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RESUMO

As tecnologias digitais fazem parte do cotidiano da maior parte das pessoas e podem auxiliar
nos processos de ensino nas varias modalidades disponiveis, como o ensino hibrido, que foi
adotado por diversas instituicbes de ensino com o surgimento da pandemia de coronavirus. O
objetivo geral deste trabalho foi realizar uma revisao bibliogréafica, analisando a gamificacao
como proposta metodoldgica no processo de ensino contemporaneo de Biologia no Ensino
Médio. Buscou-se avaliar como este tipo de metodologia de ensino pode auxiliar no processo
de ensino-aprendizagem e engajamento dos estudantes do Ensino Médio. Para este fim
utilizou-se a pesquisa bibliografica, como método de anélise de dados do tipo analise de
contedo refletindo e descrevendo sobre conteldos da &rea de ensino que desenvolveram
pesquisas sobre as aulas de Biologia neste nivel educacional e relataram as contribui¢fes da
gamificacdo na melhoria do processo de ensino-aprendizagem. O método de revisdo
integrativa permite incluir pesquisas experimentais e ndo experimentais, obtendo a
combinacdo de dados empiricos e tedricos que podem direcionar & definicdo de conceitos,
identificacdo de lacunas nas &reas de estudos, revisdo de teorias e analise metodoldgica dos
estudos sobre um determinado topico. Desta forma, como resultados do estudo podemos
relatar que a gamificacdo como metodologia ativa para o Ensino de Biologia constitui uma
ferramenta eficaz visto que os alunos mostram-se muito mais engajados e motivados no
processo de aprendizagem dos contetidos desta disciplina.

Palavras-chave: Gamificacdo; Ensino; Biologia.



ABSTRACT

Digital technologies are part of the daily lives of most people and can help in teaching
processes in the various available modalities, such as hybrid teaching, which was adopted by
several educational institutions with the emergence of the coronavirus pandemic. The general
objective of this work was to carry out a bibliographical review, analyzing gamification as a
methodological proposal in the contemporary teaching process of Biology in High School.
We sought to assess how this type of teaching methodology can help in the teaching-learning
process and the engagement of high school students. For this purpose, bibliographic research
was used as a method of data analysis of the content analysis type reflecting and describing
the contents of the teaching area that developed research on Biology classes at this
educational level and reported the contributions of gamification in improving the teaching-
learning process. The integrative review method allows for the inclusion of experimental and
non-experimental research, obtaining a combination of empirical and theoretical data that
can lead to the definition of concepts, identification of gaps in the areas of study, review of
theories and methodological analysis of studies on a given topic. Thus, as a result of the
study, we can report that gamification as an active methodology for teaching Biology is an
effective tool since students are much more engaged and motivated in the process of learning
the contents of this discipline.

Keywords: gamification; teaching; Biology.

1 INTRODUCAO

Com o surgimento de novas tecnologias, grandes mudancas para a educagdo do século
XXI ocorreram e, junto, a certeza de que esta nunca mais serd como antes. Devido a
revolucdo tecnologica, a interacdo frequente com telas tornou os alunos deste seculo muito
diferentes dos que tinhamos antigamente, sendo estes criados em uma comunidade global sem
que precisem sair de suas casas para manter relacdes sociais. Desta forma, ensinar estes
jovens com 0s mesmos métodos pedagogicos das Ultimas décadas, sem se valer dos beneficios
das tecnologias, se torna inviavel e uma renovacdo na educacdo é mais do que necessaria
(VILACA; FERREIRA DE ARAUJO, 2016, p. 41).
A utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas na educacdo ha muito tempo se tornou o
centro de debates no ambito escolar e deve ser considerada por todos aqueles que constroem o
curriculo, sendo inclusive embasada por politicas e documentos educacionais. “As tecnologias
da comunica¢do e da informacao e seu estudo devem permear o curriculo e suas disciplinas”
(PARAMETROS CURRICULARES NACIONAIS, 1997, p. 12).
A pandemia causada pelo novo coronavirus gerou muitos impactos e trouxe grandes

desafios para diversos cenarios, tais como econdmico, sanitario e educacional. No cenario



educacional houve uma grande mudanca devido & busca de solugdes inovadoras para manter
as atividades de forma adaptada, os alunos engajados e a possivel efetividade da
aprendizagem.

