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Resumo: O presente trabalho objetivou investigar a utilizacio
da gamificagio como recurso de metodologia ativa nas aulas
de Biologia para turmas da educagio bdsica do Instituto Federal
de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Pard (IFPA) — Cimpus
Abaetetuba, no formato remoto, podendo com isso, despertar
o interesse dos alunos e estimuld-los na resolucio de atividades e
participagdo nas aulas, contribuindo para a melhoria do processo
de ensino e aprendizagem. O referencial teérico utilizado abordou,
notadamente, o ensino de Biologia, com foco nas metodologias
ativas e no ensino remoto, assim como abordou a gamiﬁcagéo
como recurso de metodologia ativa no ensino. Quanto ao método
empregado, esta pesquisa consistiu em um estudo de campo, de
cardter exploratério e descritivo, envolvendo 45 estudantes de
cursos técnicos integrados e um professor. Os principais resultados
apontaram que a maior parte dos estudantes avalia positivamente
a adogdo da gamificagio no ensino remoto de Biologia, visualiza
possibilidades de adoc¢io da metodologia no ensino presencial e
demonstra envolvimento e comprometimento com os contetidos
abordados nas atividades gamificadas. Conclui-se que a gamificacio
¢ uma estratégia potencial no campo do ensino remoto em Biologia,
apesar dos desafios envolvidos. Futuros estudos poderio aprofundar
a investigacdo da gamificagio em outros contextos.

Palavras-chave: Metodologia ativa. Ensino por gamificagio.
Recursos metodolégicos diversificados.

Abstract: This study aimed to investigate the use of gamification
as a resource of active methodology in biology classes for basic
education classes at the Federal Institute of Education, Science and
Technology of Pard (IFPA) - Campus Abaetetuba, in remote format,
and with that, awaken the interest of students and encourage them
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to resolve activities and participate in classes, contributing to the
improvement of the teaching and learning process. The theoretical
framework used addressed, notably, the teaching of Biology, focusing
on active methodologies and remote teaching, and gamification as
a resource of active methodology in teaching. As for the method
used, this research consisted of an exploratory and descriptive field
study, involving 45 students from integrated technical courses and
a professor. The main results showed that most students positively
evaluate the adoption of gamification in Biology remote teaching,
visualize possibilities of adopting the methodology in face-to-
face teaching and demonstrate involvement and commitment to
the content covered in gamified activities. It is concluded that
gamification is a potential strategy in the field of remote teaching in
Biology, despite the challenges involved. Future studies may deepen
the investigation of gamification in other contexts.

Keywords: Active methodology. Teaching by gamification. Diverse
methodological resources.

Introdugao

om a pandemia provocada pelo coronavirus (COVID-19) alastrando-se a nivel

mundial, o impacto na sociedade brasileira foi imediato, resultando em isolamento
social rigido como método de controle e redugao das infecgoes. Nestas circunstincias, a
Organizagao das Nagoes Unidas para a Educa¢io, Ciéncia e Cultura (UNESCO) classificou
a atual pandemia como a de maior interrup¢io da aprendizagem da histéria, ocasionando a
paralisagao das atividades em salas de aula para quase 1,6 bilhdo de estudantes em mais de 190
paises (UNESCO, 2020).

Diante do cendrio em questao, as institui¢des de ensino interromperam suas atividades
presenciais, realizando atendimentos remotos e readaptando seu processo educativo. Nessa
conjuntura, a aprendizagem dos educandos passou a depender sobremaneira do acompanhamento
e media¢io familiar (QUEIROZ; SOUSA; DE PAULA, 2021). Milhares de criangas que
estavam adentrando no universo da leitura e da escrita passaram a desenvolver suas atividades
na ambiéncia domiciliar, contando com o auxilio pedagégico profissional apenas de forma
remota. Dessa forma, muitas foram as transformagoes no fazer docente diante da nova realidade,

que, além de desafiadora, causou estranheza e inquietagoes para os profissionais (FREITAS;

ALMEIDA; FONTELE, 2021).

Em uma realidade local, nas primeiras aulas de Biologia ministradas para turmas
de educagio bdsica do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Pard (IFPA),
Campus Abaetetuba, percebeu-se que os alunos, bem como os professores, estavam enfrentando
muitos problemas com a metodologia de aulas estabelecida (aulas de Biologia com metodologia

expositiva, por meio da plataforma Google Meer).
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Lima ez al. (2019) defendem que a gamifica¢do, como abordagem metodolégica,
proporciona uma mudangca atitudinal dos educandos para sua aprendizagem, motivando-os,
cada vez mais, para a ciéncia. Dessa forma, a proposta de gamificacdo pode trazer proveitos
pedagdgicos, visto que existem métodos e elementos utilizados nos games que sao capazes de
proporcionar aprendizagens que sao uteis em vdrios dominios da vida. O referido processo
ocorre de forma eficiente e prazerosa, propiciando o engajamento e a motivagio para a aquisi¢ao

de novos conhecimentos (AUSANI; ALVES, 2020).

