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Resumo

O objetivo desse trabalho foi realizar a uma revisdo sistematica da literatura sobre a
Gamificacdo no ensino de Biologia no contexto do Ensino Médio. Para esse propdsito,
foi realizada uma busca por trabalhos nas Bases de dados Periodicos CAPES, SCIELO,
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacfes e Google Académico, utilizando-se
as palavras — chaves Gamificagdo e Biologia e considerando apenas os trabalhos no
periodo de 2013 a 2023. A partir disso, obteve-se um total de 5.107 trabalhos que
passaram por critérios pré-estabelecidos de inclusdo e exclusdo. Dessa forma, buscou-se
analisar esses trabalhos na perspectiva de entender quais 0s objetos de conhecimento de
Biologia demandaram o auxilio dessa metodologia, além de refletir sobre os contextos
em que foram implementados e quais os recursos que foram utilizados, bem como
entender as possibilidades de aplicacdo pedagdgica. Com isso, contetidos como Genética,
Zoologia, Boténica e Anatomia foram trabalhados a partir da estratégia de Gamificacao
utilizando recursos tecnoldgicos como computadores, smartphones, softwares e
aplicativos. E outros recursos analdgicos como livro didatico, atividade didatica com
cruzadinha, producéo de cordel e mapas mentais. Sendo esses elementos organizados, em
alguns casos, no formato de fases ou etapas. Dessa forma, a Gamificacdo auxiliou como
pratica pedagdgica no periodo do ensino remoto, contribuido para melhoria do ensino e
engajamento dos estudantes, sendo considerada sua aplicacdo tanto para o ensino remoto
como o presencial e com ou sem o uso de tecnologias. Verificou-se uma diversidade de
recursos que podem ser utilizados para se gamificar uma aula, ficando a critério do
planejamento do professor as escolhas adequadas para seu contexto. Observou-se que a
Gamificacdo no Ensino de Biologia pode trazer muitas contribui¢Ges para o ensino de
diversos contetdos, mas que demanda discussdes conceituais. Dessa maneira, ha a
necessaria reflexdo sobre como estruturar uma Gamificacdo sem confundir com aplicacao
de jogo pedagdgico.

Palavras-chave: Biologia, Gamificacdo, Ensino Médio.

1. Introducéo
As préticas pedagdgicas mediadas por meio de jogos no ensino de Biologia ndo
sdo novas. Porém a expansdo dos jogos digitais, impulsionada principalmente pela

difusdo de tecnologias como computador e internet, tornaram 0s videogames um meio
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cultural com forte potencial formativo através da implantagdo da gamificagdo como uma
forma ludica para construcdo de conhecimento (DETERDING et al., 2011).

Para Carrilo et al. (2019), a gamificacdo aplica elementos relacionados a teoria e
mecénica de jogos, como uso de prémios e recompensas, em contextos de ensino
tradicional para aumentar o engajamento e a motivacdo dos alunos. E quanto a sua
intencionalidade é uma metodologia que permite o desenvolvimento de préaticas
pedagogicas que podera levar a uma ressignificacdo da pratica docente (MARTINS;
GIRAFFA, 2018).

Costa, Duarte e Gama (2019) em seu estudo mostram que a gamificacédo
possibilita a sistematizacdo dos temas através da organizacao da aula em forma de fases,
sendo possivel em cada uma oferecer ao professor a autoavaliagdo a partir do
aproveitamento do aluno. Com isso, para sua implantagéo é preciso delinear os objetivos
que se quer alcancar e tragar um planejamento contemplando os elementos motivacionais,
0 tempo de duracéo, as habilidades desenvolvidas, a plataforma, as potencialidades e
desvantagens (BARRETO, 2021).

Apesar das evidéncias ja& encontradas na literatura, faz-se necessario a
investigacdo das estratégias para gamificacdo de conteudos diversos no ensino de
Biologia no Ensino Médio para que reflexdes possam surgir e auxiliar em futuras
propostas pedagdgicas. Logo, o objetivo desse estudo ¢é fazer uma revisao sistematica da

literatura sobre a Gamificag@o no ensino de Biologia no contexto do Ensino Médio.

2. Referencial Tebrico

O termo Gamificacdo foi criado por Nick Pelling em 2002 para denominar
operacgdes bancarias com design e interface de jogo com objetivo diretamente relacionado
a interesses empresariais (BURKER, 2014). No entanto, o termo sO € inicialmente
utilizado em 2008 e ampliado a aplicacdo em 2010 (DETERDING et al., 2011).

