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Resumo: Jogos didaticos, apesar de pouco utilizados por professores, sao
excelentes alternativas no intuito de aumentar o envolvimento, engaja-
mento e interesse dos alunos nos conteddos ministrados. Neste sentido
uma ferramenta que possibilite a criacdo e manipulacdo de jogos é essen-
cial, sendo o Powerpoint uma excelente alternativa. Neste trabalho foram
criados diversos jogos no estilo quiz abordando os principais contelddos nos
trés anos do Ensino Médio: 1° Ano, Bioquimica e Genética molecular; 2°
Ano, Genética Mendeliana e Ecologia; 3° Zoologia e Botanica. Para testar
qual o melhor método para aplicacdo dos jogos (atividade de revisdo ou
atividade avaliativa) as turmas foram divididas em dois grupos aleatérios.
No primeiro grupo em que os jogos foram avaliativos, ndo houve melhora
perceptivel na média dos alunos. No grupo em que os jogos foram usados
para revisao, houve uma melhora na média bimestral, principalmente dos
alunos que com médias mais baixas.
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Ensino de Biologia

O ensino de Biologia na formacao inicial tem por objetivo que o aluno
domine conteldos basicos e consiga extrapolar esses conhecimentos para
o seu cotidiano (KRASILCHIK, 2004).

Dessa forma é essencial que o professor torne o aprendizado mais
dindmico e significativo possivel para que o conteldo ministrado nao seja
encarado apenas como uma nota avaliativa. Nesse contexto os professo-
res de biologia enfrentam dificuldades principalmente com contelddo que
tenham pouca conexdo com a realidade dos alunos. O emprego de palavras,
de pronuncia e escrita dificil também s3o alguns fatos que acabam afas-
tando o interesse do aluno da disciplina (DURE et al; 2018).

A necessidade de uma formacado cientifica em biologia se mostra cada
vez mais importante em um mundo em que todos tém acesso a informa-
¢des que podem facilmente ser manipuladas, tendenciosas ou falsificadas
(MUELLER, 2002). Nesse contexto atual, o professor de biologia é de funda-
mental importancia no desenvolvimento de uma sociedade com cidadaos
racionais e com pensamento critico. Assim, € papel do professor rever suas
metodologias constantemente com o objetivo de adequar a realidade e
nivel do aluno, aumentando o envolvimento e engajamento na prépria edu-
cacao, possibilitando com que o aluno desenvolva melhor sua capacidade
de compreender e extrapolar os conhecimentos adquiridos em sala de aula
(KISHIMOTO, 1996).

Apesar da necessidade cada vez maior de integrar os alunos com aulas
mais dinamicas e participativas, muitas vezes a utilizagdo de materiais e
métodos didatico-pedagobgicos como filmes, documentarios, musicas e
jogos podem ter um efeito adverso se ndo existir uma clareza do que se
pretende atingir com determinada metodologia (SOUZA, 2007). Dentre as
atividades acima destacadas, os jogos didaticos sao usualmente os menos
utilizados em sala em boa parte, porque muitos jogos educacionais tém
feito uso limitado de principios pedagodgicos e acabam sendo ignorados
pelos educadores por agregarem pouco valor 3s aulas (BALASUBRAMANIAN
e WILSON, 2006). Apesar do pouco uso em sala de aula, os jogos sdo fer-
ramentas poderosas por possuirem como caracteristica basica o aumento
da motivacdo e engajamento dos alunos, o que consequentemente pode
melhorar a performance e diminuir a desisténcia dos alunos.

A utilizagao da mecanica de jogos em um contexto educativo, aplicado
como uma estratégia de ensino-aprendizagem recebe o nome de gamifica-
cdo (KAPP, 2012). A utilizacdo de uma narrativa, objetivos claros, pontuacao,
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placar, distintivos e varios outros elementos, sdo as principais caracteristi-
cas. Apesar do conceito ser simples, a aplicacdo da gamificagdo em sala de
aula ndo é tdo simples e para apresentar o efeito desejado deve apresen-
tar algumas caracteristicas como: 1) Compreender o publico alvo da acao,
2) Definir os objetivos de aprendizado, 3) Estruturar a experiéncia, criando
desafios em uma sequéncia légica de eventos, 4) Identificar quais os recur-
S0s necessarios para a aplicagao e 5) Aplicar os elementos da gamificagao
em sala de aula (HUANG e SOMAN, 2013).

Dentre as varias mecanicas possiveis para a gamificacdo de um con-
teldo, o formato de quiz (perguntas e respostas) é o mais simples de ser
realizado com o propoésito educativo. O uso de quizzes com proposito
educativo é bastante antigo e a discussdo sobre a sua eficiéncia também
(STANDLE e POPHAM; 1960). Nesse sentido, para a aplicagdo de um quiz é
essencial que o professor tenha capacidade de construir e modificar o jogo
no sentido de que o mesmo seja desafiador, mais coerente com a sua pratica
pedagogica.