Razera e Nardi (2016) acrescentam que o desenvolvimento intelectual, em sua
integridade, depende de vérios fatores. Dentre eles, estao os processos de socializagao e de
participagdo. Assim, o processo de aprendizagem demanda metodologias capazes de promover
uma educa¢io de qualidade aos alunos, viabilizando saber, interesse, motivacio e propiciando
a assimilagdo dos contetidos ministrados pelo mediador (PINHEIRO FILHO, 2020). Nessa
perspectiva, considera-se que o uso de metodologias ativas tem ganhando espaco no contexto
da educagido brasileira, campo em que os professores levam para as salas de aula estratégias
pedagdgicas mais significativas que colocam os estudantes no centro do processo de ensino e
aprendizagem (PEROZINI e al, 2019), fazendo com que estes assumam uma postura mais

ativa.

Para Silva (2019), a necessidade de diversificacio da prética docente, a fim de permitir
aos estudantes possibilidades diversas de aprendizados, justifica o uso da gamificacdo como
ferramenta no processo de ensino de Biologia, mas nio se limita a esse fato. Uma abordagem
desse tipo pode trazer reflexdes sobre como uma experiéncia utilizando desse recurso em aulas
de Biologia no Ensino Médio pode contribuir para o crescimento cognitivo dos estudantes.
Sridharan, Hrishikesh e Raj (2012) definem a gamificagio como um recurso que usa o
pensamento e a mecanica dos jogos em outros contextos a fim de envolver os usudrios e resolver
problemas, podendo assim, promover a motivagio e encorajar pessoas a participarem de algo.
Suas técnicas sio usadas em aplicagdes e processos para melhorar o envolvimento dos usudrios e

elevar o nivel de aprendizado.

Segundo Silva ez al. (2018), o processo de motivar o aluno para aprender nao ¢ uma
tarefa trivial, mas sim complexa, principalmente, porque requer conhecimento e aporte teérico
adequado. Como consequéncia dessa complexidade, foi evidenciada uma enorme caréncia de
trabalhos empiricos na literatura que investiguem os efeitos motivacionais proporcionados pela

gamificacio tanto na Biologia quanto em outras dreas, dentre eles, o ganho de aprendizagem.

Com base no exposto, esta pesquisa se desenvolveu a partir de demandas pedagdgicas
relacionadas, principalmente, com a necessidade de adogao de recursos metodoldgicos que possam
ser utilizados no ensino remoto de Biologia e auxiliem no processo de ensino e aprendizagem
diante da pandemia da COVID-19. Com isso, objetivou investigar a utilizacdo da gamificacio
como recurso de metodologia ativa nas aulas de Biologia para turmas da educacio bdsica do

Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Pard (IFPA) — Campus Abaetetuba.
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Marco tedrico

Ensino de Biologia: uma abordagem com foco nas metodologias ativas e no ensino remoto

As metodologias ativas sao estratégias pedagdgicas utilizadas para criar oportunidades de
ensino, nas quais os alunos passam a ter um comportamento mais ativo, envolvendo-os de modo
que eles sejam mais engajados, realizando atividades que possam auxiliar o estabelecimento de
relagbes com o contexto, o desenvolvimento de estratégias cognitivas e o processo de construgao
de conhecimento (VALENTE, ALMEIDA; GERALDINE, 2017). As escolas devem, portanto,
adaptar-se a esses novos tempos, deixando de lado o foco exclusivo no acimulo de contetido para
auxiliar o aluno em seu protagonismo na vida prdtica, tendo em vista que tal postura promove
um processo de ensino e aprendizagem mais contextualizado com a realidade dos alunos, de

forma a envolvé-los, de forma mais efetiva, no ambiente escolar (SOUZA, 2017).

Para que o ensino de Biologia possa cumprir o seu papel de construir os conhecimentos com
os alunos de maneira eficaz, ele precisa contribuir para que o educando desenvolva a criticidade,
a autonomia, a capacidade de entendimento do seu contexto social e a resolugao de problemas,
fazendo uso de conhecimentos jd possui no processo de construgio de novos conhecimentos.
Nesse contexto, a inser¢ao das metodologias ativas é fundamental para desenvolver competéncias
e habilidades necessdrias para a formagio do aluno (SANTOS ez 4l., 2020).

No ensino com o uso de recursos das metodologias ativas, de acordo com Diesel, Baldez
e Martins (2017), o professor possui o papel de mediador, auxiliando o aluno - protagonista de
seu conhecimento - por meio do uso de uma abordagem ativa. Por intermédio deste processo, o
aluno adquire conhecimento, fazendo uso da pratica e da autonomia a ele conferidas. O professor,
no papel de mediador, passa entdo a outro tdpico, e poderd trabalhar com uma metodologia
ativa diferente da anterior, sempre buscando orientar seu aluno e tendo o objetivo de incentivar
solugdes criativas, facilitando a aprendizagem. O uso de metodologias ativas tem o potencial
de despertar a curiosidade dos alunos e favorecer a autonomia e o fortalecimento da percep¢ao

destes, sendo seu conhecimento consequéncia de suas agoes (BERBEL, 2011).