Dessa forma, essa metodologia surge no meio empresarial e comeca a ser utilizada
na educacdo nos ultimos anos com o objetivo de transformar o processo de ensino e
aprendizagem com a perspectiva tornar o aluno mais ativo no processo de aprendizagem
(CARRILO et al., 2019).

Para Campanha (2019) o uso da gamificacdo na educagdo visa utilizar as
caracteristicas dos games para ensinar conceitos basicos e habilidades que podem ser por

meio dos serius games ou gamificacdo. E para a estruturacdo da gamificacdo faz-se
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essencial considerar a utilizacdo dos seguintes elementos gamificados em pratica
pedagogicas: Missdo, enredo, niveis ou desafios, objetivos especificos, recursos,
colaboracdo, Help, itens, desempenho, nivel de experiéncia, pontuacdo e avatar
(MARTINS; GIRAFFA, 2018).

Kapp, Blair e Mesch (2014) destacam que ha diferenca entre jogo e gamificacao.
Para esses autores 0 jogo é uma unidade independente com comeco, meio e fim existindo
um espaco determinado para que dois jogadores possam se envolver em uma atividade de
jogo. E a gamificacdo é a utilizacdo de forma estratégicas dos elementos gamificados para
encorajar os alunos a se envolverem com o conteido que esta sendo proposto.

Vale destacar que a gamificacdo tem sido atrelada a utilizacdo de tecnologias por
ter origens das demandas das interacdes digitais, mas para sua implantacdo é possivel a
aplicacdo com recursos analdgicos (CARDOSO; MESSEDER, 2021).

Em sintonia com o exposto, Kalogiannakis, Papadakis e Zourmpakis (2021)
evidenciam o uso da gamificacdo como forma de mediacdo para o ensino de Biologia
relacionando conceitos de Biologia, saude e Ciéncias Naturais. Além disso, 0s autores
destacam que a gamificacao pode influenciar fortemente o processo de aprendizagem de
conteudos relacionados ao ensino das Ciéncias, em um contexto que o aluno manifesta

emoc0des negativas por ter dificuldade de compreenséo.

3. Metodologia

Um estudo sistematico da literatura foi realizado em junho de 2023, contemplando
estudos entre o periodo de 2013 a 2023. E para sua execucdo seguiu-se as etapas sugeridas por
Denyer e Tranfield (2008): formulacdo de uma questéo de pesquisa, busca por estudos, selecao
dos estudos e avaliacdo, analise sintese e, por fim, reportando e usando os resultados. Realizou-
se a busca por trabalhos nos seguintes bancos de dados: Periédicos CAPES, Scielo, Banco
Nacional de Teses e DissertacGes e Google Académico.

Para isso, foram utilizadas as palavras-chave gamificacéo e Biologia. E como
critérios de inclusao foram utilizados parametros como: estudos envolvendo gamificacao,
estudos empiricos, estudos relacionados com o ensino de Biologia no ensino medio e
publicacdes dentro do periodo de 2013 a 2023. Além disso, foram considerados para
critérios de exclusdo: trabalhos em eventos, estudos ndo relacionados com o ensino de
Biologia, trabalhos que estdo publicados em revistas ndo indexadas, estudos publicados

apenas como resumo e estudos néo escritos em portugués.
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De acordo com os critérios estabelecidos e as palavras — chaves utilizadas, foi feita

busca nas bases de dados e localizados inicialmente 5.107 trabalhos (Google académico:

5.090; Periddicos CAPES: 0; Scielo: 0 e Banco Nacional de Teses e Dissertagdes: 17).

Na sequéncia, prosseguiu-se com a leitura dos titulos, resumos e textos completo e o que

se obteve encontra-se descrito na figura 1.

Figura 1 —Etapas do processo de selecao
|

Etapa2 [ Excluidos pela leitura do titulo —’lﬁ

Etapa3 Excluidos os repetidos n=3
Etapad >  Excluidos os nio indexadas n=4

|

Etapn§  ——+ Excluidos pela Icitura do Resumo n=12

J

Etapn6  ——% Excluidos pela leitura completa n=13

Fonte: adaptado de Dybé e Dingsgyr (2008).

4. Resultados e Discussao

Com a aplicagdo dos critérios para selecdo e busca nas bases de dados foram
selecionados 38 trabalhos para pré - analise. E observados os critérios de inclusdo e
exclusdo que seguiram as etapas descritas na figura 1, foram escolhidos 11 trabalhos para
analise conforme listado no quadro 1.

A partir da analise dos trabalhos foram estabelecidas as seguintes categorias de
analise: Os objetos de conhecimento das Ciéncias da Natureza relacionados a disciplina
Biologia, O contexto em que foi aplicado a gamificacdo e Os principais recursos
utilizados.

