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RESUMO

Como forma de inovar os processos de ensino ¢ aprendizagem, novos recursos didatico-pedagogicos
vém sendo utilizados na pratica pedagogica docente, sendo um exemplo a gamificagdo. A gamificacdo
¢ defendida por muitos pesquisadores e na Base Nacional Comum Curricular é apontada como recurso
metodologico, classificada como uma estratégia ativa. A utilizacdo da gamificagdo como estratégia
didatica pode ser uma maneira eficiente de contribuir para o ensino e aprendizagem. Deste modo, a
presente pesquisa teve como objetivo analisar a contribui¢ao da aplicagdo metodologica da gamificagdo
no processo ensino-aprendizagem, através de um jogo do tipo “bingo”. A pesquisa foi aplicada com 15
discentes do segundo ano do Ensino Médio na disciplina de Biologia, como revisdo de conteudo sobre
o tema Reino Animalia. O bingo constituido por cartelas, teve como intuito englobar o ensino remoto e
presencial. A coleta de dados foi realizada concomitantemente ao desenvolvimento do jogo € também
através do preenchimento de formularios online hospedados na plataforma Google Forms. Dentre os
principais resultados, 46% dos estudantes afirmaram que ja tinham conhecimento sobre o bingo e 54%
ndo. 100% afirmaram que gostaram do método utilizado para revisdo de contetidos e constaram ter
aprendido melhor desta forma. Com essa pesquisa pode-se concluir que houve importante contribuigdo
da gamificagdo do tipo bingo para o processo de ensino-aprendizagem, sendo o bingo uma alternativa
interessante para revisao de contetidos e verificacdo de aprendizagem dos discentes.
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INTRODUCAO E REFERENCIAL TEORICO

Com a alta producdo e disseminagdo de informagdes que vém ocorrendo na sociedade
digital e do conhecimento que vivemos atualmente, o acesso a estas ¢ cada vez mais facil e

rapido e nessa realidade se inclui a educagao. Assim, cabe ao docente atualizar constantemente
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as metodologias de ensino utilizadas em suas praticas pedagdgicas, afim de alinhar-se a
dindmica da sociedade atual, sendo para além de transmissor de informagdes, um mediador na
producao do conhecimento. (AULER; SANTOS; CERICATTO, 2016). Ademais, na realidade
atual do |Ensino Remoto Emergencial, vivido atualmente pela condi¢cao pandémica do COVID-
19, houve a necessidade de atualizacdo e reinvengdo das praticas docentes, buscando-se em
especial novas metodologias e tecnologias de ensino aprendizagem.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) incentiva a adog¢ao de novas
metodologias para que seja possivel atingir o que se espera das competéncias e habilidades, no
entanto requer das escolas atualizacdes das praticas pedagogicas, visto que as aulas expositivas
ndo atendem as necessidades dos discentes atuais (BNCC, 2018). Por conta desse cenario, as
metodologias ativas s3o uma excelente alternativa para atingir tais competéncias e habilidades,
visto que esse tipo de recurso € aplicado na perspectiva de estimular a autonomia dos alunos
para um melhor processo de aprendizagem (PEREIRA; DA SILVA, 2018).

Muito embora, as metodologias ativas, ndo sdo propostas novas na area educacional,
pois datam da década de 30, elas tem sido amplamente discutidas e vislumbradas por
educadores de todo o pais, como possibilidade de inovagado na pratica pedagogica docente, com
vistas a uma educagdo mais significativa e inovadora. Por outro lado o cenario educacional
ainda ¢ permeado por praticas educacionais tradicionais e conservadoras e por criticos ao uso
de metodologias ativas.

De acordo com a realidade até aqui discutida ¢ fato que os métodos educacionais
baseados em memorizagdo e aulas expositivas ndo colaboram significativamente para a
aprendizagem de modo participativo e reflexivo do aluno, processo esse que se pode observar

por meio da PirAmide da aprendizagem de Dale (1969) (Figura 01).

Figura 01: Pirdmide de aprendizagem
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e oy
By VI ENALIC

EDICAD DIGITAL

Ty, LEsemeresmen ISSN: 2526-3234

r
de Pt 1 SEAMNARIO D0 BESDENCIA PEDAGEEICA

7 AN DE NOVEMBRO DE 2021

E possivel observar que quanto maior a dindmica da aula utilizando as metodologias
ativas como resolucdo de problemas, formular projetos, discussdo em grupo e socializagdo com
os colegas, maior a forma do discente absorver e reter as informacdes, tendo uma aprendizagem
de fato significativa. (SILVA er al., 2019). Segundo Bacich e Moran (2018, p. 80) “as
metodologias ativas constituem alternativas pedagogicas que colocam o foco do processo de
ensino e de aprendizagem no aprendiz, envolvendo-o na aprendizagem por descoberta,
investigacao ou resolucdo de problemas”.