No ensino de Biologia, tais metodologias permitem que seja desenvolvida no estudante a
capacidade de enfrentar situagoes do cotidiano, a realizagao de trabalhos em grupo, a redescoberta
e a resolugdo de problemas individual e coletivamente através de exercicios de competéncias de

vida em comunidade, pois o ensino ¢ realizado com base na interagdo, centrado no estudante e

auto direcionado (SEGURA; KALHIL, 2015).

Tais metodologias fundamentam- se no papel do docente em mediar o processo de ensino
e aprendizagem em que o discente estd no centro, de maneira que este iltimo possa desenvolver
autonomia, problematizacio da realidade, trabalho em equipe, reflexao e inovagao (DIESEL;
MARCHESAN; MARTINS, 2016). Em consonéncia a tais argumentos, Bacich e Mordn
(2018) evidenciam que as metodologias ativas constituem alternativas pedagégicas que colocam
o foco do processo de ensino e aprendizagem no aprendiz, envolvendo-o na aprendizagem por

descoberta, investigacio ou resolugio de problemas.
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Mill e Chaquime (2018), afirmam que a fun¢io do professor na proposta das metodologias
ativas ¢ conduzir a agao pedagdgica com o intuito de promover um “norte” entre a aprendizagem
e os objetivos a serem atingidos, tornando, dessa forma, o aluno ativo na construgio do

conhecimento, por meio da apresentacio de situagoes priticas de ensino e aprendizagem.

O ensino de Biologia, portanto, a luz da contemporaneidade e das inovagoes técnicas
e cientificas, passa a ter diferentes conotacoes na formagao do cidadao, evidenciando ser pouco
significativa a simples memoriza¢ao de conceitos sobre a vida e sobre os seres vivos (SANTOS ez
al., 2020). E dada uma énfase, sobretudo, na participagdo dos discentes e na descoberta de novos
conhecimentos, a partir da trajetéria que este percorre no processo de ensino e aprendizagem,
tomando como ponto de partida suas préprias experiéncias e percepgdes do meio em que estao

inseridos.

Furlani e Oliveira (2018) afirmam que a utilizagio das metodologias ativas pode
contribuir para a integracio de contetdos, evitando assim, que o aluno visualize os contetdos de
ciéncias ou Biologia como um compilado de termos complexos a serem decorados. Dessa forma,
o aluno passa a ter nogao do todo, construindo relagdes entre os saberes e vivéncias presentes em

cada tépico do contetdo estudado.

A gamificagio como recurso de metodologia ativa no ensino de Biologia

Percebe-se que, de forma geral, hd uma crise motivacional, principalmente no que tange
ao cendrio educacional. Diante disso, para Tolomei (2017), a ideia de que o uso de games ou
atividades gamificadas favorecem o engajamento dos estudantes em atividades escolares tidas por
eles como enfadonhas é inevitdvel. O uso dos jogos pode aproximar o processo de aprendizagem
do estudante a sua prépria realidade, seja por estimular o cumprimento de tarefas para o avango
no curso com o objetivo de alcangar as recompensas, seja por ser de fécil acessibilidade, tendo em

vista que sua utilizagao pode ocorrer com celulares, tablets e computadores.

Para Aratjo e Scaico (2013), os jogos sao artefatos capazes de estimular os estudantes na
busca por novos paradigmas de aprendizado, tornando-os autores da sua prépria aprendizagem.
Nessa perspectiva, Cardoso (2007) mostra que a evolugio tecnoldgica trouxe para a educagio
novas possibilidades de informagio e conhecimento, ou seja, novos processos educacionais
utilizando a multimidia como estratégia diferenciada na elaboragao do contetdo, combinando
e interligando-a com outras ferramentas diddticas (som, imagem, texto), e permitindo, assim, o

uso de novas possibilidades de ensinar (por parte do professor) e aprender (por parte do aluno).

O termo gamificagio (derivado da palavra gamification, em inglés) foi proposto
inicialmente, pelo programador britinico Nick Pelling em 2002, o qual percebeu que existia
um enorme potencial nos mecanismos pertencentes aos jogos virtuais para a motiva¢ao dos
sujeitos em resolverem alguns de seus problemas (VIANNA ez 4/., 2013). Assim, a utilizagio da
gamificagdo na drea da educagio é a apropriacio de jogos dentro de sala de aula como ferramenta

avaliativa, seja ela diagndstica, formativa e/ou somativa (SILVA ez al., 2018).

Além disso, a gamificacdo pode ser usada também como ferramenta de ensino e

aprendizagem, contexto em que o discente passa a desempenhar uma maior participagio no
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processo de construgio do préprio conhecimento, desenvolvendo, assim, diversos saberes e
competéncias, tais como: ter autonomia, saber trabalhar em equipe de forma colaborativa e ter a
capacidade de inovar e refletir diante de situacoes desafiadoras (DIESEL; BALDEZ; MARTINS,
2017).

