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GAMIFICACAO NO ENSINO DE BIOLOGIA: RECURSO AUXILIAR
NOS PROCESSOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Rafaela Cristina de Menezes !
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RESUMO

No ambito educacional, dispomos de inimeras estratégias de ensino para facilitar o desenvolvimento de
competéncias necessarias ao crescimento cognitivo e afetivo do aluno, dentre elas podemos destacar a
gamificacdo, cuja prerrogativa carrega fundamentos dos games para engajar, motivar, promover a
aprendizagem e resolver problemas. Dessa forma, para associar estratégias inovadoras, como a
gamificagdo, no ensino de Biologia, é necessario desenvolver competéncias/habilidades previstas na
BNCC, potencializando uma aprendizagem mais estimulante, dindmica e autbnoma. Este trabalho teve
como objetivo descrever o uso da gamificagdo como ferramenta pedagogica e apontar os principais
fatores relevantes da utilizacdo da gamificacdo enquanto diferencial metodoldgico no ensino de
Biologia. A pesquisa foi desenvolvida em uma escola da rede publica estadual da Paraiba, localizada na
regido geografica intermediaria de Sousa-Cajazeiras. O publico de estudo foram os alunos do 1°, 2° e 3°
ano do ensino médio, os quais estavam inseridos em ambiente de aula expositiva virtual, decorrente da
pandemia de covid-19, no ano de 2020. Como resultado da inclusdo da gamificacdo como atividade
pedagdgica foi observado maior interacdo discente nas aulas, maior retengdo de contetdo e empenho
em raciocinio légico baseado nos temas bioldgicos estudados. Concluimos que a insercdo da
gamificacdo no ensino promove maior engajamento e motivagao dos estudantes, aumenta o interesse do
aluno pela disciplina ministrada, além disso, é uma estratégia didatica que pode contribuir positivamente
e significativamente a fim de melhorar o rendimento dos discentes.
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INTRODUCAO

Recentemente, a crise sanitaria ocasionada pela disseminacdo do novo Coronavirus
resultou na suspensdo das atividades escolares presenciais em diversos paises, incluindo o
Brasil. Com isso, inimeros docentes encontraram-se diante de uma nova realidade educacional,
caracterizada pela implementacdo das aulas remotas, impulsionando assim a adocdo de
estratégias em busca de garantir o acesso a educacéo e mitigar os danos causados ao ensino.

Em consequéncia a este desafio, os docentes e as instituicGes de ensino encontram-se
frente a possibilidade de inserir as mais distintas tecnologias durante as aulas virtuais,
enriquecendo o processo de ensino e aprendizagem de forma eficiente através dos recursos
disponiveis em rede (SANTOS JUNIOR; MONTEIRO, 2020). Considerando estes fatores, a
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utilizacdo de ferramentas digitais no ensino caracteriza-se como uma pratica bastante oportuna,
uma vez que viabiliza a comunicacdo a distancia entre alunos e professores, 0 acesso aos
contetidos ocorre de forma equivalente em diferentes locais e promove a aprendizagem
colaborativa através das interacdes desenvolvidas na disciplina (BARROSO et al., 2015).

Em relacdo ao ensino de Biologia, é imprescindivel que ocorra o entendimento acerca
de diversos conteudos e fendmenos que constituem niveis distintos de complexidade. Tendo
em vista que muitos dos processos bioldgicos ocorrem a nivel microscopico e em intervalos de
tempo muito lentos ou répidos, faz-se necessario que o aluno possa ter contato com recursos
que ilustrem e exemplifiqguem esses procedimentos, deste modo, viabilizando a compreensao
simplificada ao passo que contribui com a aprendizagem de forma eficiente (DIAS; CHAGAS,
2015).

Nesse sentido, visando minimizar as dificuldades do Ensino Remoto e a baixa
participacdo das turmas, faz-se necessario motivar os alunos, de modo a facilitar o processo
ensino-aprendizagem. A motivacdo é um fenémeno psicoldgico que para um aluno pode ser
entendida como a energia que faz com que ele fique entusiasmado em aprender e a atingir 0s
objetivos, tornando-o mais ativo na aprendizagem, e ela pode ser estimulada com o uso de
metodologias ativas como os games (SIEGLE, 2015; SILVA FILHO; PEREIRA, 2020).