Logo, o que se tem quanto aos objetos de conhecimento das Ciéncias da Natureza
relacionados a disciplina Biologia, observou-se que trés trabalhos versdo sobre o
conteddo de genética, trés de Zoologia, dois sobre Botanica, dois de Anatomia e um sobre
Microbiologia.

Desse modo, Silva (2020) verifica que o contetudo de Biologia Molecular é um
desafio tanto para o professor, mas principalmente para os alunos que afirmam ter
dificuldades de entendimento e contextualizacdo com esse conteddo, sendo a utilizacdo

da aula em formato de jogo uma alternativa para aumentar o envolvimento dos estudantes
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e consequentemente o nimero de acertos. Em Freitas (2019) o envolvimento dos jovens
em gamificacOes se deve a seu interesse por tecnologia e jogos. Além disso, Santos (2020)
e Machado (2020) constataram em suas pesquisas que 0S jovens tém experiéncia com
jogos, pois possuem o hébito de jogar no seu dia a dia como forma de entretenimento.

Neste contexto, Pantojal, Silva e Montenegro (2022) utilizam a metodologia
gamificada no ensino de Genética, mas envolvendo outros temas como a Biologia celular,
Biotecnologia, Ecologia e Evolucdo. Esses autores demonstram que sua escolha por
gamificar a aula se deu devido o contexto do ensino remoto e ndo de alguma dificuldade
observada nos alunos com o tema da aula. Por outro lado, Silva (2019) foi motivado por
os alunos apresentarem baixo rendimento quanto aos contetdos de Zoologia, com isso, a
gamificacdo auxiliou na construcdo de conhecimentos e 0s alunos mostram através de
seus relatos que fatores como aprendizagem dinadmica, interacdo entre as equipes e
facilidade para aprender com diversdo, ajudaram no processo de aprendizado.

De forma similar, Queiroz (2023) demonstra a preocupacgdo dos alunos com os
nomes cientificos e conceitos que o contetdo de Zoologia apresenta, sendo visto por eles
como complexos e dificeis de entender. Machado (2020) alerta que para haver mudanga
desse cendrio do ensino de Biologia é necessario 0 planejamento da gamificacdo através
de uma construcéo coletiva dos professores, para que os objetivos de aprendizado possam
ser testados e organizados para potencializar a metodologia.

Quanto ao contexto em que foi aplicado a gamificacdo observa-se que a
gamificagdo pode ser aplicada tanto para o ensino presencial quando para o ensino
remoto. Trabalhos como Pantojal, Silva e Montenegro (2022), Zocche e Souza (2023),
Oliveiraetal. (2021) e Queiroz (2023) mostram que a gamificacdo no ensino de Biologia
muito contribuiu para melhoria do ensino durante o ensino remoto, auxiliando nas
problematizacBes dos conteidos conferindo o aspecto investigativo a aulas de Biologia,
melhorando o engajamento e contextualizagdo dos objetos de conhecimento. No entanto,
trazendo a tona as desigualdades quanto ao acesso a dispositivos eletrénicos e 0 acesso a
internet, sendo sugerido sua implantacdo no ensino presencial como alternativa didatica
para o ensino de Biologia com os mais diversos assuntos.

Zayas (2019) ao afirmar que existem varias formas de gamificacdo, desmitifica a
ideia de que para gamificar é preciso necessariamente o0 uso de tecnologias. Ou seja, para
0 autor os elementos de jogos sdo colocados de acordo com a necessidade de

problematizacdo buscando alcangar os objetivos planejados. Como em Silva (2020) e
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Freitas (2019) que planejaram e executaram sequencias didaticas organizadas em fases,
ou momentos diferentes, em que foi trabalhado o conteudo de forma processual e
aplicando elementos de jogos. Silva (2019) da um exemplo de elemento gamificado que
pode ser utilizado sem o uso de tecnologias ao propor para os alunos a producdo de um
cordel sobre os conceitos dos anfibios e dos répteis. Palmeira (2022) realiza o “Bingo dos
Cordados” como forma de revisdo de conceitos, a “Cruzadinha da Genética” para
consolidacao de conhecimentos e o livro didatico com resolucdo de questdes.

