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INTRODUCAO

Atualmente, a Educacdo no Brasil vive uma série de desafios e um forte desejo de
aperfeicoamento nas metodologias de ensino. E fato que o processo de ensino e
aprendizagem no contexto do Ensino de Ciéncias vem sofrendo algumas dificuldades que
suscitam a discussdo sobre a utilizacdo de novas metodologias que visem a superacdo do
modelo tradicional de ensino, estruturado na fragmentacdo do conhecimento dissociado

muitas vezes da realidade do aluno. (Costa et. al.,2019)

Pinto (2009) aponta que o Ensino de Ciéncias tem um valor imensuravel na
educacdo e por isso ndo deve ser encarado como disciplina de relevancia inferior as
demais do curriculo escolar. Dentre os diversos assuntos abordados no curriculo de
ciéncias, o estudo das algas pode ser considerado como importante elemento para se
investigar, discutir e melhor entender as questBes ambientais iminentes na nossa

sociedade.

A gamificacdo na educacdo € uma abordagem que utiliza jogos ou os seus
elementos em atividades e processos educacionais como metodologia ativa para facilitar
o caminho da aprendizagem. Da Silva (2014) cita a definicdo de Vianna et al (2013) onde

ele afirma que gamificacdo é a utilizacdo de elementos ludicos que visa solucionar
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problemas e atrair a participa(;éo de um padblico, se diferenciando das abordagens
tradicionais. Vianna et al (2013) reitera que essa técnica tem sido amplamente adotada
em empresas e organizagdes para aprimorar o aprendizado e o treinamento. Em outra
defini¢do, Kapp (2012) afirma que a gamificagdo ¢ “a utilizagdo de mecénica, estética e
pensamentos baseados em games para engajar pessoas, motivar a a¢do, promover o

aprendizado e resolver problemas”.

Tais afirmacbes levam a crer que no ensino de Ciéncia e Biologia pode-se
complementar aulas expositivas, textos e palestras por elementos como a criacdo de
competi¢des, a conquista de niveis ou pontos, a resolucdo de desafios e a atribuicdo de

recompensas.

Contudo, vale ressaltar, que os jogos didaticos ndo substituem as metodologias
tradicionais de ensino, bem como o livro didatico, sendo usados como apoio pedagdgico

para 0s assuntos que ja foram trabalhados em sala de aula (REIS; CHUPIL, 2021).

O conhecimento de Ficologia é de bastante importancia para os educandos,
principalmente de ensino médio, pois as algas sdo organismos que possuem uma
consideravel relevancia para a manutencao da vida humana. Com isso, 0 ensino préatico
neste conteldo é relevante pois através deste os alunos sdo estimulados e assim o
aprendizado ganha carater significativo. (DE CASTRO et al.,2014)..

Quando utilizamos metodologias diferenciadas em sala de aula, os conceitos sdo
transmitidos através de canais que potencializam a capacidade de transmissao e facilitam
a possibilidade de recuperagdo da informagéo (TAVARES, 2004).

Dado o exposto, o presente trabalho busca propor uma atividade em forma de
jogo, sendo uma proposta ltdica e didatica inovadora, onde estimula o aprendizado acerca
do contetdo de algas, desenvolvido durante o segundo periodo do curso de Ciéncias
Biologicas, na disciplina de Micologia e Ficologia. Tendo como objetivo tornar o
aprendizado da ficologia mais dindmico e envolvente, combinando diversdo e

conhecimento.

METODOLOGIA
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A construgdo do jogo “trilha das algas” foi feita de forma lddica utilizando
elementos de jogos no ambiente escolar. A trilha busca motivar os alunos por
meio de elementos como a competicao, defini¢do de objetivos e sistemas de recompensa.
(MARTINS et al.2020).

Esse material pode ser descrito como uma ferramenta que auxilia no ensino da
ficologia, e foi pensado durante a disciplina de micologia e ficologia sendo
posteriormente idealizado e produzido como uma proposta de atividade pedagogica no
ensino basico. “Trilha das algas” ¢ uma abordagem pedagdgica eficaz que une
aprendizado e entretenimento. A criagdo do jogo consiste em algumas etapas: idealizacéo,
proposta e a construcdo do tabuleiro e pecas do jogo.