As gamificacbes de atividades interativas foram descritas como ferramentas
fundamentais para o processo de ensino e aprendizagem, com a contribuicdo relevante,
atingindo os objetivos de acordo com seus estudos e proposta, como a motivacdo, 0
engajamento, a participacdo, o estimulo, conquista de competéncias e habilidades e
aprendizagem significativa (KAPP, 2014; DOLIVEIRA, 2015).

Diante do exposto, o trabalho aqui apresentado foi desenvolvido em uma escola de
ensino médio da rede publica estadual da Paraiba, localizada na regido geografica intermediaria
de Sousa-Cajazeiras, em parceria com o Programa de Residéncia Pedagogica (PRP) —
Subprojeto Biologia da Universidade Federal de Campina Grande (UFCG), Campus de
Cajazeiras. Em sintese, objetiva-se descrever o uso da gamificagdo enquanto ferramenta
pedagdgica e espera-se apontar os principais fatores relevantes da utilizacdo da gamificacao
enquanto diferencial metodoldgico no ensino de Biologia, bem como colaborar para o atual

debate do tema em questéo.

METODOLOGIA
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O presente trabalho caracteriza-se como sendo de abordagem qualitativa. Para a
construcdo desse artigo optou-se por uma pesquisa descritiva em paralelo com anélise de
bibliografias vigentes.

Em decorréncia da pandemia do Coronavirus (COVID-19) o Ensino Remoto foi
implantado. As aulas, dessa forma, passaram a ser ministradas virtualmente por meio de
plataformas de encontro online e salas de aulas virtuais para postagem de atividades e
comunicagdo, no caso o Google Classroom. O contado entre professores, alunos e demais
educadores passaram a ser completamente por meio virtual, respeitando as normas da
Organizacdo Mundial da Saude (OMS), em virtude do isolamento social. Dessa maneira, todas
as aulas ministradas ocorreram de forma online pelo Google Meet.

Para facilitar o processo de ensino e aprendizagem durante o e-learning, buscou-se
desenvolver jogos sobre os contetdos tedricos e as plataformas utilizadas para elaboracéo das

atividades interativas online foram: Jamboard (https://jamboard.google.com/), Kahoot

(https://kahoot.com/schools-u/), Quizizz (https://quizizz.com/), Wordwall

(https://wordwall.net/pt), Scrumblr (http://scrumblr.ca/) e Mentimeter

(https://www.mentimeter.com/app) (Figura 1).

Figura 1. Plataformas digitais utilizadas para elaboracéo das atividades interativas gamificadas e usadas
durante as aulas sincronas. (A) Jamboard, jogo de mudar as colunas corretamente adicionando as
imagens; (B) Kahoot, quiz com perguntas objetivas e de verdadeiro ou falso; (C) Quizizz, jogo de
pergunta e respostas; (D) Wordwall, caca-palavras; (E) Scrumblr, montagem de mural virtual; (F)
Mentimeter, nuvem de palavras e coleta de dados.
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Fonte: arquivos dos pesquisadores, 2021.

Nas plataformas foram criadas interagdes em tempo real, como: quadro interativo
inteligente com formas, imagens, figuras e textos; testes com perguntas de multiplas escolhas;
atividades personalizadas, em modelo gamificado; murais de post-it de forma virtual; e
enquetes, nuvem de palavras ou coleta de perguntas. Atividades realizadas aos finais das aulas

ministradas e de acordo com o contetido abordado no dia da aula.
RESULTADOS E DISCUSSAO

As atividades com gamificacdes foram criadas buscando atender a proposta do trabalho
educacional. Fatores como emogé&o, relacionamento, conquista, competi¢do, pontos e ranking,
promovem a participacdo do aluno no processo estudantil (KAPP, 2014). Alves (2015) indica
que obteve, além da participacdo dos alunos, fatores como a motivacdo e autonomia nas
atividades gamificadas.

A utilizacdo dos elementos, mecanicas, dindmicas, e componentes de jogos, podem ser
utilizadas por meio do uso de tecnologias ou ndo (COSTA et al., 2018). Na escolha por
gamificacdes de atividades a serem utilizadas neste trabalho, optou-se por priorizar o uso de
tecnologias digitais. Tal escolha se deu devido as limitacGes imposta pelo Ensino Remoto e por
as aulas estarem sendo ministrada virtualmente.