Nesse cendrio, Paula e Valente (2016) afirmam que a gamifica¢io se tornou um tema
atual e relevante, sendo um recurso diddtico que auxilia na transposi¢ao diddtica dos conteudos
em sala de aula, coadjuvando no desenvolvimento humano em todas as faixas etdrias, sendo
ainda, uma metodologia atraente, chamativa, divertida, cativante e interessante na visio dos
discentes. No entanto, ao utilizar este recurso, é importante um planejamento para que nio seja

apontada como uma atividade banal, sem objetivos educacionais (SILVA, 2016).

O que a gamificacio propoe como estratégia aplicivel aos processos de ensino
e aprendizagem nas escolas ou em qualquer outro ambiente de aprendizagem ¢ utilizar um
conjunto de elementos comumente encontrados na maioria dos games e aplici-los nesses
processos, com o intuito de gerar niveis semelhantes de envolvimento e dedicagao aqueles que os

jogos normalmente conseguem gerar (FARDO, 2013).

Com isso, as experiéncias gamificadas, dentro de sala de aula, como estratégias
de aprendizagem ativa, nao viabilizam apenas o ato de jogar, mas também proporcionam
motivagdo, envolvimento, engajamento, aumento da produtividade, resolucio de exercicios,

agao para alcancar objetivos especificos, desenvolvimento de habilidades e, por fim, a promocio

do aprendizado (SILVA; SALES, 2017).

Sailer ez al. (2017) acrescentam, ainda, que o principal objetivo da gamificagio ¢ a
implementacio de elementos de design de jogos em contextos do mundo real para fins nao
relacionados aos jogos, ou seja, a promogio da motivagio humana e do desempenho em
relagao a uma determinada atividade. Nesse sentido, Martins e Giraffa (2015) apontam que sio
caracteristicas elementares dos games: narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas,
gerenciamento de conflito, cooperagio, competi¢ao dirigida, objetivos e regras claras, niveis,
tentativa e erro, diversio, interacao e interatividade. Com tais elementos em acio, a intencio é
obter o desenvolvimento do sujeito, o que normalmente é encontrado nos jogadores e passa a ser

visualizado também nos discentes.

Além disso, o uso de metodologias ativas, na aprendizagem dos estudantes ¢ apontado
por Wommer e Loreto (2022) como uma proposta de atividade que carrega um cardter motivador
e, 20 mesmo tempo, desafiador para o contexto atual de ensino (em formato remoto), em que
¢ preciso criar formas engajadoras que promovam a participago ativa dos alunos e, ainda, que
possam proporcionar aprendizagem de conhecimentos cientificos, tornando assim, o ensino de

Biologia significativo para os discentes.

Metodologia

Caracterizagao da pesquisa
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Este trabalho consistiu em uma pesquisa de campo, de cardter exploratério e descritivo,
com foco na avaliacao de metodologias ativas de ensino e aprendizagem. O ambiente de pesquisa
foi o Instituto Federal de Educagio, Ciéncia e Tecnologia do Pard — Cdmpus Abaetetuba,
envolvendo 45 discentes de duas turmas de Biologia de cursos técnicos integrados e um professor,
que participaram do desenvolvimento da mesma. A caracterizagio das turmas e conteudos

relacionados na elaboragao das perguntas para compor os quizes utilizados nas aulas encontra-se
no Quadro 1.

Quadro 1 — Caracterizagio dos contetidos, quantidade de alunos e tempo de aplicagio dos guizes.

Turmas de aplicacio

Turma 1(1° ano do Ensino Médio) | Turma 2 (1° ano do Ensino Médio)
Contetdos abordados no | - Citologia - Genética
primeiro quiz - Bioquimica - Biotecnologia
Contetdos abordados no | - Histologia - Ecologia
segundo quiz - Citologia - Evolucio
Quantidade de alunos | 23 22
participantes.
Tempo de  aplicagdo | Duas semanas de aulas com duas | Trés semanas de aulas com duas horas didrias
(duragio do jogo) horas didrias de aula” de aula”

* Cada aula tem dura¢io de 50 minutos.

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Insercdo da gamificacio nas aulas

A experiéncia consistiu em transformar as aulas transmitidas pela plataforma Google
Meet em um grande game, sendo dividida em trés momentos: (1) Os alunos foram instruidos
a realizarem o download do aplicativo Kahoot em seus aparelhos de celular ou notebook. Esse
aplicativo permite a realizacio de guizzes bastante interativos e dinAmicos. Por meio do aplicativo,
no inicio de cada aula foi disponibilizado um guiz com perguntas de conhecimentos prévios sobre
o assunto que seria trabalhado na aula; (2) Foi realizada a explanagao sobre o contetdo utilizando
as questoes que os alunos mais erraram na resolucio do guiz (o préprio aplicativo aponta a taxa
de erro para cada questio); (3) Os alunos responderam um segundo guiz com questdes mais

aprofundadas (com nivel de dificuldade maior) acerca do assunto que foi trabalhado.