As diversas mudancas que se fizeram necessarias no cenario educacional devido as
medidas de isolamento social trouxeram a necessidade das escolas repensarem as suas
concepgdes metodoldgicas, para que o aluno fosse colocado no centro do processo educativo,
de forma ativa para compreender como utilizar as ferramentas tecnologicas a favor do
processo de ensino e aprendizagem e continuidade da educacao.

Diante do interesse de investigar o impacto da gamificacdo no processo de ensino-
aprendizagem e engajamento dos estudantes do Ensino Médio, determinamos como objetivo
geral desta pesquisa, realizar uma revisdo bibliogréfica, analisando a gamificacdo como
proposta metodoldgica para o ensino de Biologia no Ensino Médio.

Para alcancar o objetivo geral elencamos alguns objetivos especificos, quais sejam:

- Descrever as caracteristicas da gamificacdo e a sua utilizacdo nas aulas de Biologia
no Ensino Médio.

- Examinar nos periddicos da area de pesquisa de Educacdo como este tipo de
metodologia ativa pode constituir uma ferramenta para o engajamento e adeséo dos alunos de
Ensino Médio.

- Verificar como as metodologias ativas, em especial a gamificacdo, sdo apresentadas
nos documentos e propostas oficiais governamentais.

Baseando esta pesquisa no eixo tematico de tecnologia do curso de Especializacdo
em Ensino de Ciéncias “Ciéncia é 10!”. Desta forma, de acordo com as atividades
investigativas ja abordadas no curso, as tematicas de jogos permitem uma experiéncia
vivencial e ativa, visto que os alunos costumam ter contato com o mundo dos games e

demonstram certa habilidade com 0s mesmos.

2 REFERENCIAL TEORICO

Desde que o ensino presencial foi suspenso e escolas no mundo todo foram fechadas,
0 contexto trazido pela pandemia do coronavirus (Sars-CoV-2) evidenciou e tornou urgente a
necessidade de repensar as estruturas do modelo educacional tradicional, a necessidade de
transformacéo digital e a adocdo de novas préaticas pedagdgicas mediadas pela tecnologia no
ambiente escolar. A partir deste contexto, o processo de relacdo entre a educacéo e tecnologia

se acelerou, quando escolas e educadores de todo o pais tiveram que buscar alternativas para



que o direito dos alunos a educacgdo fosse garantido e estes ndo ficassem totalmente distantes
do ensino formal, surgindo entdo o ensino remoto emergencial (ERE), caracterizado pelo
planejamento em tempo real de estratégias didaticas e pedagogicas pensadas para diminuir 0s
impactos das medidas de isolamento social sobre a aprendizagem (BORSTEL; FIORENTIN;
MAYER, 2020, p. 37).

Nesta modalidade, o ensino presencial fisico foi transposto para os meios digitais
trazendo mais visibilidade ao uso das tecnologias no processo de ensino aprendizagem, ja que
estas atividades sdo majoritariamente mediadas pela internet e ocorrendo de forma sincrona
seguindo os moldes da educacao presencial e constituindo a transformacao digital mais subita
observada em um dos setores mais impactados pela pandemia (INSTITUTO UNIBANCO,
2020).

Diante destes apontamentos, propde-se neste trabalho uma revisdo bibliografica sobre
0 uso da metodologia ativa de gamificagdo como uma ferramenta para auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem nas aulas de Biologia, apresentando-se como alternativa de

transposicao das barreiras fisicas educacionais trazidas pelo contexto pandémico.

2.1 METODOLOGIAS ATIVAS — GAMIFICACAO

De acordo com Berbel (2011), as metodologias ativas sdo modelos atuais de ensino em
qgue o aluno atua como agente principal de sua aprendizagem, visando desenvolver maior
autonomia, sendo colocadas como outras possibilidades de praticas pedagogicas para além do
ensino tradicional.

