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Gamifica¢do no ensino de ciéncias: a utilizacdo do jogo “Cosmosfera”

como ferramenta facilitadora para o processo de aprendizagem
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INTRODUCAO

A aprendizagem deve ser um processo divertido e prazeroso. Segundo
Cavalcanti (2018), o aprender necessita incorporar elementos culturais de maneira para
superar uma das maiores dificuldades no ensino, o despertar do interesse dos alunos
pelo estudo. A forma de integrar atividades e explorar novas abordagens metodoldgicas
para que possam aumentar a motivacao dos estudantes ¢ de preparo docente, para que
contemple habilidades e competéncias que motivem os seus.

No inicio do século XXI houve um aumento de aplica¢des de jogos nas salas de
aula buscando a facilidade de assimilar os contetidos considerados dificeis para
estudantes (Garcez; Soares, 2017). Essa popularidade pode ser atribuida a varios
fatores, incluindo o carater hedonico e personalidade que os jogos oferecem (Felicio;
Soares, 2018).

Apesar de toda dificuldade de definir o que ¢ um jogo e de como conceitua-lo,
eles apresentam uma infinidade de manifestacdes na sociedade, indo desde jogos
folcloricos, como brincadeiras de roda e “jogos de rua”, até jogos eletronicos, como
conhecemos atualmente (Silva; Soares, 2023). Assim, independente do formato é
possivel reconhecer que eles proporcionam experiéncias uUnicas, como a relagdo
interpessoal, inser¢do em comunidade/grupo e ampliacdo de relagdes sociais (Soares;
Mesquita, 2021).

Resumidamente, os jogos sdo atividades livres, ocorrendo fora da vida cotidiana,
de forma recreativa com uma finalidade propria, proporcionar o prazer, delimitados por
tempo e espaco, e regidos por regras explicitas e implicitas, tornando-os uma forma de
entretenimento extremamente popular em todo o mundo (Huizinga, 2000).

Segundo Eck (2006), elementos que os envolvem, por exemplo: os niveis, a

recompensa € os objetivos, fazem tao cativantes que podem ser inseridos no contexto
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educacional. Como o atual cendrio do ensino de ciéncias e biologia tem se adaptado de
maneira desafiadora, decorrentes das reformas e modificagdes curriculares na Base
Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018). A utilizagdo de tecnologias
digitais, redes sociais e outros elementos visuais para complementar as estratégias
pedagdgicas de politicas de ensino e praticas docente (Piffero et al., 2020).

Para minimizar essas dificuldades, as metodologias ativas nascem sugerindo
praticas de uma aprendizagem ativa, pautada na autonomia do aluno, com técnicas
inovadoras e diversificadas (Lovato; Michelotti; Loreto, 2018). Dentre elas destacamos
a gamificagdo que, para Kapp (2012), se define pela utiliza¢do de jogos, seus elementos
e/ou mecanismos presentes, proporcionando experiéncias imersivas onde o conteudo
estudado se torna missdes, perguntas se tornam niveis, € a aprendizagem se assemelha
como uma recompensa do end game.

Entretanto, ndo podemos definir a gamificagdo apenas no ato de jogar jogos
durante as aulas ou até mesmo em colocar aparelhos de videogames na sala de aula. A
gamificacdo na educagdo consiste na introducao dos jogos como ferramenta facilitadora
no durante o processo de ensino (Oliveira; Pimentel, 2020).

Tendo em vista que no ensino de ciéncias e biologia ndo ¢ muito comum a
utilizagdo dessa metodologia uma vez que grande parte dos professores utilizam ainda a
aula expositiva como principal estratégia, como também a falta de materiais didaticos,
precisamente jogos didaticos das diversas areas que as ciéncias bioldgicas contemplam
e dada a importancia da gamificac¢do na facilitacdo no processo da aprendizagem, com o
presente trabalho objetivou-se divulgar o jogo “Cosmosfera” e elucidar, de forma

qualitativa, sua eficacia como metodologia ativa no ensino de ciéncias e biologia.

CAMINHOS METODOLOGICOS

O presente estudo consiste em uma pesquisa qualitativa (Schneider; Fujii;
Corazza, 2017), fruto de uma agdo do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia — PIBID, em uma escola do municipio de Parnaiba-PI, com base no contetido
de Atmosfera e Hidrosfera.

Para o desenvolvimento metodologico, a pesquisa foi norteada pelas seguintes
etapas: I. Producdo e apresentagdo do jogo didatico “Cosmosfera”; II. Aplicagdo e
interacao; III. Socializagdo final. Durante os caminhos metodoldgicos, a coleta dos

dados emergiu da anélise do bolsista das interacdes dos alunos com o recurso didatico,
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assim como as reflexdes levantadas na etapa da socializagdo final utilizando a

gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem.

Etapa I: Producio e apresentacio do jogo didatico

A construgdo foi de acordo com Liska (2019), chamando aten¢do em
potencialidades no designer do jogo para evidenciar o ensino, tema do jogo, mecanica,
jogabilidade e duragdo. O jogo foi elaborado em uma plataforma de designer digital
online e baseia-se em um tabuleiro que conta com quatro pontos de partida e catorze
circulos, que demarcam o caminho a ser percorrido pelos grupos, € um unico ponto de
chegada (Figura 1).