O Kahoot é um jogo digital que pode ser utilizado como ferramenta pedagégica, com o
intuito de facilitar a compreensao dos alunos, combinando educagio e tecnologia. (MONTEIRO;
RODRIGUES; PINHEIRO, 2019). Com o uso deste, o primeiro quiz foi formado por 10
questoes, cada uma valendo 1000 pontos, onde a pontuagao de cada questao depende da resposta
correta e do tempo que o aluno leva para respondé-la, podendo a pontuagao totalizar até 10.000
pontos no primeiro guiz. O segundo guiz foi composto por 15 questdes, cada uma valendo até
o méximo de 1.000 pontos, sendo que o aluno poderia totalizar o maximo de 15.000 pontos

com o quiz.

Ao final de cada aula, foi apresentado aos alunos o ranking de pontuagio no guiz

(fornecido pelo préprio aplicativo). Os trés com maiores pontuagdes no ranking ganhariam
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mais tempo para responder as questoes da préxima aula (como forma de boénus). Os trés com
menores pontuagdes realizariam uma pesquisa sobre os assuntos das questdes que mais erraram e

apresentariam para a turma na préxima aula e, com isso, ganhariam pontos extras.

Além disso, sempre era repassado para os alunos o assunto que seria tema da préxima
aula, bem como o material para que os mesmos pudessem estudar previamente. Os pontos
conquistados por cada aluno foram, em seguida, transformados em tempo (minutos) e os discentes
utilizaram este tempo para resolver a avaliacao bimestral da disciplina. Esta foi composta por um
grupo de questdes objetivas abordando os contetidos estudados durante a aplicacio de todos os
quizzes e disponibilizada no Sistema Integrado de Gestao de Atividades Académicas (SIGAA) da
institui¢ao, na aba “Questiondrio”.

A férmula utilizada para transformacao da pontuagao em tempo, foi: 77 = P. 60/10.000,
onde 77 é o total de tempo em minutos para responder a avaliacao e P é o total de pontos
conquistados com os quizzes. Dessa forma, um aluno que conseguisse somar 45.000 pontos na
resolucdo de todos os quizzes aplicados, teria um total de 270 minutos para responder a avaliagao

bimestral, o que aponta uma relagao positiva entre desempenho e ganho de tempo.

Coleta, andlise de dados e aspectos éticos da pesquisa

Visando a investigar a percepgao dos discentes sobre o uso da metodologia, foi aplicado
um questiondrio em cada uma das turmas ao final da dltima aula. Este foi composto por dois
blocos de perguntas e disponibilizado aos alunos por meio de um /ink gerado pelo Google
Forms. As questdes versavam sobre dados sociodemogrificos, meio digital de acesso as aulas,
conhecimento sobre a gamificagio como recurso metodoldgico (e, em caso positivo, se este
recurso j4 havia sido usado na turma), percep¢io dos alunos sobre o uso da gamificagao nas aulas
de Biologia desenvolvidas com a turma e intengio ou nao de continuar usando esta metodologia
no formato remoto ou presencial. Com o encerramento da aplicagao do questiondrio, os dados
foram tabulados em formato de grificos pelo proprio Google Forms e interpretados com base na

literatura da 4rea.

Com relagio aos aspectos éticos para realizacio da pesquisa, a mesma foi submetida ao
conselho de ética vinculado a coordenagio de pesquisa do Instituto Federal do Pard - Cdmpus
Abaetetuba, onde os alunos maiores de idade assinaram um termo de Consentimento Livre e
Esclarecido, bem como os pais e responsdveis dos respectivos alunos menores de idade assinaram o
referido termo. Foi explicitado no termo em questao que os dados obtidos com o desenvolvimento
da disciplina fazem parte de um banco de dados do professor e que as informagées sero tratadas

de forma agregada, sem possibilidade de identifica¢io individual dos envolvidos.
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Resultados e discussao

Perfil sociodemogrifico dos participantes da pesquisa

A partir dos resultados, observou-se que 80% dos participantes sao do sexo masculino,
a maioria (48,9%) possui entre 14 e 16 anos, apresentando faixa etdria coerente com a série em
que estao cursando (1° ano do Ensino Médio). Esse dado também demonstra que os discentes
participantes estdo na transi¢ao da adolescéncia para o inicio da vida adulta, tendo contato com

novas formas de aprendizagem e com novos contetudos de cardter psicossocial.

Quanto ao local de residéncia dos discentes participantes, verificou-se que a maioria
(62,2%) reside na zona urbana, o que sugere uma probabilidade maior de acesso a métodos
diversificados de aprendizagem, quando se compara aqueles da zona rural. Silva (2021), por
exemplo, desenvolveu um estudo que investigou as relagdes entre os jovens estudantes da zona
rural de Caucaia/Ceard com a escola e as tecnologias, reconhecendo potencialidades e dificuldades
envolvidas. O ensino remoto emergencial reforgou certas desigualdades sociais, principalmente,

no tocante as disparidades no acesso as tecnologias e a internet.

Quanto ao meio de acesso as aulas remotas, a maioria dos alunos (47,4%) respondeu que
utiliza o celular como instrumento de acesso. De acordo com Corréa ez 2/ (2020) o tamanho
da tela do celular dificulta a visualizagao dos textos, o que acaba prejudicando bastante a leitura,
especialmente, para criangas pequenas. O uso do celular pode se mostrar como um limitador
de acesso a determinados programas, aplicativos e soffwares mais complexos no processo de
aprendizagem envolvendo a gamificagio. Por outro lado, no uso de aplicativos mais simples e

intuitivos, essa ferramenta pode ser util.