Diversas estratégias tém sido utilizadas na implantacdo das metodologias ativas,
sendo uma delas a gamificacdo (SILVA et al., 2018), um recurso interativo que pode ser
usado de forma pedagdgica baseada em desafios e que proporcionam uma aprendizagem
diferenciada. Para Busarello (2015), a gamificacdo compreende o uso da sistematica e
mecanica dos jogos para certo publico com o objetivo de resolver problemas, motivar e
engajar pessoas, podendo ser utilizado em diferentes disciplinas como ferramenta de
ensino/aprendizagem de contelidos considerados complexos.

Para Mendes (2005), os conteddos desenvolvidos pelos jogos educativos podem ser
aqueles tradicionalmente abordados na escola (matematica, fisica, etc.) como os de conteddos
necessarios para formacdo e treinamento técnico em nivel superior e EAD. Além disso,

destaca que o uso de jogos educativos como ferramenta educacional, junto ao curriculo



escolar, e sua utilizacdo na escola, seria 0 ensino de contetdos a partir deles ou a sua

utilizacdo didatica como instrumento de ensino.

2.2 O ENSINO DE BIOLOGIA

Para gque o ensino de Biologia seja significativo, a pratica docente muitas vezes precisa
estar atrelada a realidade do aluno, e juntamente com a tecnologia disponivel envolvé-los e ser
a base para o desenvolvimento de contetdo, e ndo apenas uma simples transmissdo de
informacoes.

De acordo com as diretrizes educacionais, suplemento educacional aos parametros do
curriculo nacional do ensino médio, o ensino de Biologia ndo precisa apenas fornecer
disciplina, mas ser orientado para o desenvolvimento de habilidades e fazer com que os
alunos processem essas informacfes, entendem-nas e sejam capazes de explica-las em
detalhes ou simplesmente refutar-os, em caso afirmativo, finalmente entenda e aja no mundo
ao seu redor, de forma autdbnoma, usando o conhecimento adquirido em biologia e tecnologia.

Nesse contexto, o ensino de Biologia necessita de atualizacdo continua por parte dos
professores. Meios e abordagens que permitam o surgimento de alternativas no processo de
ensino e deixe seus alunos a par do que esta acontecendo, tais proposi¢es precisam ir além
dos limites sala de aula. Com base nessa ideia, Schlemmer e Lopes (2014), enfatizou que a
Biologia precisa ser baseada em modelos de aprendizagem inovadores e contextuais.

Portanto, é importante destacar que o ensino de Biologia pode ser uma tarefa
complexa para o ensino. O professor e o aluno precisam lidar com uma série de palavras e
pronuncias diferentes e dificeis, e a escrita é diferente da linguagem que as pessoas costumam
usar. Para Schlemmer e Lopes (2014), as estratégias e estilos que existem nos games e 0
espaco organizado com seus elementos, podem aumentar a participacdo e motivagdo em
diferentes areas e niveis de ensino.

E razoavel usar a gamificagdo como uma ferramenta no ensino de Biologia devido &
necessidade de praticas de ensino diversificadas, a fim de permitir aos alunos diversas
possibilidades de aprendizagem. No entanto, ndo se limita a esse fato. Métodos deste tipo
podem refletir na experiéncia nas aulas de Biologia no ensino médio e podem promover o
desenvolvimento cognitivo dos alunos, em uma visdo construtivista da aprendizagem. Desta
forma, o processo de gamificacdo deve ser estabelecido com um proposito pre estabelecido e
desafiador para que os alunos se tornem engajados e possam aprender.



O termo gamificacdo (derivado do termo gamification) foi estabelecido e proposto
pelo programador britanico Nick Pelling em 2002, ele percebeu no mecanismo interno de
jogos virtuais, motivar as pessoas a resolver alguns problemas (VIANNA et al., 2013). No
entanto, a ideia de criar um ambiente de gamificacdo comecou a ganhar forca na area de
negécios em 2010, quando as instituicbes privadas comecaram a estabelecer sistemas de
realizacdo e recompensa em seus campos (COSTA, 2014).

Atualmente, a filosofia por trds da gamificacdo surgiu em muitos campos,
especialmente no campo da educacgdo. Inserir a metodologia da gamificacdo na educacao
segundo Pimentel (2018), inclui o uso de mecénica, estilo e 0 pensamento usado no jogo,
como um meio no ambiente fora do jogo, participacdo e motivacdo das pessoas, visando 0
aprendizado por meio da interacdo entre eles, com tecnologia e meio ambiente.