Porém, essa autora, apesar de ter recebido um feedback positivo dos alunos, relata
a dificuldade de problematizacédo cientifica quando utilizou esses recursos. Por isso, mais
uma vez reforca-se a importancia, como ja descrito, do planejamento cooperativo e
permeados com testes dos objetivos almejados. Santos (2020) enfatiza que se faca uma
pesquisa prévia com os alunos para saber seus interesses e dificuldades para que o
professor possa ter ferramentas para fazer as melhores escolhas e desenvolver diferentes
habilidades nos alunos. Como em Zocche e Souza (2023) observaram que os elementos
gamificados podem auxiliar na conducédo de uma sequéncia didatica direcionada para o
ensino por investigagdo que é capaz de mediar a alfabetizacéo cientifica dos alunos.

Em sintonia com o exposto, 0s principais recursos utilizados séo auxiliadores na
implantacdo da Metodologia Gamificada que pode utilizar tecnologias midiaticas ou
analogicas que sdo: plataforma Google Meet, Kahoot, notebook, Smartphones, textos,
aulas expositivas, jogos pedagodgicos, tables, cartdes, Qrcode, blogs, Youtube, podcast,
cordel, Storytelling, livro didatico, cartela de bingo e cruzadinha.

A partir dos recursos listados, percebe-se que a gamificagdo possui uma dindmica
que permite a utilizacdo de diversas ferramentas, sendo inclusive algo positivo quando
em um contexto em que se tem poucos recursos. Por isso, Silva (2019) defende que o
contexto da escola deve ser considerado e que o0 uso de diversas metodologias sdo meios
para melhoria da educacdo. Zayas (2019) corrobora ao afirmar que a mescla de
tecnologias e recursos confere resultados positivos quanto aos objetivos almejados.

Por outro lado, possibilita a utilizacao de artefatos tecnoldgicos que nao sao muito
bem aceitos em sala de aula como o Smartphone. Freitas (2019) problematiza colocando
a possibilidade do uso do telefone celular com um recurso que pode ser utilizado de forma
favoravel ao aprendizado, atendendo a demanda dos alunos que tanto convivem no seu
dia a dia com esses aparelhos. Machado (2020) exemplifica o uso do smartphone como

um recurso auxiliar, pois para a pratica proposta é necessario que o aluno faca download
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do jogo e utilize a camera do aparelho para registrar seus achados e pontuar no desafio.
E Queiroz (2023) destaca a importancia do uso do smartphone durante o ensino remoto e
a valorizacdo do seu uso na sala de aula.

Neste contexto, dentre os elementos o mais utilizado é o Kahoot. Esse recurso
para aplicacdo de questiondrios interativos para obtengdo de conhecimentos prévios dos
alunos e como elemento de avaliacdo de aprendizagem ou satisfacdo, com feedback
imediato (PANTOJAL; SILVA; MONTENEGRO, 2022; SILVA, 2019). Palmeira (2022)
destaca que se deve fazer um bom gerenciamento do tempo disponibilizado pelo Kahoot
durante sua execucdo, para que os alunos tenham tempo de responder e participar de
forma descontraida.

Vale ressaltar que baseado nos conceitos trazidos em nossa fundamentacéo
tedrica, a simples aplicacdo do Kahoot ndo se configura como gamificacdo, assim como
é aplicado em Pantojal, Silva e Montenegro (2022) que utilizam apenas a plataforma para
aplicacdo de sua atividade e a classifica como gamificada. Sendo uma evidéncia de que
ainda ha muita davida na diferenca entre 0 que seja um jogo pedagdgico e uma
gamificagdo. Machado (2020) inclusive traz em seu relato que a maioria dos professores
que participaram de sua pesquisa ja tinham ouvido falar sobre gamificacdo, mas ndo
deixam claro se sabem ao certo o que seria essa metodologia, sendo necessario mais

pesquisas que possam trazer a luz essa diferenca.

5. Considerac0es Finais

Esse estudo teve por objetivo fazer uma revisdo sistematica da literatura sobre o uso
da gamificacdo no ensino de Biologia no contexto do ensino médio. Foram analisados 11
trabalhos de cunho empirico buscando entender como a gamificacdo funcionada na dinamica
do ensino de objetos de conhecimento da disciplina Biologia.

