam uma grande
diversidade de nomes complexos e cientificos proprios da biologia. Para alcancar esse objetivo,
buscou-se responder a questdo que norteou o trabalho de pesquisa: quais as contribui¢fes do uso da
gamificacdo como metodologia ativa na sala de aula no processode ensino aprendizagem, no que se
refere aos contetidos de Biologia para a troca de experiénciase desenvolvimento dos alunos do ensino
Médio? Os participantes da pesquisa foram alunos da 2°série do ensino Médio de uma escola publica
localizada no municipio de Areial — PB. A pesquisateve um carater qualitativo com uma abordagem
exploratdria e descritiva. Teve o seu desenvolvimento de forma remota, com momentos sincronos e
assincronos. Para a coleta de dadosfoi realizado entrevista com a professora de Biologia da escola,
capturas de telas durantes as aulas e questionarios com o retorno do feedback dos alunos sobre a
metodologia utilizada para a revisdaodo contetdo. Foi possivel perceber que o uso de metodologias
ativas voltadas para a gamificacdo, podem possibilitar uma aprendizagem mais significativa em
relacdo aos contetdos de Biologia, como também permite que os alunos sejam 0s protagonistas de
seus conhecimentos e habilidades.
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INTRODUCAO

Diante dos desafios vivenciados atualmente por nosso corpo docente e discentes no
processo de ensinar a aprender com as aulas remotas, se faz necessario tomar novas atitudes
para um ensino inovador, fazendo com que o aprendizado se torne mais significativo para o
professor e o aluno, jA que todos estdo inseridos no contexto das tecnologias, onde

conseguimos informacdes a todo momento.
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escola em que 0 nossos jovens estdo inseridos, ela permanece a mesma, 0s alunos
permanecem sentados em cadeiras desconfortiveis, a escola ndo disponibiliza de muitos
recursos para o professor e o ensino permanece sem muito significado para os estudantes, nao
existe uma aprendizagem significativa, apenas repeticdes de contetidos e tabulacdo de notas.

Contudo, é preciso que o jovem discente ainda no seu processo de formacao reflita a
respeito desta realidade, para que diante de todas as dificuldades percorridas durante a sua
caminhada académica ele possa enxergar novas possibilidades no processo de ensino
aprendizagem. Freire (2021, p.47) ressalta que “[...] ensinar ndo ¢ transferir conhecimento,
mas criar as possibilidades para a sua producdo ou a sua construgdo”. O aluno ndo deve ser
visto como uma pagina em branco que nada sabe, isso nos remete a educagdo bancéria, onde
um aluno é um cofre vazio e o papel do professor é apenas repassar 0s contetdos, é preciso
refletir e desenvolver atitudes capazes de mudar esse pensamento, para que o aprender seja
realmente significativo, tanto para o professor com para o aluno.

No entanto o presente trabalho tem como objetivo principal analisar a importancia do
uso de metodologias ativas como suporte aos professores no processo de reflexdo e
aperfeicoamento dos procedimentos de ensino na educacdo basica, refletindo o ensino de
biologia sob uma nova perspectiva, em que o professor e o aluno participam e compartilham
saberes, proporcionando experiéncias e aprendizagens que valerdo para a formacao dos alunos
como cidadaos criticos e ativos na sociedade em que vivemos.

E dentre os objetivos especificos estdo: Analisar a eficdcia das metodologias ativas
baseadas na gamificacdo no aprendizado dos alunos em relacdo ao conteddo de biologia;
Verificar a importancia do suporte que os educadores precisam, na busca em melhorias no
processo de ensino aprendizagem com o uso das tecnologias digitais; Criar condi¢fes para
que o aluno desenvolva atitudes como compromisso, responsabilidades e ética, mediante as
atividades propostas pelo professor.