A finalidade da gamificacdo é fazer uso dos elementos disponiveis em jogos digitais
para aplica-los em tarefas reais e cotidianas, tornando a mesma mais ltdica e atrativa, engajando
os usuarios incluidos nesse método para executar tarefas do cotidiano. Alguns pesquisadores
perceberam que a utilizagdo de certos elementos de games, fora do ambiente dos jogos, estimula
a motivacéo dos individuos, auxiliando na solugéo de problemas e promovendo a aprendizagem
(POYATOS NETO, 2015).
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Dessa forma, as competéncias da BNCC sdo trabalhadas por meio do estimulo da
comunicacao, criticidade, do conhecimento e desenvolvimento durante as etapas de realizacao
das atividades propostas. Por se tratar de uma inovacao tecnoldgica e ser elaborada com
elementos de jogos, as gamificacdes de experiéncias motivam a participacdo dos alunos, tendo
visto que o publico de jovens adolescentes séo atraidos e jogam jogos frequentemente, sejam
eles digitais ou ndo (VIANNA et al., 2013).

Nas aulas sincronas com utilizacdo de jogos gamificados, o contetido foi apresentado
aos alunos. Primeira ocorria a aula expositiva, seguindo o planejamento e buscando
constantemente a participacao dos estudantes. Apos término da aula teorica, se dava inicio a
atividade interativa usando gamificacdo. Era trabalhado o conhecimento dos alunos sobre o
tema abordado na respectiva aula.

Fossem as respostas certas ou erradas, 0 importante era a participacdo desses alunos,
gue se mostraram interesse pelo conteudo. Na primeira parte da experiéncia foram apresentadas
explicaces relativas as restri¢des, as etapas, aos desafios, e a missdo da atividade.

Grande parte dos alunos do turno manhd do 2° ano (média de 20 alunos por turma)
participavam das atividades interativas, 0s que ndo participavam alegavam problemas com
computadores, tablets ou smartphones, bem como problemas com acesso a internet. Vale
ressaltar que ndo foram ministrada aulas nas demais séries deste turno, por se tratar de turmas
de outros professores de Biologia.

Por outro lado, os alunos do turno noite do 1°, 2° e 3° ano tinham uma participacéo bem
pequena nas aulas, onde poucos alunos assistiam e participavam (média de 5 alunos por turma).

Durante as aulas expositivas o nimero de participacdo foi baixo, apesar da estimulacédo
constante. Contudo, nas atividades com gamificacdo de experiéncias, a participacao conquistou
ndmeros muito maiores. Quase todos os alunos participaram, se ajudaram. Com a realizacao da
atividade, foi promovida a colaboracdo, a motivacdo, 0 engajamento e o aprendizado
significativo. Os discentes foram capazes de responder as atividades de forma répida e
relacionar os contedos com a problematica a ser solucionada nos jogos. Além dos objetivos
alcancados, eles se divertiram, competiram, foram desafiados, progrediram e foram motivados
pelos desafios.

A participacédo e o engajamento dos estudantes foram estimuladas por meio de perguntas
e feedbacks de respostas durante os jogos. As etapas, regras, niveis, desafios, missao eram
explicitados a cada jogo e antes dos mesmos iniciarem. Ao fim de cada gamer, era corregido as
atividade interativas, onde os residentes explicavam as questdes e passavam as respostas

corretas.
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Um estudo realizado por Zayas (2019) sobre a experiéncia de gamificacdo no ensino de
Biologia, no qual foi feito um questionario e entregue aos participantes, ao término das
gamificacOes de experiéncias, com perguntas, propostas de atividades e reflexdes relativas as
aulas e aos “jogos”, os resultados indicaram que 97% dos alunos acreditam que a utilizagéo das
experiéncias é interessante durante o processo de aprendizagem; 97% dos alunos acreditam que
jogos contribuem para a melhor fixacdo de conceitos, possibilitando o aprendizado sobre 0s
temas; 94% dos alunos se sentiram motivados e interessados durante o processo; 85% acreditam
que os jogos foram as etapas mais interessantes nas aulas; 9% se interessaram mais pelas
recompensas conquistadas apos o término das experiéncias; 6% tiveram o interesse voltado para
as aulas expositivas e seus estagios.