Dentre os varios métodos de ensino-aprendizagem disponiveis para trabalhar as
diferentes areas do conhecimento, em especial a Biologia alguns sdo mais favoraveis que outros
permitindo que os alunos aprendam assuntos complexos, indicando a necessidade de atividades
mais alternativas contribuindo o processo de ensino-aprendizagem (MORATORI, 2003). Nesse
sentido, a gamificacdo ¢ uma das estratégias mais importantes para motivacao de uma
aprendizagem mais significativa. Segundo Moran (2015, p.18) “os jogos colaborativos e
individuais, de competicao e colaboragdo, de estratégia, com etapas e habilidades bem definidas
se tornam cada vez mais presentes nas diversas areas de conhecimento e niveis de ensino”.

A gamificacdo surge como uma alternativa para agregar para captacdo de interesse dos
alunos, despertando curiosidade, levando a participacdo e o engajamento resultando na
aprendizagem significativa (ORLANDI; DUQUE; MORI, 2018). Portanto a gamificagdo pode
contribuir para melhorar o processo de ensino aprendizagem de biologia, visto que através dela
¢ possivel abordar o conteudo de forma mais dindmica, ludica, acessivel e compreensivel

Face ao exposto, este estudo compartilha a vivéncia da aplicagdo da gamificagao com
alunos do segundo ano do Ensino Médio na disciplina de Biologia, sendo realizado como forma
de revisdo de conteudo sobre o tema “Reino Animalia”. Portando como principal objetivo
analisar a contribuicdo metodoldgica da gamificagdo no processo de ensino- aprendizagem
através do jogo denominado “bingo” que por conseguinte, teve intuito de verificar o
conhecimento adquirido dos alunos e alunas sobre o tema apds as aulas, além de observar os

pros e contras sobre essa atividade.

METODOLOGIA

A pesquisa de natureza aplicada classifica-se como uma abordagem qualitativa. De
acordo com Flick (2008), as ideias que norteiam a pesquisa qualitativa sdo apropriacdo de
métodos e teorias, perspectivas dos participantes e sua diversidade, reflexividade do

pesquisador e da pesquisa e variedade de abordagens e de métodos na pesquisa qualitativa.
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Podendo ser classificada ainda como uma pesquisa de intervencao pedagogica, segundo
Damiani ef al. (2013), trata-se de investigagdes que abrange o planejamento e a implementagao
de interferéncias, mudangas/alteragdes, que tiveram como objetivo produzir avangos, melhorias
nos processos de aprendizagem dos individuos e, além disso, avaliar os efeitos dessas
interferéncias.

A pesquisa foi realizada no ambito das atividades do Programa Institucional de Bolsa
de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), no subprojeto de Biologia da Universidade Estadual do
Parana — UNESPAR, campus de Unido da Vitoéria, que atua na disciplina de Biologia no Ensino
Médio no Colégio Estadual Inocéncio de Oliveira do mesmo municipio. A pesquisa foi
realizada no segundo semestre de 2021. Havendo como publico alvo alunos do primeiro ano do
Ensino Médio da disciplina de Biologia, sendo a amostra constituida de 15 estudantes.

A gamificagao do tipo bingo foi aplicada como revisdo de contetido sobre o tema Reino
Animalia. O bingo tradicional foi constituido por cartelas, elaboradas de duas maneiras,
impressas e em plataforma online, tendo como intuito englobar o ensino remoto e presencial
(Ensino Hibrido). A elaboragdo do bingo e das cartelas ocorreu por meio da plataforma online
Bingo Baker, inserindo-se as palavras-conceito sobre o tema Reino Animalia. Os alunos do
ensino remoto que participaram das aulas pela plataforma Google Meet, utilizaram a plataforma
online Bingo Baker para participar da gamificagdo, e para os alunos do presencial utilizou-se
cartelas impressas retiradas através de print de tela da propria plataforma Bingo Baker (Figura

02).

Figura 02: Modelo de cartelas usadas no Bingo
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Fonte: As autoras (2021)
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Com vistas de revisar os conceitos trabalhados sobre o tema Reino Animalia
anteriormente nas aulas, as cartelas do bingo continham palavras-conceito sobre o tema,
totalizando 16 palavras-conceito em cada cartela. Para cada palavra-conceito haviam dicas que
foram sendo apresentadas com o auxilio de slides para os discentes (Figura 03), a partir dessas
dicas os estudantes encontravam as palavras-conceito correspondente nas cartelas. Algumas
vezes o discente ndo tinha determinada palavra-conceito na sua cartela, porque as cartelas nao
eram iguais, pois foram embaralhadas cerca de 24 palavras-conceito e somente 16 apareciam

em cada cartela individual, deste modo ndo houve repeticdes das mesmas.