No contexto desta pesquisa, as estratégias e programas utilizados tém a possibilidade da
adoc¢io do uso do celular de uma forma efetiva, permitindo a realizagao das atividades e etapas
avaliativas previstas. Oliveira e Melo (2017), por exemplo, investigaram a utilizagao do celular
como recurso na prética docente no processo de gamifica¢io, demonstrando potencialidades no

uso do aparelho na prética de ensino, também utilizando o aplicativo Kahoot.

A relagio entre a gamificagio e o ensino de Biologia: aceitabilidade e perspectivas

A maioria dos alunos nao conhecia e/ou ainda nio tinha sido apresentado a elementos
que remetessem ao uso da gamificagio em sala de aula, nem no ensino remoto nem no presencial,
j& que 66,7 % disseram que nao conheciam esse recurso metodolégico (Figura 1), enquanto 33,3

% disseram que conheciam.
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Figura 1 — Conhecimento prévio acerca da Gamificagio

Ja conhecia a metodologia da gamificacao.
45 respostas

@ Sim, totalmente.
@ Sim, parcialmente.
@ Nao totalmente.
@ Nao, parcialmente.

‘

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Com isso, infere-se a necessidade de utilizagao de novos recursos metoddgicos em sala
de aula, para que, assim, os discentes possam ter acesso a novos métodos. Sande e Sande (2018),
ao ensinarem sobre microbiologia, realizaram uma avaliagdo em que substituiram o formato
de prova tradicional por um jogo criado por meio da ferramenta Kahoor e afirmam que tal
mudanca foi bem aceita pelos estudantes, que ressaltaram os diferentes niveis de complexidade
do jogo, o que lhes permitiu uma maior memorizagio e entendimento dos contetidos abordados.
Além disso, Busarello (2016) argumenta que a utilizagao de jogos como estratégias educativas
possui um grande potencial para tornar o processo de aprendizagem mais atraente e motivador,
despertando o aluno para novas habilidades que antes, talvez, nao fosse capaz de aplicd-la e/ou

desenvolvé-la.

Quando questionados acerca da gamificagao ser interessante e valida para o ensino de
Biologia (Figura 2), 84,5% consideram a estratégia tanto interessante quanto valida no campo de
ensino da disciplina. Por outro lado, 15,6% nao consideraram a estratégia valida e interessante.
Esse resultado demonstra que a maioria avaliou positivamente o uso da gamifica¢io, reconhecendo

sua potencialidade no campo da Biologia.

Figura 2 — Percepgio sobre a potencialidade do uso da Gamificagao no ensino de Biologia

Acho a gamificagcdo interessante e valida no ensino de biologia.
45 respostas

@ Sim, totalmente.
@ Sim, parcialmente.
@ Na&o, totalmente.
57.8% @ Naio, parcialmente.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Outros estudos corroboram com esse resultado, demonstrando potencialidades da

gamificagio (PAULA; VALENTE, 2016; DIESEL; BALDEZ; MARTINS, 2017). A partir da
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ado¢io de um jogo de perguntas e respostas sobre citologia e os sistemas corporais, Oliveira,
Ghedin e Souza (2013) relatam ter conseguido criar uma atmosfera estimulante na sala de aula
de ciéncias, motivando seus estudantes a fazerem relagoes entre os conhecimentos ja adquiridos
e o conhecimento novo apresentado pelo jogo. Segundo os autores, além de tornar as aulas
mais atraentes e recompensadoras, essa estratégia ajudou a desenvolver o raciocinio 16gico dos
estudantes. Busarello (2016) corrobora com tais resultados ao afirmar que, nos cendrios da
gamificacio, o aspecto de se pensar da maneira que se pensa no contexto dos jogos ¢ um atributo
central e corresponde 2 ideia e a0 pensamento de converter uma tarefa enfadonha ou monétona

em uma atividade motivadora.

Quanto a associagdo entre gamificagio e ensino remoto, de acordo com a andlise dos
resultados (Figura 3), 46% dos alunos disseram “sim totalmente”, quando questionados se a
gamifica¢io associada ao ensino remoto deixou a disciplina mais estimulante. Dado semelhante
foi verificado no estudo de Silva e Sales (2017) quando 57% dos alunos consideraram se sentir

estimulados a aprender em atividades gamificadas.

Figura 3 — Percepgao sobre a associagio entre Gamificacio e Ensino Remoto

A gamificagdo associada ao ensino remoto deixou a disciplina mais estimulante.
45 respostas

@ Sim, totalmente.

@ Sim, parcialmente.

N&o, totalmente.
N&o, parcialmente.
® "

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Esse resultado também demonstra a potencialidade do uso da gamifica¢ao em contextos
de ensino nio-presenciais, assim como abre possibilidade para a utilizagio da gamificagdo em um

modelo de ensino hibrido ou em tarefas extraclasse no periodo pds-pandemia.

