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RESUMO

O presente artigo trata-se de uma revisdo sistematica sobre a gamificacdo aplicada nas aulas de
biologia. Tendo como pergunta norteadora: Como a gamificacgao tem sido aplicada na disciplina
de biologia na educacéo béasica brasileira? A pesquisa analisou producdes cientificas publicadas
entre 2018 a 2022, nos sites: BVS, Periodico Capes e BDTD. Possui como Obijetivo geral:
investigar a pratica da gamificacdo na educacgdo basica brasileira na disciplina de biologia.
Utilizando os descritores estruturados no DeCS e MeSH. O periodo de coleta de dados ocorreu
no més de agosto de 2023. Como critério de inclusdo foram utilizados artigos cientificos,
dissertacdes e teses relacionados ao tema e com menos de 5 anos de publicacdo e, como critério
de exclusdo, artigos cientificos dissertacdes e teses que ndo contemplam a tematica gamificacéo
na sociedade e na escola. Diante do exposto, conclui-se que a aplicagdo da gamificagdo na
disciplina de biologia € uma metodologia alternativa que cada vez mais tem ganhando espaco
dentro da escola ja que esta traz consigo a proposta de transformar o ensinar e o aprender,
mostrando também que a gamificacdo pode ser aplicada de variadas formas buscando a

dinamicidade de aprendizagem e o protagonismo juvenil.
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INTRODUCAO

O ensino tradicional se perpetua
dentro da escola desde muito tempo, e a
literatura aponta que este modelo de ensino
ndo abrange muitos beneficios para o
processo de aprendizagem, uma vez que é
centrado apenas na absorcdo de
conhecimentos pelos alunos (RICHARDT,
2021). Sendo assim, é necessario que novas
metodologias sejam testadas e analisadas
como ferramentas de ensino, no intuito de
contribuir cada vez mais para a evolugédo do
sistema educacional (CRUZ et all 2022).

Desta  forma, o  professor
contemporaneo depara-se com um grande
desafio em sala de aula no ensino de sua
disciplina, que € o de despertar nos alunos o
interesse em aprender 0s contetdos nas
areas das ciéncias da natureza e suas
tecnologias, visto que, muitos estudantes
tém uma caréncia e dificuldade em perceber
a importancia dos conceitos de biologia no
seu dia a dia (FEITAS, 2019).

O grande desafio da utilizagcdo de
jogos didaticos em sala de aula, é a
adaptacdo dessas praticas para o perfil dos
estudantes (FREITAS,2019).

Os jogos trazem beneficios como o
desenvolvimento cognitivo, afeicdo entre as
pessoas que estiverem participando,
socializagdo, motivacdo pelo desafio e
criatividade (CAMPOS et al, 2003). Devido
as vantagens do uso dos jogos na educacao,

0 termo gamificacdo surgiu a partir da
aplicacdo de jogos virtuais ou analdgicos
como método diferenciado de ensino: a
gamificacdo é a utilizacdo de mecanismos
de jogos orientados ao objetivo de resolver
problemas praticos ou despertar 0
engajamento entre um publico especifico,
com recursos de jogos em outros contextos,
como educacdo (DETERDIN etal, 2011). A
metodologia de gamificagdo visa a
encoragjar 0os alunos a adotarem
determinados comportamentos,
familiarizando-se com a agilizacdo de
processos de aprendizado, tornando mais
agradaveis tarefas consideradas tediosas ou
repetitivas (DIEDRICH, 2019).

Assim, ao estar diante de uma
geracédo de jovens estudantes que a cada dia
estdo experimentando novas formas de
interatividade, seja no mundo real ou no
universo digital, onde as informac6es estdo
disponiveis numa velocidade extraordinaria
e com uma facilidade impressionante, é
impensavel que os professores se restrinjam
a um s6 formato para abordar o conteldo,
até porque para que haja uma maior
abrangéncia em relagdo a quantidade de
estudantes susceptiveis a uma determinada
pratica pedagdgica, deve haver
diversificacdo do método. Com isso deve-se
possibilitar que o0s estudantes tenham
formas diferentes de compreensdo dos
contetdos, assegurando um aumento no

nivel de assimilacao.
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O Ministério de educacdo e cultura
(MEC) apresenta a base nacional comum
curricular (BNCC) que norteia 0 processo
de ensino-aprendizagem, pautado na
aprendizagem essencial e nas competéncias
gerais da educacdo basica, esse documento
é enfatico em afirmar que os professores em
seu planejamento devem realcar pela
diversificagdo do método e contextualizar
0s conteudos para que 0s estudantes possam
ter um contato mais intimo com o que é
estudado em sala de aula, dando mais
clareza a sua aplicabilidade na sociedade
(BRASIL, 2018 apud SILVA, 2019).

Este artigp €é uma revisdo
sistematica sobre a gamificacdo como a
pratica pedagogica nas aulas de biologia.
Sendo este uma tema bastante
contemporanea ja que deixa destaca uma
metodologia em que é possivel trazer o
protagonismo juvenil para dentro da sala de
aula.