Atualmente existem varias tecnologias digitais da informagdao e comu-
nicacdo (TDIC) que possibilitam a criagdo de jogos no formato quiz, porem
apesar do numero de programas disponiveis, a maioria é online o que
dificulta a utilizacdao em sala de aula, uma vez que muitas escolas ndo apre-
sentam conexado disponivel. Desta forma um dos programas mais indicadas
para a construcao de quizzes é o Powerpoint. O programa Powerpoint é
amplamente conhecido pela sua utilizagdo na constru¢do de apresentacoes,
porém pela sua popularidade, simplicidade, disponibilidade em portugués,
suporte para imagens e videos, capacidade de edi¢do e portabilidade dos
arquivos torna o programa uma excelente ferramenta para a construgdo des-
tes jogos.

Quanto a criacao de jogos caseiros no Powerpoint, no Brasil existem
diversos trabalhos (VIEIRA et al, 2018; MORERA-HUERTAS e MORA-ROMAN,
2019; MARTINEZ et al, 2008) que apontam como a técnica para a criacdo é
simples e pode ser eficazmente utilizada em sala de aula. Apesar dos tra-
balhos demonstrando a eficiéncia do Powerpoint na criacdo de jogos, ndo
existem trabalhos sobre qual o melhor momento para a aplicacdo destes
jogos, para melhorar a acao didatica dos mesmos. Neste trabalho nos tenta-
mos avaliar se 0s jogos sao mais eficientes na como atividades de revisdo ou
como atividades avaliativas.
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Metodologia

Inicialmente foram escolhidos os principais temas para cada ano
no Ensino Médio, seguindo o PPC do Instituto Federal do Para — Campus
Paragominas (IFPA): 1° Ano, Bioquimica e Genética molecular; 2° Ano,
Genética Mendeliana e Ecologia; 3° Zoologia e Botanica, apds escolhidos os
temas, a construcao dos jogos seguiu 0s passos abaixo:

19) para cada conteldo, aproximadamente 20 questdes foram utiliza-
das. Todas foram pesquisadas em bancos de questdes de biologia
na internet ou adaptadas de vestibulares.

2°) com as questdes previamente selecionadas os jogos foram cons-
truidos utilizando o programa da Microsoft, PowerPoint 2016.
Inicialmente foi adicionada uma questao de multipla escolha por
slide, mais um slide de Certo e outro de Errado.

30°) para cada questdo, na tentativa de aproveitar melhor o espaco do
slide, foram adicionadas quatro alternativas. Todos os slides esta-
vam em branco (sem a presenca de caixas de texto padrdo) para
que a questdo e as alternativas fossem inseridas em caixas de
texto personalizada.

40°) paradiferenciar o texto da questdo, do texto das alternativas, todas
as alternativas foram inseridas em ‘formas’ de retangulo.

590) com todos os slides prontos, os retangulos com as alternativas cor-
retas foram selecionados individualmente e os seguintes passos
realizados: Inserir>Hiperlink>colocar neste documento> Slide de
Correto selecionado> OK

69) as demais alternativas foram selecionadas individualmente e os
seguintes passos realizados: Inserir> Hiperlink>colocar neste
documento> Slide de Errado selecionado> OK

7°) para facilitar a dindmica em sala de aula, os slides contendo Certo
e Errado possuiam retangulos com o ndmero de questdes exis-
tente no jogo, para que o aluno pudesse escolher qual a préxima
pergunta responder.

Os jogos foram testados com dois objetivos: como atividade de revisao,
na tentativa de aumentar o interesse e engajamento dos alunos com os con-
teddos que seriam avaliados e como atividade avaliativa, como objetivo de
tornar as avaliagdes menos sérias e mais divertidas. Para testar qual o melhor
método para aplicagdo dos jogos, as turmas foram divididas de maneira alea-
téria em dois grupos. No primeiro grupo, os jogos foram utilizados na turma

ISBN: 978-65-86901-31-3 3581



NCONTRO NACIONS

" Area Tematica 05
B?Oslgo uEIO Ensino de Ciéncias e Biologia:
g Avaliacao, Curriculo e Politicas Piablicas
10.46943/VIII.LENEBIO.2021.01.550

como atividade de revisao e no segundo grupo 0s jogos serviram como ati-
vidade avaliativa, contando pontos para a avaliagao bimestral.

Em sala de aula a dindmica para a aplica¢ao dos jogos foi muito seme-
lhante, com pequenas altera¢des entre o grupo de turmas que utilizou os
jogos como avaliagao e o grupo que utilizou como revisdo. Em todas as tur-
mas os alunos foram separados em quatro ou cinco grupos, dependendo do
numero de alunos matriculados na turma. O jogo foi projetado no quadro
com auxilio de um Datashow, para que todos pudessem ler as questoes.
Cada grupo escolhia um representante para ir ao computador responder
uma questao, sendo impossivel que o mesmo aluno fosse escolhido mais
de uma vez. O aluno escolhido tinha op¢do de consultar os amigos ou o
livro didatico para auxiliar na resposta, porém com penalidades a pontua-
¢do. Cada questao acertada pelo aluno sem nenhuma ajuda, adicionava 3
pontos para a sua equipe, se houvesse necessidade de alguma ajuda apenas
2 pontos eram somados. Para aumentar o envolvimento de todas as equi-
pes, ao fim de um minuto (tempo que cada aluno tinha para responder a
questdo designada), as equipes rivais tinham a oportunidade de responder
a questdo também, se acertassem, somavam 1 ponto.