Com um pensamento também inovador para a aprendizagem Moran (2018. p 2)
fortalece, “[...] que a aprendizagem por meio da transmissdo ¢ importante, mas a
aprendizagem por questionamento e experimentacdo é mais relevante para uma compreensao
mais ampla e profunda”. N&do podemos esquecer que a aprendizagem por meio do método
tradicional também foi e é importante, pois foi por meio dessa forma de ensinar que chegamos
até aqui, porém se faz necessario uma aprendizagem mais significativa, essa pode ser por
meio de questionamentos e experimentacdo onde permite que o aluno tenha uma

aprendizagem mais ativa.



Considerando que os métodos de ensino podem favorecer o protagonismo dos
discentes no processo de ensino aprendizagem, sendo assim o presente trabalho justifica-se
pela necessidade este estudo se torna relevante no momento que buscar desenvolver tais
metodologias ativas em salas de aula e refletir sobre seus resultados. Por isso, envolver 0s
estudantes e engaja-los de forma ativa, durante as atividades em sala de aula, promove um
processo de aprendizagem benéfico, pois permite que o educando seja protagonista de suas
habilidades, tornando-os mais comunicativos, contribuindo para os trabalhos em equipe,
motivando-os.

Moran (2018. p 3) amplifica que “[...] toda aprendizagem ¢ ativa em algum grau,
porque exige do aprendiz e do docente formas diferentes de movimentacéo interna e externa,
de motivagdo, sele¢do, interpretagdo, comparacdo, avaliagdo, aplicagdo”. Sempre que
aprendemos estamos desenvolvendo uma aprendizagem ativa, pois requer do individuo algum
esforgo, seja ele fisico ou mental, ou seja, a todo momento estamos em movimento.

Sabendo que as metodologias ativas funcionam como alternativas para novas reflexdes
e construcdo para as praticas de ensino, foram ministradas aulas com a utilizacdo das
metodologias ativas, com a aplicacdo de 3 jogos disponivel na platafoma Flippity, que foram
adaptados aos contetidos ministrados e um Quizizz, de modo a analisar tanto o desempenho
dos alunos quanto a eficacia da metodologia usada.

Levando em consideracdo a formagdo académica de muitos profissionais da educacao,
percebemos a existéncia de uma caréncia na formacdo desses discentes em relacdo as
metodologias inovadoras, muito se fala em inovacdo nas aulas, mas quando esse jovem
estudante vai até a pratica tudo é bem diferente, por isso boa parte dos licenciados finalizam o
Seu curso sem seguranca para ministrar suas aulas, como também ndo recebem o suporte
adequado de matérias da instituicdo que trabalham.

A escola precisa ser um ambiente educativo, criativo e que favoreca o pensamento
critico-reflexivos dos seus educandos, para que isso ocorra € necessario buscar meios para que
este aluno veja significados nos contetdos ministrados em sala de aula, sentindo o prazer em
aprender. Assim, as metodologias ativas possuem este papel de motivar, despertar a
curiosidade e o interesse deste educando, para o seu melhor desenvolvimento, pessoal,

cognitivo e social.

METODOLOGIA

A pesquisa se caracteriza como qualitativa, com referéncia nos estudos de Gil (2008),



Bogdan e Biklen (1994). Na pesquisa qualitativa séo ricos em detalhes, pois permitem ao
pesquisador uma maior interacdo entre os colaboradores participantes, é analisado ndo apenas
dados numéricos, mas com a complexidade da realidade presente quando a pesquisa esta
sendo realiza. (BOGDAN e BIKLEN, 1994, p. 16).

O trabalho foi realizado na Escola Cidadd Integral Francisco Apolinario da Silva,
localizada na zona urbana da cidade de Areial, Paraiba, situada na Rua Antonio Sebastido
Pareira,S/N-Centro, Areial-Pb,58140-000, e teve inicio em marco de 2021. A pesquisa foi
realizada com cerca de 46 alunos de 02 turmas de 2° ano do Ensino médio do turno matutino e
01 professor de Ciéncias da escola.