Quando os alunos foram questionados sobre se sentirem motivados a participar das
aulas e atividades propostas pela gamificacio (Figura 4), dos 82,2 % que disseram “sim”, 48,9
% disseram “sim totalmente” e 33,3 % disseram “sim parcialmente.” J4 entre os alunos que
disseram nao se sentirem motivados, 13,3 % disseram “nio totalmente” e 4,5 % disseram “sim
parcialmente”. Esse resultado demonstra o quanto os alunos se sentiram motivados a participarem
das atividades propostas nas aulas de Biologia utilizando a gamificagio, o que é coerente com
Busarello (2016), ao discutir que a gamifica¢io abrange a utilizagao de mecanismos e sistemdticas
de jogos para a resolugao de problemas e para a motivagdo e o engajamento de um determinado

publico.

VIVENCIAS




VIVENCIAS

314 Revista Vivéncias | Erechim | v. 18 | n. 36 | p. 303-321 | 2022
DOIL: https://doi.org/10.31512/vivencias.v18i36.688

Figura 4 — Motivacdo para participacio das aulas e atividades de Gamificagio

@ Sim, totalmente.
@ Sim, parcialmente,
® Nao, totaimente,
@ Nao, parcialmente.

48 9%

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Destaca-se, ainda, que a motiva¢do é um aspecto fundamental para o sucesso da
implementag¢ao de qualquer técnica no campo do ensino e aprendizagem, em especial, no uso de

técnicas inovadoras em um contexto desafiador, como é o caso do ensino remoto.

Quando os alunos foram questionados sobre se sentirem prejudicados com a forma
como a disciplina foi desenvolvida, ou seja, com o uso da gamificagao (conforme Figura 5), do
total de alunos, 73,3% disseram que nao se sentiram prejudicados, sendo que desses, 48,9%

disseram “ndo totalmente” e 24,4 disseram “ndo parcialmente”.

Figura 5 — Percepgio sobre prejuizo no uso da Gamificagio

@ Sim, totalmente.
@ Sim, parcialmente.
@ Mao, totalmente,
@ Méo, parcialmente,

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

A partir de tais dados, percebe-se que a grande maioria dos alunos nio se sentiram
prejudicados com a utilizagdo da gamificagio, mesmo levando em consideragio que as atividades
foram realizadas de maneira remota, mostrando-se coerente com Ausani e Alves (2020) ao
afirmarem que a proposta de gamificacio pode trazer proveitos pedagdgicos, visto que existem
métodos e elementos utilizados nos games que sao capazes de proporcionar aprendizagens tteis
em vdrios dominios da vida, de forma eficiente e prazerosa, propiciando o engajamento e a

motivagio para a aquisi¢io de novos conhecimentos.

Além disso, pode-se inferir que o uso da gamificacdo, de forma geral, nio ¢é visto
como uma agao negativa pelos discentes no contexto da pesquisa. J4 em relagio a parcela de
discentes que se sentiu prejudicada, pode-se hipotetizar que houve tanto dificuldades na adesao
as estratégias de gamificagio quanto dificuldades na prépria adaptagao ao ensino remoto, tendo

em vista ser um formato novo para diversos estudantes
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Quando os alunos foram questionados se gostariam que a gamificagio fosse utilizada
em outros bimestres ou disciplinas (vide Figura 6), 71% responderam que gostariam que essa
ferramenta metodolégica fosse utilizada novamente em outros bimestres no ensino de Biologia.
Esse resultado demonstra a aceitacio dos discentes em relacio a ferramenta, bem como o
interesse em continuar usando-a. E possivel, inferir, portanto, que a ferramenta tem se mostrado

proveitosa no processo de ensino e aprendizagem dos envolvidos.

Figura 6 — Interesse pelo uso da Gamificagio como metodologia de ensino em outros momentos

@ Sim, totalmente.
@ Sim, parcialmente.
@ Nio, totalmente.
@ Nio, parcialmente.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Dados semelhantes foram encontrados por Silva e Sales (2017), quando 79% da
turma disse que recomendaria para outros professores adotarem recursos da gamificagio nas
suas metodologias de ensino. Além disso, no trabalho de Brazil e Baruque (2015), que fala
sobre a gamificagao aplicada na graduacio em jogos digitais, 100% dos alunos que participaram
da sua abordagem utilizando a gamificagdo, indicaram o curso, sendo 85% desses, alunos que

consideraram o uso de elementos da gamifica¢io como “bom” e 15% consideram “6timo”.

Com base nesse resultado, reforca-se a potencialidade da gamificagio para trabalhar
diversos contetidos, nio estando restrita somente a Biologia ou a determinadas dreas dessa

disciplina, assim como nao estando limitada a processos de avaliagio.