N&o podemos negar que existem cada vez mais equipamentos e recursos técnicos
presentes na vida das pessoas, mudando seu comportamento, pensamento e aprendizagem.
Neste sentido, inserir métodos de gamificacdo no ambiente escolar de hoje pode ser uma
alternativa para produzir bons resultados, principalmente porque vivemos em um uma
sociedade cercada de tecnologias que podem ser adequadas para 0 seu desenvolvimento
(BARDO, 2013).

A metodologia mais moderna inclui a necessidade de criar uma experiéncia que
estimule a participacdo individual na aprendizagem (MADRUGA, 2018). Portanto, uma
atmosfera imersiva inevitavelmente sera criada nele. O sistema de ensino torna o processo de
ensino e aprendizagem satisfatorio. Neste caso, os elementos contidos aumentam a
participacdo dos participantes. Seixas (2014) propde parametros que podem auxiliar na
construcdo de atividades que contribuam para participacéo efetiva dos participantes. Eles séo:
- Autonomia: mede a tomada de deciséo para estimular a autoeducacao.

- Execucéo de tarefas: significa concluir uma atividade sob a orientag¢do do professor.

- Interagdo social: mostra o nivel de relacionamento entre os alunos e entre colegas e
professores.

- Entrega: mostra se os alunos cumprem as tarefas e os prazos estabelecidos;

- Participagdo: mostra as contribui¢des dos alunos em atividades e discussdes na sala de aula.
- Colaboracéo: indique se os alunos estdo ajudando outros colegas no desenvolvimento das
tarefas, mesmo que n&o seja um trabalho em equipe.

- Cooperacdo: indica se 0 aluno coopera com outras pessoas da equipe na atividade de grupo.
- Pergunta: indica se o0 aluno pode ser aprovado com o que aprendeu.

- A organizacgdo do meio ambiente: mostrando o sentimento de pertencimento e a preocupacao



com 0 meio ambiente escolar.
- Diversdo: indica se o aluno esté interessado em atividades, e ndo apenas em realiza-las por
obrigacao.

Quando um aluno realiza a atividade sugerida apenas para aprender o contetdo e usa-
lo no exame, € provavel que ele ndo se interesse pelo assunto ou busque mais conhecimento.
Em outras palavras, se o0 topico ndo tem nada a ver com ele pessoalmente, é dificil criar
motivacao. Os jogos tém o "poder™ de tornar o contetdo relevante.

(BUNCHBALL CORPORATION, 2010).

Ao acompanhar os resultados em atividades de aulas mais tradicionais, a capacidade
de medir o desempenho dos alunos e acompanhar os resultados requer mais tempo. O
professor precisa parar para analisar as respostas aos exercicios sugeridos, fazer correcdes etc.

Isso é diferente quando se usa a gamificacdo na educacdo, pois as respostas as
questdes que surgem no jogo sdo imediatas. Isso permite a avaliacdo em tempo real do
desempenho do aluno e um feedback mais rapido. Afinal, ao final da atividade, o professor ird
orientar e mediar para participar do jogo, tirar davidas e expressar opinides (SCHLEMMER,
2014).

Uma diferenca interessante neste método é que os alunos se interessam pelo seu
desempenho e procuram maneiras de melhorar. Usar o teste como o Unico método de
avaliacdo da aprendizagem dificilmente permite que isso aconteca. Ao ver notas negativas, 0s
alunos desencorajam a disciplina continua, o que muitas vezes cria alguma resisténcia a ela
(BUNCHBALL CORPORATION, 2010).

3 METODOLOGIA

O tipo do estudo é uma revisdo bibliografica, sendo caracterizados pela analise e
sintese da informacdo ja existente dos estudos considerados relevantes publicados sobre um
determinado tema, sintetizando o conhecimento existente e chegando-se a uma conclusdo
sobre o0 assunto de interesse (SAMPAIO; MANCINI, 2006).

De acordo com Lakatos (2010, p.208), atualmente, nenhum tipo de pesquisa parte do
zero, sendo exploratoria ou ndo, alguém ja pesquisou sobre um assunto, com temas similares
em determinados aspectos, sendo necessaria uma revisdo bibliografica para evitar um novo
trabalho e evitar a “descoberta” de ideias ja existentes.