Para a coleta de dados foi realizado uma entrevista com a professora das turmas para
uma sondagem, no intuito de analisar a formacomo os conteudos de ciénciassao trabalhados.
Apbs a entrevista foram desenvolvidos 4 planos de aula, com a inclusdo de algumas
metodologias ativas, dando sequéncia aos contetidos que a professora estava ministarndo no
momento, na intencdo de analisar a eficicia dessas metodologias na aprendizagem dos alunos.

O professor das turmas ministrou os contetdos como faz habitualmente, em seguida
foi aplicado um exercicio de revisdo através Google Forms, como os alunos ja estam
habituados a receber, apos isso foi realizado uma revisdo do assunto com a aplicacdo das
metodologias ativas selecionadas, buscando avaliar se essas servirdo como refor¢co positivo

para o processo de ensino aprendizagem dos estudantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Anélise dos dados De acordo com Dencker (2002), a coleta de dados é a fase do
método de pesquisa cujo objetivo € obter informacdes sobre a realidade. No entanto, foi
questionado aos alunos participantes das aulas, se as metologias ativas realmente foram
significativa para eles ou se o metodo ja utilizado nas aulas anteriores ajudam mais no seu
processo de aprendizagem.

Foram ministradas no total de 4 aulas, onde as metodologias ativas foram adaptdas aos
conteddos de Biologia que estavam sendo ministrado pela professora das turmas. O quadro 1
abaixo mostra as metodologias ativas utilizadas, assim como 0s conteudos revisados atraves

delas.



Quadro 1: contetidos e matodologias ultilizadas.

CONTEUDO METODOLOGIA ATIVA

1- Reino Animalia Jogo de caca ao tesouro - Flippity

2-Filo Porifera, Filo Cnidaria, Filo
Platyhelminthes, Filo Nematoda, Filo | Jogo no estilo Tic-Tac-Toe - Flippity

Mollusca, Filo Annelida.

3- Filo Artropode Quizizz online - https://quizizz.com/join/

4- Subfilo: Cephalochordata, Subfilo:
Urochordata, Subfilo:  Craniata ou | Jogo de tabuleiro virtual — Flippity.
Vertebrata. Diversidade animal 1V:
répteis, aves, mamiferos e formacdo e

fungdo dos animais: um  estudo

comparado.

FONTE: acervo da pesquisadora, 2021.

O quadro acima traz os conteudos que estavam sendo ministrados nas aulas de
Biologia, através da professora das turmas, como também os jogos que foram selecinados
para a adaptacad ao conteudo e como sequéncia a sua revisao. Sendo revisadas 4 aulas, todas
de forma remotas por meio do Google Meet.

Todos os alunos que estavam presentes no momento da aula tiverram a oportunidade
de tirar as suas duvidas, como também interagir com seus colegas para a troca de
conhecinmento, fazendo com que sua participacdo se torne ativa e ndo apenas passiva 0
processo de aprender. Moran (2018. p 3) amplifica que “[...] toda aprendizagem ¢ ativa em
algum grau, porque exige do aprendiz e do docente formas diferentes de movimentacédo
interna e externa, de motivagdo, selecdo, interpretacdo, comparagdo, avaliagdo, aplicagdo”.
Sempre que aprendemos estamos desenvolvendo uma aprendizagem ativa, pois requer do
individuo algum esforco, seja ele fisico ou mental, ou seja, a todo momento estamos em
movimento.

A seguir estdo as imagens dos 4 jogos ultilizados durante a revisdo das aulas, todos
eles disponiveis na plataforma Flippity, que é gratuita e disponibiliza de diversos jogos, que
também podem ser adaptados de acordo com o contetido que o professor deseja trabalhar.
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Figura 1: Jogo de caca ao tesouro.
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FONTE: acervo da pesquisadora, 2021.

Figura 2: Jogo no estilo Tic-Tac-Toe.
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FONTE: acervo da pesquisadora, 2021.




Figura 3: Quizizz online.
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FONTE: acervo da pesquisadora, 2021.

Figura 4: Jogo de tabuleiro virtual .
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FONTE: acervo da pesquisadora, 2021.

