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A gamificação é o uso de elementos de jogos em
ambientes que não são de jogos. O uso da gamificação na
educação tem se mostrado uma metodologia eficaz pois gera
um maior engajamento dos alunos e é capaz de mobilizar
diferentes emoções que, por sua vez, são componentes
importantes no processo de aprendizagem. O objetivo desse
trabalho é relatar uma experiência de gamificação realizada
em uma turma do 2° ano do Ensino Médio, na disciplina de
biologia, que teve como tema os invertebrados. A propostas
foi inserir elementos de jogos no tema invertebrados sem
alterar seu conteúdo, o que é classificado como gamificação
estrutural.

No jogo, cada filo de invertebrados representava uma
fase e dentro de cada fase deveriam ser cumpridas de 2 a 3
missões. Essas missões eram feitas em forma de atividades
como cruzadinhas, resolução de problema, identificação de
estruturas dos animais, dentre outras (FIGURA 1). Para cada
missão cumprida, as equipes, formadas por 3 a 4 alunos,
recebiam uma pontuação que ia de 200 a 800 pontos, e cada
fase tinha a pontuação total de 1000 pontos. A equipe que
conseguisse cumprir todas as missões recebia como
recompensa uma medalha para cada fase concluída
(FIGURA 1). O feedback das missões era feito de forma
imediata, com apontamento dos erros e acertos em cada
atividade.

2. MATERIAIS E MÉTODOS

A apresentação das regras e dinâmica do jogo na

primeira aula foi importante para que os alunos não tivessem

dúvidas e aceitassem participar do jogo de acordo com as

normas estabelecidas.

Sempre era fornecido suporte teórico suficiente para a

reaolução das atividades a partir de textos. Estudos indicam

que a aprendizagem efetiva necessita de vários tipos de

abordagem, com uso de diferentes recursos, porém, como

tinhamos apenas 110 minutos de aula por semana e a

maioria dos alunos não possuia acesso a internet optei por

não utilizar outros recursos, além do textual.

O fornecimento de feedback imediato após a resolução

de cada atividade foi muito eficiente, por apontar

imediatamente os erros cometidos, sendo esse um dos

elementos diferencias da gamificação, onde o erro é um

elemento que faz parte do aprendizado e o aluno recebe

outras chances de acertar. Ao longo das atividades foi

observado um grande engajamento por parte dos alunos,

com isso, um dos principais objetivos do uso da gamificação

foi alcançado.
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Também foi observada uma grande competitividade entre
as equipes, que é esperada nesse tipo de atividade, mas
deve ser administrada com cuidado para não gerar
animosidade entre os alunos.

A partir da observação das atividades foi possível aferir
que os alunos conseguiram atingir os objetivos de
aprendizagem propostos, porém, para analisar se a
aprendizagem foi efetiva, seriam necessárias outras
estratégias de avaliação.

FIGURA 1. Exemplos de algumas das missões dadas aos 
alunos e de um a tabela de pontuação com as medalhas. 