Como fontes bibliogréaficas de revisdao GIL (2008) destaca que estas podem ser livros,

publicacGes periodicas, e impressos de diversos tipos, sendo amplamente utilizadas para esta



finalidade “[...] teses e dissertagdes, periddicos cientificos, anais de encontros cientificos e
periddicos de indexagdo e de resumo.” (GIL, 2002, p. 64).

Neste trabalho o método utilizado para a revisdo da literatura é a revisédo integrativa,
sendo considerada por Botelho, Cunha e Macedo (2011) uma abordagem que permite incluir
diferentes metodologias (experimentais ou ndo), permitindo a sintese de diversos estudos ja
publicados.

O desenvolvimento desta revisdo integrativa foi fundamentado conforme as seis etapas

propostas por Gil (2008), sendo elas:

1. Identificacdo do tema de interesse e formulagdo de hipoteses;

2. Definigdo dos critérios de incluséo e excluséo;

3. Definicéo das informagdes que serdo extraidas dos estudos;

4. Avaliacdo dos estudos;

5. Interpretacdo dos resultados;

6. Apresentacao da revisdo do conhecimento.

Esta etapa foi representada pelo estabelecimento de critérios para incluséo e exclusdo
de estudos/ amostragem ou busca na literatura. Para a busca dos artigos foram utilizadas as
bases de dados: Scientific Electronic Library Online (SciELO); Google académico.

Como critérios de inclusdo foi considerado todos os artigos publicados nas bases de
dados informadas, com texto completo disponivel, publicados em revistas indexadas e no
idioma portugués e inglés. Critérios de exclusdo foram: excluir os artigos nao relacionados ao
tema; artigos de opinido e de revisBes de literatura; relatorios; editoriais; enfim, literatura
cinzenta. Nessa etapa € importante que a busca nas bases de dados seja ampla e diversificada.

Para o desenvolvimento do estudo utilizou-se a pesquisa bibliografica, com o método
de andlise de dados do tipo analise de conteudo. Esta analise possibilita a descrigcdo e reflexdo
sobre contetdos especificos da area de ensino de Biologia, que desenvolveram pesquisas
sobre gamificacéo, neste nivel educacional.

Também foram realizadas pesquisas nos documentos e propostas oficiais
governamentais: esta investigacdo foi realizada nos Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) (BRASIL, 1996), no Referencial Curricular Gaucho da area de Ciéncias da Natureza
(2018) e na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018).



4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A gamificacdo em si é uma ferramenta de elementos predefinidos bésicos encontrado
em jogos virtuais, como narrativas, sistemas de feedback, sistemas de recompensa, conflito,
cooperacdo, competicdo, metas, regras claras, niveis, tentativa e erro, diversdo, interagéo,
interacdo, etc., em outras atividades indiretas relacionado a jogos. O objetivo é tentar obter o
mesmo nivel de participacdo e motivacdo, 0 que costumamos encontrar nos jogadores ao
interagir com os jogos (BARDO, 2013).

Nessa perspectiva, a gamificacdo esta relacionada a educacdo porque comprova a sua
contribuicdo para a melhoria do processo de ensino, pois respeita o desenvolvimento da
autonomia, autoria, colaboragdo e cooperacdo, e estimula a identificacdo e resolugdo de
problemas e o pensamento critico, além de aumentar a construcdo de sentidos e a
possibilidades de desenvolvimento cognitivo e social, através de experiéncias diferentes
(SCHLEMMER, 2014).

Essa ferramenta aprimora o processo de ensino e aumenta espontaneamente a
participacdo nas informacdes, pois os alunos estardo em seu "habitat natural” (BUENO et al.,
2020). Ou seja, € utilizar o elemento que o aluno domina, que faz parte do seu cotidiano, para
estimular o seu interesse. Além disso, a gamificacdo na educacdo permite que os alunos se
tornem protagonistas de sua propria aprendizagem trata-se de um método de ensino muito Util
e aberto, ndo restrito aos métodos tradicionais, em que os professores sdo 0s Unicos detentores
de todo o conhecimento (SCHLEMMER, 2014).