Na dissertacdo de mestrado defendido por Silva (2019), na Universidade Federal de
Alagoas, foram trabalhados na disciplina de Biologia o uso da gamificacdo, como estratégia de
desenvolver uma boa qualidade no ensino de Biologia. Pela necessidade de diversificar a pratica
docente, dando aos alunos, oportunidades de vivenciar um ensino diferenciado. Para chegar a
seu objetivo foi realizado treze aulas de cinquenta minutos cada para o desenvolvimento da
gamificacdo e mais trés aulas para o uso de questionarios de sondagem do conhecimento dos
alunos sobre os animais vertebrados, e a sua percep¢ao sobre a gamificacdo. Com os resultados
0 autor concluiu que sua hipdtese foi confirmada, que o uso da gamificacdo como ferramenta
de ensino aprendizagem trouxe melhorias na atencéo dos alunos, e no seu engajamento.

As gamificacOes das atividades realizadas pelos participantes deste trabalho foram
compostas por diversos elementos de jogos. Todas as plataformas usadas nas aulas sincronas
(online) sdo gamificadas e ajudam na aprendizagem significativa dos alunos. Gamificacdo é
uma metodologia muito interessante para elevar niveis de motivacao e ter progresso nos estudos
e na aprendizagem de maneira geral (WAGNER, 2021). E uma questio de usar a propria
natureza humana para conseguir vencer as proprias barreiras e conseguir conquistar metas e
objetivos grandes.

Ao utilizar a gamificacdo nas atividades pedagdgicas, a sala de aula passa a ser um
ambiente atraente e desafiador na busca pelo conhecimento. Além disso, ocorrera aumento da
participacdo, melhora na criatividade e autonomia, promocéo do didlogo e foco na resolucéo de
situacOes-problema. (OLIVEIRA, 2018).

Gamificar o processo de aprendizagem é uma tarefa desafiadora, mas nao é impossivel.
O desenvolvimento apropriado de um jogo, por exemplo, pode auxiliar os alunos a adquirirem

habilidades e conhecimento em periodos curtos de tempo, efetivando a taxa de retencdo de
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conteddo (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2016). Jogar envolve o psicologico do
individuo, abrangendo as areas cognitiva, emocional e social.

O uso dos jogos no ambiente escolar possui funcdo lldica e educativa, eles atraem,
motivam e estimulam os alunos na construgdo do conhecimento, € uma acao divertida na qual
se pode trabalhar a espontaneidade, o trabalho em equipe, a cooperacdo, a afetividade, a
aplicacdo de conceitos e aspectos relevantes ao contetdo. Sendo assim, devem estar inseridos
nas atividades escolares e no planejamento do professor, atividades que oferegcam possibilidade
de socializacdo e desenvolvimento pessoal do aluno, visando a formac&o de individuos criativos
e eficazes na resolucdo de problemas (LIMA et al., 2011).

O objetivo de apresentar essa estratégia pedagogica, a gamificacdo, para os alunos era
motiva-los quanto ao estudo da disciplina de Biologia, quanto era necessario a dedicacao deles
durante as atividades e qudo seria indispensavel a disposicao deles fora e dentro de sala com a

prépria aprendizagem.
CONSIDERACOES FINAIS

Ao realizar este trabalho, ficou evidente que a gamificacdo em sala de aula auxilia na
conquista de maior engajamento dos discentes. Através das leituras que foram feitas, foi
possivel identificar que utilizando a gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem, melhora
0 desempenho e a progressao escolar dos alunos.

Com o0 uso de jogos interativos em tempo real as aulas se tornam mais atrativas e
contemporaneas, seja no componente de Biologia ou em outro, as plataformas digitais
educacionais como Mentimeter, Kahoot, Jamboard, Quizizz, Wordwall e Scrumblr e até mesmo
o Canva permitem a apresentacdo e o compartilhamento do contetdo de forma que fique dentro
da rotina dos estudantes, sendo educativo e ladico.

Podemos salientar que, embora o uso da gamificacdo esteja no inicio no campo da
Educacdo e necessite de mais aprofundamento nos estudos, a sua utilizacdo como ferramenta
metodologica educacional traz muitos beneficios, atraves de uma proposta inovadora,
transformando os elementos de jogos, e 0s adequando a pratica docente, tornando os discentes
mais ativos e motivados, despertando um maior interesse em aprender.

Dessa forma, a gamificagdo se mostrou um instrumento tecnoldgico que pode contribuir
no processo de ensino-aprendizagem de assuntos que se apresentam complexos e abstratos,
sendo possivel de ser replicada em sala de aula por outros professores como uma alternativa

metodoldgica eficaz para a aprendizagem, motivagdo e engajamento dos alunos.
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