Nos grupos em que o jogo foi utilizado como atividade de revisdo, o
professor interrompia a atividade para que houvesse explicacdo em relacao
ao conteddo. No grupo no qual a atividade tinha fim avaliativo, o professor
tentou intervir o minimo possivel. Ao final da aula a soma de todos os pon-
tos era realizada e o resultado da avalia¢do divulgado: a equipe com maior
numero de pontos ficava com a pontuacao total da atividade, o segundo e
terceiro lugar recebiam 80% da média e o ultimo lugar terminava 70% da
média total.

Resultados e Discussao

Os jogos foram utilizados em todos os anos do Ensino Médio, proximo
ao final de cada bimestre, com o intuito de servir como atividade de revi-
sao e como atividade avaliativa. Para testar se os jogos funcionariam como
vetor estimulante para o aprendizado, os alunos ndo foram avisados das
atividades que seriam realizadas com os jogos, porém os estudantes sabiam
que existiria uma revisdo para a atividade avaliativa de fim de bimestre. Em
algumas salas os alunos tiveram os jogos como atividade de revisdo e na
outra os alunos tiveram uma revisdo convencional. Os jogos consistiam em
apresentacdes do Powerpoint, no qual cada slide apresentava uma questao
com quatro alternativas. As alternativas estavam interligadas aos slides de
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"CORRETO"” ou "ERRADO" através da func¢do Hiperlink. No primeiro dia de
realizacdo as regras foram explicadas como citado na metodologia e nos
outros bimestres as regras s6 foram mencionadas algumas vezes, mas o0s
alunos ainda lembravam da mecanica pela simplicidade do jogo.

Em sala de aula a aplicagdao dos jogos gerou muito interesse por parte
dos alunos, porem nas turmas em que o jogo foi utilizado como instrumento
avaliativo, a empolgacdo dos alunos ndo resultou em melhores médias. A
nota dos mesmos alunos foi comparada em bimestres em que houve a apli-
cacdo dos jogos e nas que ndo houve aplicacao e aparentemente ndo houve
nenhuma melhora quantificavel a nota dos mesmos. Cavalcanti e Soares
(2009) aplicaram jogos lidicos no estilo RPG em aluno do ensino superior
de quimica como uma atividade avaliativa e apontaram um maior envolvi-
mento dos alunos, porém nao houve uma melhora em relacdo ao uso de
alguns conceitos cientificos. Apesar da utilizacdo dos jogos didaticos com o
objetivo avaliativo tornarem a avaliacao mais descontraida, atividades neste
sentido devem ser utilizadas em momentos anteriores. Isso se deve porque
na avaliacao os alunos ja necessitam possuir conhecimentos prévios para
um bom desempenho.

Quando os jogos foram aplicados como método de revisao, estimu-
lando a competicdo entre os grupos e consequentemente o interesse dos
alunos no conteuddo, houve uma melhora na média, principalmente nos
que apresentavam rendimento mais baixos anteriormente. Segundo Ernst
e Colthorpe (2006) a realizacdo de atividades interativas, como a aplicagdo
do quiz em sala de aula sao extremamente favoraveis no desenvolvimento
dos alunos, principalmente para os alunos que apresentam mais dificuldade
com o conteGdo ministrado. Virvou et al(2005), analisou a aplica¢do de jogos
em conjunto com aulas e encontrou resultados semelhantes aos de Ernst e
Colthorpe (2006), onde os alunos com menor rendimento apresentaram um
maior desenvolvimento, porem a aplica¢cdo dos jogos ndao mostrou alteragao
no desempenho dos alunos com bons rendimentos. Neste trabalho encon-
tramos resultados semelhantes, porem além da melhora no desempenho
dos alunos com baixo rendimento, houve um aumento das intera¢des na
sala com a cria¢do de grupos de estudo.

Conclusao
A utilizagdo dos jogos didaticos do tipo quiz se apresentou com uma

excelentealternativa paraatividades derevisao. Acompeticao proporcionada
pelas atividades com o quiz foram elementos decisivos no envolvimento,
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engajamento e participacdo dos alunos, havendo uma melhora perceptivel
no comportamento da turma, principalmente nos dias préximos da revisao.
O envolvimento de algumas turmas com os jogos foi tao grande que gru-
pos de estudos comecaram a se estruturar para que a equipe apresentasse
melhor rendimento nas competicoes. Desta forma os jogos caseiros feitos
no Powerpoint, associados a dindmicas em sala de aula s3o uma excelente
alternativa com o intuito de aumentar o interesse dos alunos nos conteddos
de Biologia.
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