Quando os alunos foram questionados se estudaram previamente o contetido a ser
cobrado durante as aulas utilizando a gamificagao (Figura 7), 89,5 % disseram “sim”, e apenas
10,5% disseram que “nio totalmente”. Esse resultado é corroborado pelo estudo de Fernandes
(2021), que, em investigagao sobre o uso da gamificagdo como estratégia para iniciativas em
educagao sexual reprodutiva para a juventude, afirma que o uso desta ferramenta aumenta o

compromisso e engajamento dos alunos na solu¢io dos desafios propostos.
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Figura 7 — Estudo prévio do contetdo trabalhado na Gamificacio

@ Sim, totalmente,
@ Sim, parciamente
@ Mo, tatalmente.
@ Mo, parcialmente.

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Pode-se deduzir ainda, que a gamificagio promoveu maior envolvimento e
comprometimento dos discentes com os contetidos trabalhados, contribuindo para que os
mesmos assumissem uma postura mais ativa no processo de ensino e aprendizagem. Ao saber que
terdo que “jogar”, pode haver entre os discentes, uma pressao e autocobranga para criar uma base
minima de estudos sobre o contetdo envolvido na atividade, contribuindo para uma apreensio

mais efetiva dos assuntos que serdo trabalhados na préxima aula, melhorando o seu desempenho.

Quando os alunos foram questionados se na modalidade presencial a utilizagao da
gamificagio como recurso metodoldgico se tornaria mais interessante e estimulante, 93,3%
responderam “sim” e apenas 6,7% discordaram. Esse resultado demonstra que, apesar da
potencialidade do ensino remoto, os discentes no contexto desta pesquisa valorizam a adogio

das estratégias de aprendizagem adotadas também no 4mbito presencial.

Pode-se inferir ainda, que diante do resultado citado, aspectos como relacionamento
interpessoal com os colegas e a mediacio do professor contribuem para a predilecio por uma

estratégia presencial de gamificagao na aprendizagem.

Conclusao

Considerando a adogiao do método e os resultados encontrados, considera-se que
o objetivo foi alcancado. A partir desse alcance, os principiais resultados evidenciaram que a
maior parte dos estudantes avaliam positivamente a adogao da gamificagao no ensino remoto de
Biologia, visualizam possibilidades de ado¢ao da metodologia no ensino presencial e demonstram
envolvimento e comprometimento com os contetidos abordados nas atividades gamificadas.
Conclui-se desta forma, que a gamificacdo ¢ uma estratégia potencial no campo do ensino

remoto em Biologia, apesar dos desafios envolvidos.

As principais contribuicoes da pesquisa podem ser divididas entre aquelas de cardter
prético-instrumental, ou seja, destinadas ao publico-alvo e realidade pesquisada e aquelas de
cardter cientifico, destinadas a contribui¢ao para a literatura.

Quanto as contribui¢des de cardter pratico-instrumental, é possivel apontar, notadamente,
a inser¢ao de elementos da gamificagao como recurso metodolégico de metodologia ativa nas

aulas de Biologia para alunos da educacio bdsica no ensino remoto na institui¢ao pesquisada e
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o aumento do interesse, do envolvimento e da motivagio dos discentes nas aulas de Biologia

ofertadas no ensino remoto.

J4 no que se refere as contribuicoes para a literatura, o presente estudo acrescenta relatos
e dados a estudos ja realizados sobre o uso de elementos da gamificagao no ensino de Biologia e
dreas afins, com a inovagao de ter sido desenvolvido no ensino remoto, formato até entdo novo
tanto para alunos quanto para professores. Com o propésito de utilizar este recurso de forma
geral e continua nas aulas de Biologia, nio se detendo a um contetido em especifico, fica clara a
aceitabilidade e aproveitamento do mesmo por parte dos discentes envolvidos, destacando ainda

o fato de estarem abertos ao seu uso tanto no formato remoto quanto no presencial.

Quanto as limitagoes da pesquisa, destacam-se a limita¢do no niimero de participantes,
dificultando uma generalizacao dos resultados, assim como dificuldades no processo de coleta de
dados devido a pandemia da COVID-19. Além disso, problemas relacionados a disponibilidade de
aparelhos para acesso as aulas (celular e/ou notebook) e acesso a internet estdo entre os problemas
mais relatados pelos discentes envolvidos na pesquisa durante as aulas. No entanto, destaca-se
que tais problemas estao relacionados ao ensino remoto como um todo, e nio, especificamente,

a0 uso de recursos como a gamificagio.

Como sugestdes para futuros estudos, estdo: a investigagio da gamificacdo em outros
contextos, tais como em escolas privadas do Ensino Médio, verificando a aplicagio da gamificagao
também na disciplina de Biologia (permitindo, assim, comparagao entre a rede ptblica e a rede
privada); a investigagao de outras estratégias de gamificacdo, visando a analisar o fendmeno
de forma mais ampla; e a realizacio de pesquisas longitudinais, que demonstrem melhorias
no rendimento académico do discente ao longo do tempo, a partir da adogio de atividades
gamificadas em contetidos diversos de Biologia no Ensino Médio (um exemplo de pesquisa seria
uma pesquisa ampla, envolvendo 12, 22 ¢ 3° anos, ou mesmo envolvendo a trajetéria discente em

um dos anos letivos de forma completa).
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