Refletir sobre as possibilidades e os desafios do uso das metodologias ativas em sala
de aula torna-se de grande relevancia, pois o perfil do aluno do século XXI é diferenciado, a
juventude tem sede de novidades, dinamismos, criatividade e da utilizacdo das tecnologias
como auxilio no ensino. Sahagoff (2019) aponta que a capacidade de questionar, a descoberta,
a autonomia sdo fundamentais para o desenvolvimento do educando desse novo século. O

quadro 2 traz o objetivo do uso de cada metodologia adaptada aos contetidos de Biologia,



sabendo que os jogos também podem ser adaptados com outras disciplinas.

Quadro 2: Metodologia ativa e objetivo

METODOLOGIA ATIVA OBJETIVO

Compreender a evolugdo e a grande
diversidade do Reino Animalia, fazendo
com que todos os alunos divessem a
Jogo de caca ao tesouro - Flippity oportulidade de participar, ndo apenas para
competir mas para tirar suas duvidas e
interagir com os colegas e professor.

Explorar as caracteristicas as
Jogo no estilo Tic-Tac-Toe - Flippity caracteristicas dos filos: Filo Porifera, Filo
Cnidaria, Filo Platyhelminthes, Filo
Nematoda, Filo Mollusca, Filo Annelida.
Como também motivar os alunos a serem
mais atentos aumentando o foco e a
concentragéo.

Quizizz online - https://quizizz.com/join/ | Conceituar as principais caracteristicas do
Filo Artropode, como tamém mostrar a
importancia do respeito as regras
existentes na metodologia.

Conhecer a diversidade dos subfilos:
Jogo de tabuleiro virtual — Flippity Cephalochordata; Urochordata, Craniata
ou Vertebrata. Como também auxiliam o
desenvolvimento de habilidades de
interpretacéo.

FONTE: acervo da pesquisadora, 2021.

Diante de todas as dificuldades escontradas durante o percurso, é preciso que 0
educador continue sendo um pesquisador, para que suas aulas cguem ao seu objetivo
proposto. Conforme apresenta PIAGET (1974) o conhecimento se desenvolve a partir de um
estimulo, esse estimulo se da ap6s uma interacdo ativa, que em seguida emite uma resposta,
ou seja 0 conhecimento ndo é apenas passivo, € necessario uma interligacao entre os dois, 0
sujeito recebe o estimulo e com isso desenvolve uma resposta. D4 mesma forma deve ser o
processo de ensino aprendizagem, o professor deve estimular o aluno a desenvolver
habilidades sobre diferentes assuntos, a partir dai o conhecimento sera construido e o
educando vai aprendendo de acordo com seus conhecimentos prévios e 0 que de fato €
interessante para 0 mesmo sobre o conteddo ministrado.

Quando o professor se prop0e a refletir sobre a sua pratica em sala de aula, podemos
dizer que surge o desejo de mudanca ou de aperfeicoamento das metodologias atuais, logo o
planejamento didrio do docente € de fundamental importancia para alcancar resultados

positivos, assim todo o seu desempenho ganha significado social para sua profissdao (Cf.
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PIMENTA, 2001).

CONSIDERACOES FINAIS

Com relacédo aos resultados percebe-se que 0 uso de metodologias ativas nas aulas de
Biologias, podem proporcionar uma maior inregdo entre o professor e alunos, podendo ser
ultilizads também em outras disciplinas.

As metodologias ativas ultilizadas podem desenvolver outras habilidades dos alunos,
como o aumento do foco e da concentragdo dos conteldos. Além de promover o
desenvolviemnto da memoria e a atengcdo dos jovens, fazendo com que o aprendizado seja
mais significativo, aumentando assim orendimento na escola.

Com isso, € pereceptivel a necessidade da valorizacdo e ultilizacdo dessas
metodologias dentro da sala de aula, seja de forma remota ou presencial, contribuido para

uma formacéo mais eficaz do jovem para sua vida social.
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