Figura 03: Apresentacdo de quatro slides utilizados no bingo
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Fonte: As autoras (2021)

O jogo chegava ao fim quando um discente completava a cartela (cartela cheia), ou seja,
marcava por primeiro todos as palavras-conceito de sua cartela. Sendo assim, ao concluir essa
etapa do jogo teria que falar a palavra “bingo” em voz alta, como demonstracao de vencer, logo
em seguida as pesquisadoras responsaveis pela aplicagdo da gamificacdo conferiam se o
discente havia completado a cartela com as palavras-conceito da maneira correta.

A coleta de dados foi realizada concomitantemente ao desenvolvimento do jogo e
também através do preenchimento de formulérios online hospedados na plataforma Google
(Google Forms) e impressos, do tipo pré-teste e pds-teste sobre o uso da gamificagdo do tipo
bingo.

O jogo do tipo bingo foi analisado com base na andlise de conteudo de Bardin (2016),
composta por trés etapas sendo, primeira: organizagao da analise - constituida pela pré-analise,

onde trata-se da sistematizagdo das ideias, segunda: exploragdo do material, onde trata-se da
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profunda andlise textual aliada aos processos de codificacdo e categorizagdo e terceira:

tratamento, inferéncias e interpretagcdo dos resultados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Na primeira etapa a organizagdo da analise tem como missao escolher os documentos a
serem analisados posteriormente, a formulacao das hipoteses e objetivos da pesquisa para que
possa servir de indicadores que fundamentem a interpretagao final (BARDIN, 2016). Deste
modo para concluir a primeira etapa de andlise qualitativa, a organizagcdo da andlise foi
estabelecida através da elaboracdo e aplicacdo de formularios do tipo pré-teste e pos-teste,
hospedados de modo online na plataforma Google Forms e também impressos. Antes de iniciar
a aplicacao do jogo tipo bingo, foram respondidos formularios de pré-teste pelos estudantes,
como o ensino era ensino hibrido os formuldrios foram distribuidos impressos para os
estudantes do modelo presencial e para o0 modelo remoto foi distribuido links do formulario
encontrados na plataforma Google Forms. Nestes formularios os estudantes foram questionados
arespeito de sua idade, conhecimento sobre 0 jogo bingo, participacdo em gamificagdes durante
as aulas esse ja tinham ouvido falar sobre metodologias ou estratégias ativas. Do mesmo modo
e ao final da aplicagdo do bingo, foram utilizados pos-testes, nestes continham questionamentos
sobre a apreciacdo do jogo utilizado para a revisdo de contetido, sobre a melhoria da
aprendizagem e, sobre o desejo de participar novamente de atividades desta natureza.

Na segunda etapa da analise de Bardin (2016), sendo a exploracdo do material através
da administragdo sistematica das decisdes tomadas em um processo longo e ardi-o, com
operagdes de codificagdo. Para contemplar essa etapa realizou-se a profunda explora¢do dos
formularios disponibilizados para os estudantes e descrito na primeira etapa de organizacao da
analise.

Na terceira etapa referente a analise de Bardin (2016), sendo o tratamento dos resultados
obtidos e interpretacdo, caracterizado por tratar os resultados brutos de maneira a serem
significativos e validos. Sendo que durante a aplicagdo do bingo verificou-se a participagao e
motivacdo por parte dos estudantes no desenvolvimento da atividade, percepgdes essas
confirmadas no pos-teste, onde 100% dos estudantes afirmaram que gostaram da aplicagdo e da
forma de aprendizado que a mesma possibilita, além de quererem ter a oportunidade de

participar deste tipo de atividade em outras situacdes escolares (Grafico 02).
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Participaram da aplicacdo da gamificagdo e da pesquisa 15 (quinze) estudantes, com

faixa etaria entre 16 e 18 anos, onde 46% afirmaram que ja tinham conhecimento sobre o bingo

e 54% nao (Grafico 01).

Grafico 01: Conhecimento dos alunos sobre a gamificag@o do tipo bingo

CONHECIMENTO SOBRE O BINGO

——

Tinham conhecimento Nao tinham conhecimento

Fonte: As autoras (2021)

Dentre os participantes, 100% afirmaram que gostaram do método utilizado para revisao
de conteudos e constaram ter aprendido melhor desta forma. Os estudantes (100%) também

revelaram o desejo de participar novamente de atividades como essa gamificagao tipo bingo

(Grafico 02).

Grafico 02: Apreciagdo dos estudantes pelo bingo, melhorias na aprendizagem e expectativas de novas
aplicacdes

RESULTADOS OBTIDOS

Gostaram do método Aprenderam melhor Possuem desejo de
utilizado para revisdo com a gamificagdo participar novamente
de conteudos de atividades como
estd apresentada

Fonte: As autoras (2021)
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Observando os resultados, percebe-se uma grande aceitacdo do uso do jogo pelos
estudantes presentes tanto em sala de aula quanto de forma remota.