A partir disso, o que se observou foi que os alunos possuem dificuldades de
entendimento sobre alguns conceitos cientificos e que a metodologia da gamificacdo pode
ser uma alternativa para auxiliar na melhoria do ensino. 1sso porque, a estruturacdo dos
elementos de gamificacao possibilitam a contextualizacdo do contetdo de forma ludica,
promovendo o envolvimento dos alunos através de interacbes mediadas pelas
problematizacGes. E isso s6 é possivel mediante um planejamento bem estruturado e

realizado de forma cooperativa.
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Outro ponto de destaque é a diversidade de recursos que podem ser utilizados como
elementos gamificados, assim sendo possivel utilizar tecnologias ou ndo para gamificar
uma aula de Biologia. Dessa forma, faz -se necessario novos estudos que busquem refletir
e problematizar a gamificacdo no ensino presencial, sendo uma demanda com origem de

sua aplicagdo no ensino remoto, como 0s mais diversos temas de Biologia e recursos

disponiveis nos contextos escolares.
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, Ano de Objetivo do trabalho : :
Titulo do trabalho Autores publicacio Tema da Biologia
Sequéncia Didatica Gamificada Investioativa como Aplicar uma Sequéncia Didatica Gamificada Investigativa (SDGI), tendo a importancia de bactérias e fungos
quenc o - Igativaco Zocche e Souza 2023 em nosso cotidiano como temética central e valida-la em meio ao periodo de ensino remoto/hibrido de uma Microbiologia
estratégia pedagdgica para o ensino de Microbiologia escola publica de Mato Grosso, Brasil
Verificar o desempenho no uso de metodologias fundadas na gamificacéo ao trabalhar com os contetidos da
Gamificacdo no Ensino de Biologia: aprendizagem Queiroz 2023 disciplina de Biologia: Reino Animalia; Filo Porifera, Filo Cnidaria, Filo Platyhelminthes, Filo Nematoda, Zoologia
participativa em aulas remotas. Filo Mollusca, Filo Annelida; Filo Artrépode; Subfilo: Cephalochordata, Subfilo: Urochordata, Subfilo: 9
Craniata ou Vertebrata.
Uso de elementos da gamificagdo como recurso Investigar a utilizacéo da gamificacdo como recurso de metodologia ativa nas aulas de Biologia para turmas Biologia celular,
metodolégico no ensino de Biologia: aplicagdes Pantojal et al. 2022 da educagéo basica do (IFPA) — campus Abaetetuba. _genetica,
no ensino remoto no IFPA — campus Abaetetuba. biotecnologia, -
Gamificacdo como estratégia de motivacdo no Ensino Palmeira 2022 Descrever uma experiéncia de aplicacdo da gamificacdo em trés turmas do ensino médio de uma escola Anatomia
de Biologia publica estadual.
Biomais: um software educativo gamificado para o Oliveira et al o001 A elaboragdo de um software educativo gamificado a fim de apoiar os processos de ensino e aprendizagem Anatomia
ensino de anatomia e fisiologia humana. : de Anatomia Fisiologia Humana.
g. JIO 0 . msfrtot,g.o emat ggmllfﬁ.c acdo e.r:: er?m(t). de Investigar sobre uma metodologia de ensino e aprendizagem com | Zoologia: estudos dos
lologia: €s ~a eglas metodologicas € Investigativas Machado 2020 gamificacdo, fazendo uso de um jogo sério estilo GO para o estudo sobre os insetos. insetos

para observacéo, registro e estudo sobre insetos
Gamificagio no ensino de Biologia: aprendizagem e Silva 2020 Investigar as implicagdes da gamifiz_:a(;éo em aulas de Biologia sobre o tema de genética molecular Genética
motivagio nas aulas de genética molecular. vivenciada com alunos do ensino médio.
POKEBIO — A Evolugdo dos vegetais: uso da - . . . - -
gamificago no Ensino de Biologia Santos 2020 Desenvolver um game com a temética Pokémon para ser aplicado com alunos do Ensino Médio. Botanica
A gamificagdo aliada ao uso das tecnologias moveis Familiarizar os alunos no uso das tecnologias em ambiente escolar, tendo como uma ferramenta pedagdgica,
(smartphones e tablets) e QR code como estrategia Freitas 2019 bem como explorar o potencial educativo dos codigos QR codes em sala de aula associada & gamificacéo Genética
facilitadora de aprendizagem dos conteldos de como uma estratégia de aprendizagem.

L . . Analisar como os fatores engajamento, motivacéo, colaboracéo, participacdo podem ser alcangadas por meio .
Gamificagdo de experiéncia de aprendizagem em Zayas 2019 da utilizagdo de gamificacdo de experiéncias no processo de ensino e aprendizagem na disciplina de Botanica
Biologia: desafios e possibilidades no ensino médio. Biologia.

A gamificacdo como ferramenta no processo de ensino Elucidar a ideia de que utilizar a gamificacdo nas aulas de Biologia pode contribuir com o aprendizado de Z00logia
e aprendizagem contemporaneo em aulas de Biologia Silva 2019 conteldos relativos aos animais vertebrados. 4

no ensino médio.

Fonte: elaborado pelo autor
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