Figura 1 - Tabuleiro Cosmosfera e cartas
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Fonte: Acervo pessoal dos autores

O tabuleiro prové de cartas que forneceram perguntas subjetivas e/ou objetivas
dos contetidos de atmosfera, pressdo atmosférica, hidrosfera e ciclo da dgua, separadas
por cores (vermelhas, amarelas, roxas e azuis, respectivamente) e cartas coringas com a
func¢do de incerteza, podendo afetar na dindmica do jogo.

O jogo comeca sorteando a equipe que iniciard a rodada. A cada turno um
membro da equipe ou o professor gira a roleta das cores correspondentes as cartas. Ao
ser sorteada a cor, o grupo responde a pergunta do contetido respectivo a ela, se o grupo
ndo souber responder, ou errar, passa para a equipe seguinte, se 0 grupo acertar avanca
uma casa. O jogo tera fim quando uma equipe percorrer todo o tabuleiro e chegar na

casa finish.

Etapa II: Aplicacio e interacio
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A atividade foi aplicada com os alunos das trés turmas de 6° Ano do ensino
fundamental. Nas aulas que antecederam a atividade foi ministrado o assunto de
atmosfera e hidrosfera. No dia da realiza¢do da atividade os alunos foram conduzidos ao

patio da escola.

Etapa III: Socializacio final
A socializagdo final foi norteada pelo feedback dos alunos, os pontos de vista, a
dificuldade de cada grupo e o prazer dos jogos para contextualizar o assunto ja

ensinado.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante as aulas que antecederam a atividade, muitos alunos apresentaram
dificuldades de assimilar conceitos tedricos bdsicos acerca do conteudo exposto, e
diante dessa situagdo Almeida (2016) e Borges (2014), ressaltam que as praticas ludicas
fazem uma abordagem eficaz, permitindo que os estudantes vivenciem experiéncias,
levantem hipoteses e as explorem.

Nesse sentido, buscamos analisar na literatura, enfocando as diversas abordagens
ludicas empregadas na apresentagdo dos contetidos no ensino de ciéncias (Pais et al.,
2019), a fim de compreender como essas metodologias podem enriquecer o aprendizado
e engajar os alunos de forma mais eficaz.

E perceptivel como a aplicacdo da ludicidade em espagos educativos atrai e
motiva as criangas a aprenderem brincando. O jogo “Cosmosfera”, permitiu que eles
experimentassem a importancia dos conceitos de atmosfera, pressdo atmosférica,
hidrosfera e ciclo da d4gua de uma forma simples, mas clara, dando sentido a existéncia
dos conteudos e como estdo inseridos no cotidiano. A perspectiva ¢ a interagdo dos
alunos com o cendrio, as cartas e o designer do jogo foram pontos fundamentais para
iniciar um dialogo, contextualizando as tematicas e a atividade que seria desenvolvida.

Em suma, em cada rodada do jogo os alunos demonstraram reflexdes sobre
utilizagdo do tempo, cooperagdo, competitividade, desenvolvimento do raciocinio
logico, uma compreensdo mais aprofundada do contetido e qualidades de trabalho em
equipe, o que serd valioso em sua vida didria.

O ambiente onde o jogo foi aplicado foi crucial na dinamicidade, trazendo mais

leveza e ludicidade, uma vez que o patio € sindnimo de brincadeiras e eventos. Assim
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elucidamos os diversos espagos educativos fora da sala de aula, enfatizando que todos
os espagos da escola sdo também locais de aprendizado.

Por fim, o jogo “Cosmosfera” pode ser visto como uma ferramenta valiosa pois se
alinha as teorias da aprendizagem significativa de Ausubel. Como também possibilitou
que os alunos incorporassem o conhecimento de forma significativa e contextualizada,
conectando as novas informacdes oferecidas pelo jogo com as ja existentes em sua
estrutura cognitiva. Essa informagdo ficou clara quando observamos as respostas
corretas dos grupos durante o decorrer do jogo, que foi assimilado com todo o contetdo

tedrico visto em sala de aula.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao constatarmos que o jogo didatico pode oferecer importantes beneficios ao
processo de ensino e aprendizagem. Através da implementagao do jogo “Cosmosfera”,
obtivemos resultados notaveis, incluindo um aumento na compreensdao do conteudo e
avaliamos a opinido dos estudantes sobre a atividade, que demonstraram um alto nivel
de satisfagcdo em participar, o aumento da motivacdo dos alunos nas atividades, o
fomento ao trabalho em equipe, o aprimoramento da afetividade e da imaginagao, além
de contribuir para a diminui¢do da indisciplina e do desinteresse. Como também
enfatizamos a importancia dos jogos no processo de ensino-aprendizagem e seu papel

na melhoria do desempenho dos alunos.

Palavras-chave: Ensino de ciéncias, Gamificagdo, Jogos, PIBID, Aprendizagem.
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