Ressalta-se que o uso de metodologias ativas para o0 ensino e aprendizagem esta
previsto nos principais documentos nacionais que regem a educacdo, em todo o Pais sendo
pautados em praticas educacionais modernas, tais como tais como os Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs) da area das ciéncias da natureza e a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) para o ensino médio.

No que diz respeito a BNCC, o documento destaca que aprender Ciéncias da Natureza
relaciona-se com a capacidade do aluno desenvolver o letramento cientifico, promovendo a
compreensdo do mundo além da capacidade de poder transforméa-lo (BRASIL, 2018).

Portanto, novas estratégias de ensino sdo fundamentais para motivar e auxiliar na
interacdo do aluno com o meio em que Vive, pois lhe permite vivenciar novas experiéncias de
aprendizagem, oportunizando melhores resultados na construgdo do seu conhecimento
(LOPES; PIMENTA,2017).
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Ao analisar o documento da BNCC observou-se que este estabelece competéncias a
serem desenvolvidas e alcancadas pelos estudantes na area de Ciéncias da Natureza no Ensino

Médio, sendo eles:

Portanto, a dimensao investigativa das Ciéncias da Natureza deve ser enfatizada no
Ensino Médio, aproximando os estudantes dos procedimentos e instrumentos de
investigacdo, tais como: identificar problemas, formular questdes, identificar
informacdes ou variaveis relevantes, propor e testar hipoteses, elaborar argumentos

e explicacBes, escolher e utilizar instrumentos de medida, planejar e realizar
atividades experimentais e pesquisas de campo, relatar, avaliar e comunicar
concluses e desenvolver agdes de intervencdo, a partir da analise de dados e
informagdes sobre as tematicas da area. (BRASIL, 2018, p. 550).

Desta forma, o uso de metodologias ativas como a gamificagdo de contetdos pode
contribuir para que estas competéncias sejam alcangadas, visto que o uso de tecnologias e 0s
objetivos dos jogos tornam o aluno protagonista de seu aprendizado e capaz de alcancar
muitas destas competéncias propostas pelo documento.

Além disso, destacamos que 0 uso dos games e sua logica para o ensino de contetdos
de Biologia pode tornar a aprendizagem mais significativa e a barreira criada pela
complexidade de termos e conteudos superadas com o uso desta metodologia ativa.

A metodologia ativa de gamificacdo ainda ndo é muito utilizada em sala de aula por
professores, visto que aulas expositivas e dialogadas ainda sdo muito utilizadas na préatica
docente, e estas, muitas vezes acaba distanciando da linguagem e do universo dos alunos,
demonstrando que novas ferramentas sdo importantes para uma maior participacdo dos alunos
como autores de sua aprendizagem, de forma que obtenham maior conhecimento (SILVA,
2019).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Como em qualquer acdo, a implementacdo da gamificacdo requer planejamento,
construcdo e adequacdo das etapas de combinacdo da equipe educacional com novos
elementos que integrardo os métodos de ensino utilizados em sala de aula.

Através desta pesquisa bibliografica foi possivel demonstrar que a metodologia ativa
de gamificacdo pode contribuir para a educacdo em geral como alternativa para melhorar a
pratica docente em unidades de ensino, por combinar diferentes métodos de engajamento e
motivacdo, como o cumprimento de missdes, realizacdo de etapas e recompensas. Através da
reflexdo promovida foi verificado que o uso da gamificacdo pode auxiliar no ensino de

Biologia e demais areas do conhecimento, desde que se planeje e execute, tenha uma
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dindmica voltada para a diverséo, saia do processo de ensino e aprendizagem mais tradicional,
podendo ser bem aceito pelos alunos.

Portanto, entendo que usar ferramentas tecnoldgicas aliadas as metodologias ativas de
aprendizagem, como a gamificacdo de conteudos descrita aqui, ajuda a complementar outros
métodos aplicados em ambientes educacionais, principalmente aqueles voltados para o Ensino
Médio. Neste sentido, destaco que o uso desta metodologia permite que os alunos se motivem
a enfrentar situacdes, propor e buscar formas ndo tradicionais de aprendizado, isso nos levara
a uma educacdo melhor. Ressalto também que pode haver outras possibilidades e
contribui¢es no &mbito da investigacdo cientifica realizada no mesmo contexto em diversos

contetdos relacionados a Biologia.
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