A utilizacao do jogo demonstrou-se eficaz como instrumento de ensino de Biologia na
tematica proposta, proporcionando motivagdo da aprendizagem nos estudantes. Deste modo, o
jogo do tipo bingo mostrou-se ludico e didatico aos alunos, ademais, foi perceptivel a diversao
que os estudantes obtiveram, além de confirmar o aprendizado através do decorrer do
desenvolvimento da aplicacdo da pesquisa (RIEDER et al., 2005). De fato, as pesquisas
intervencao pedagogica, segundo Damiani et al. (2013), tratam das investigagdes que abrangem
o planejamento e a implementacio de interferéncias, mudancas/alteracdes, onde
proporcionaram como objetivo mudangas positivas. Neste caso a aplicacdo do bingo como
estratégia ativa de intervencao pedagdgica possibilitou um maior dinamismo a aula, tendo assim
contribuido com o interesse e participacao dos alunos.

Segundo Kishimoto (1999) ao realizar a incorpora¢ao de um jogo ao ensino, a escola
estimula reflexdo e também o interesse a descoberta pelos estudantes. Além de, perceber que
se retratou importante associar a aula teodrica a pratica, onde os estudantes aproveitaram para

revisar conceitos importantes sobre o conteido quando estavam jogando.

CONSIDERACOES FINAIS

Com o decorrer do tempo os estudantes acabam perdendo o interesse pelas aulas, devido
o fato de muito pouco diferente ser feito durante as aplicacdes nas disciplinas, que tornem a
aula mais atrativa e que motive o estudante a aprender e ampliar seu proprio conhecimento
(NICOLA, PANIZ, 2016).

Para que os estudantes aparentem maior interesse pelas aulas ministradas, todo recurso
ou estratégia diferente do comum utilizado pelo professor ¢ de muita importancia para o ensino,
servindo como apoio e melhoria para as aulas. Segundo Souza (2007, p.111) “recurso didatico
¢ todo material utilizado como auxilio no ensino aprendizagem do conteudo proposto para ser
aplicado, pelo professor, a seus alunos”. Diante desses fatos as utilizagdes de recursos didaticos
no processo de ensino podem possibilitar a aprendizagem dos estudantes de modo significativo,
tendo como intencdo a de tornar os contelidos apresentados pelo professor mais
contextualizados, “permitindo aos estudantes a ampliacdo de conhecimentos ja existentes ou a
construgdo de novos conhecimentos” (NICOLA, PANIZ, 2016, p.359). Como uso de recursos

didaticos diferenciados se torna possivel as aulas serem mais dindmicas, ademais, possibilita
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que os alunos compreendam os conteiidos da melhor maneira, sendo interativa e dialogada,
onde eles desenvolvam suas proprias habilidades (SOUZA, 2007).

No contexto pandémico que vivemos atualmente, o campo educacional tem sido
enormemente afetado e a preocupacdo com o ensino-aprendizagem ¢ umas das maiores
discussdes entre os docentes. Muitas alternativas foram utilizadas pelas institui¢cdes de ensino,
como por exemplo o uso das plataformas virtuais onde se usa da tecnologia para promover a
aprendizagem. (SILVA; SILVA, 2021).

Nesse sentido o ensino remoto € o ensino hibrido, possibilitaram a continuidade do
ensino para o aluno que atualmente passa por afastamento da sala de aula por conta da COVID-
19. Muito embora o acesso a tecnologia com equidade e qualidade ainda ndo contemple toda a
populagdao de estudantes, a tecnologia revelou-se como aliada em busca de uma pratica
inovadora de aprendizagem, por conta dos recursos digitais, trazendo agilidade, flexibilidade e
fazendo com que o aluno tenha a postura de aluno-pesquisador (ARAUJO; MIRANDA, 2021).

O uso da tecnologia com intencionalidade pedagdgica torna o ensino mais dinamico e
inteligente como por exemplo ao planejar e utilizar os jogos educacionais por meio das
plataformas digitais que permitem a constru¢cdo de jogos ¢ a gamificagdo. A gamificagao se
enquadra nesse quesito pois permite uma abordagem dos topicos trabalhados promovendo
assim maior engajamento € uma participacdo mais ativa na constru¢do do conhecimento
(MARTINS et al., 2021).

Diante de todos os fatos apresentados percebemos com essa pesquisa que houve de
modo positivo grande contribui¢ao da gamificacdo do tipo bingo para o processo de ensino-
aprendizagem, sendo o bingo uma interessante alternativa para revisdo de contetdos e
verificagdo de aprendizagem dos discentes. Ademais, espera-se com a pesquisa que mais
professores e pesquisadores utilizem diferentes estratégias de gamificagdo e metodologias

ativas para aplicar o conteudo e revisa-lo.
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