A primeira etapa consiste na idealizacdo do jogo. Esse jogo surgiu a partir da
necessidade de criar estudos interativos que mantivessem a aten¢édo dos alunos do ensino
basico em torno do assunto de ficologia. A proposta deste material é evidenciar que o
ensino de Ciéncia e Biologia pode ser mais envolvente e divertido do que frequentemente
se imagina. Ao integrar essas abordagens no processo educativo, ndo apenas facilitamos
a compreensdo, mas também incentivamos uma atitude positiva em relacéo ao estudo das
algas. Dessa forma, esperamos criar um ambiente de aprendizagem que seja tanto
educativo quanto estimulante para os alunos.

A construcdo do presente jogo se deu através da plataforma digital Canva
conhecida por suas ferramentas de design intuitivas. Na plataforma foi elaborado o design
do tabuleiro, sendo 0 mesmo a pega central do material.

A gamificacdo por sua vez é uma metodologia estruturada que garante que 0 jogo
promova um entendimento mais profundo das algas e suas fungdes ecoldgicas,
desenvolvendo assim habilidades valiosas, proporcionando uma experiéncia educacional

enriquecedora e envolvente para os alunos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Estrutura do jogo “trilha das algas”

O jogo comega com dois pinos em forma de algas no ponto de partida com as
cores dos grupos: vermelho e verde, representadas respectivamente pelos grupos
Rodoficeas e Cloroficeas. Elas representam pessoas ou grupos, conforme decidido pelo
docente. O jogador avanca o nimero de casas indicado pelo dado e responde a uma



ISSN: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDIJCAQAO

pergunta sorteada de acordo com a casa onde parou. Ha trés niveis de perguntas, cada
qual com um nivel de complexidade. As perguntas serdo elaboradas pelo docente, de
acordo com seu ensino e visdo de niveis. Se acertar, continua jogando, se errar, passa a
vez para 0 adversario. Se ambos errarem, 0 jogador mantém a posicdo, mas se o
adversario acertar, o jogador retrocede trés casas. O vencedor é quem chegar ao final do
tabuleiro. A divisdo das perguntas em trés niveis de complexidade permite avaliar a
compreenséo dos alunos em diferentes profundidades. A estrutura do jogo, que inclui a
manutencdo da posicdo em caso de erro e 0 retrocesso quando o adversario acerta, ajuda
a manter a competitividade e o interesse dos alunos. A regra de continuar jogando apos
acertos e passar a vez apds erros incentiva a participacdo ativa e a revisdo dos

conhecimentos, promovendo um aprendizado continuo.

A metodologia de gamificacdo é uma ferramenta que oferece uma experiéncia
educacional enriquecedora e envolvente, podendo beneficiar os alunos de varias maneiras
como por exemplo, entenderem melhor as caracteristicas e fungdes das algas, reforcando
conceitos importantes de forma ludica e interativa, além de promover habilidades
valiosas, como pensamento critico, tomada de decisGes e colaboracdo entre 0s
participantes. A combinagdo de aprendizado e diversdo mantém os alunos motivados e
interessados, tornando o processo de ensino mais dindmico e eficaz proporcionando uma
abordagem holistica para o ensino das ciéncias. Em resumo, "Trilha das Algas" demonstra
ser uma ferramenta eficaz para a educacao em ficologia, podendo promover a participacdo
ativa dos alunos e permitir uma avaliacdo préatica de seu conhecimento. A implementacéao
bem-sucedida deste jogo sugere que ele possa ser uma adicdo valiosa as estratégias

pedagdgicas no ensino de ciéncias.

CONSIDERACOES FINAIS

De forma geral, podemos identificar o jogo Trilha das Algas, como uma proposta
pedagdgica que oferece uma experiéncia educativa, envolvente e enriquecedora, capaz de
estimular o aprendizado e a exploracdo do fascinante universo das algas de maneira
acessivel e divertida que pode ser aplicada no cotidiano escolar. Esta maneira de aplicagédo
de atividade visa atingir os alunos de forma significativa, tornando o aprendizado mais
dindmico e interessante aos discentes. Tal proposta, pode também ser adaptada para

diversos outros temas dentro das ciéncias, como por exemplo na tematica de botéanica
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como trilha das arvores, ou até mesmo na zoologia como trilha dos animais, ndo se
privando apenas as ciéncias, mas também podendo ser utilizado com algumas adaptacdes

em outras disciplinas.

Palavras-chave: Algas; Ensino de Ciéncias, Ficologia, Gamificacgéo.
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IMPORTANTE:
Apos publicados, os arquivos de trabalhos ndo poderéo sofrer mais
nenhuma alteragdo ou correcao.

Apobs aceitos, serdo permitidas apenas correcdes ortogréficas. Os casos serdo
analisados individualmente.