Para o desenvolvimento deste
trabalho foi usada a seguinte pergunta
norteadora: Como a gamificacdo tem sido
aplicada nas disciplina de biologia na
educacdo brasileira? Em que se deve
mostrar as gamificacdes e os resultados que
estas aplicacdes apresentam na sala de aula
educacéo brasileira. E, para isso, € preciso
entender como a prética da gamificacdo na
educacdo bésica brasileira nas disciplinas

de biologia.

As gamificagOes sdo descritas como
ferramentas fundamentais para o processo
de ensino e aprendizagem, como
contribuicéo relevante, atingindo de acordo
com seus estudos e propostas, como a
motivacao, 0 engajamento, a participagao, o
estimulo, conquista de competéncias e
habilidades e aprendizagem (ZAYAS,
2019).

METODOLOGIA

A metodologia aplicada ao presente
artigp é a revisdo sistematica, que
apresentou as etapas dispostas no Quadro 1
abaixo. Respeitando a identificacdo dos
artigos pre-selecionados e selecionados
através da leitura dos agentes indexadores
das publicagdes, como resumos, palavras-
chave e titulos; formacdo de uma biblioteca
individual, bem como, a avaliacdo critica
dos estudos selecionados;  anélise,
interpretacéo e discussdo dos resultados e a
exposicdo da revisao no formato de artigo,
que apresenta sugestdes para estudos

futuros.
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QUADRO 1 - Etapas de Revisao sistematica
ETAP | TOPICOS DE DETALHAMENTO DE CADA TOPICO
A CADA
ETAPA
18 Tema GAMIFICACAO NAS AULAS DE BIOLOGIA: Uma
revisdo sistematica.
Pergunta “Como a gamificagdo tem sido aplicada nas disciplina de
norteadora | biologia na educagdo basica brasileira?”.
Obijetivo geral | Investigar a pratica da gamificagdo na educacdo basica
brasileira nas disciplinas de biologia.
Estratégias de | 1. Cruzamento de descritores por meio do operador
busca booleano AND;
2. Uso de descritores estruturados (codificagdo) no DECS
ou MESH,;
3. Uso de metadados (filtros).
Bancos de Banco Link
terminologias DeSC http://decs.bvs.br/
MeSH https://www.ncbi.nIm.nih.gov/mesh
Descritor | DeSC (Registro) MeSH (ldentificador
. Unico)
Descritores - ifica 59780 D000090208
livrese «
dos cao
estrutura Ciéncias 12967 D012586
Biologia 1720 D001695
String de Gamificacdo AND biologia;
busca
Link
Bibliotecas BVS https://www.scielo.br
Virtuais Periddicos https://www-periodicos-capes-gov-
Capes br.ezl.periodicos.capes.gov.br/
BDTD https://bdtd.ibict.br/ivufind/
22 Periodo de
coleta dos Agosto de 2023
dados
Critérios de | 1. Texto (artigos de espécie cientifico).
incluséo 2. Publicacdo (2018-2022).
Critériosde | 1. Artigos que ndo contemplam a tematica “Gamificagido
excluséo AND biologia”.
32 Numero de trabalhos selecionados para revisdo

leitura dos agentes 12
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indexadores das publicagdes (tema, descricao,
ementa).
42 Categorias obtidas com a analise dos documentos 02
investigados online gratuitos e de livre acesso.
58 Tecnologia Link Utilidade
(Software ou
website)

Tecnologias WordArt: Nuvem | https://wordart. | Construir nuvem
digitais de palavras com/ de palavras e
utilizadas frequéncia  das

palavras-chave
para criar as
categorias
temaéticas.

Fonte: Elabora pelo autor

RESULTADOS

QUADRO 2 - Total de documentos disponiveis nas Plataformas BVS e BDTD, obtidos por
string de busca.

Bases de Total de Publicacdes Publicacdes
String de dados publicacdes disponiveis apds | aproveitadas na
busca Plataforma sem o filtro aplicar os filtros Revisdo
Sistematica
Periodicos 19 15 5
Gamificacéo capes
AND BVS 3 2 0
Professores BDTD 17 14 7
TOTAL 39 31 12

Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com o quadro 2, as
plataformas pesquisadas disponibilizaram
39 artigos cientificos relacionados a
pesquisa, com a utilizacdo de filtros 31

artigos cientificos continuaram atendendo

0s critérios de inclusdo, e destes foram

realizados 12 downloads, por
corresponderem a todos os critérios de
inclusdo, sendo submetidos as etapas da

revisao sistematica.
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QUADRO 3 - Descrigdo dos artigos conforme os critérios de inclusao.
ARTIGO AUTOR (A) TEMA ANO DA CONCLUSAO
PUBLICACAO
1 TOMAZ, O.R. | UTILIZACAO DA 2022 Considera-se entédo, a
GAMIFICACAO gamificagdo  como
NA AULA DE uma metodologia
BIOLOGIA ativa de grandes
DURANTE @) potencialidades e seu
ENSINO sucesso depende
REMOTO E SUA diretamente do estudo
EFICACIA: um da realidade a ser
relato aplicada e do
De experiéncia conhecimento  das
ferramentas de jogos
para promogdo da
motivacao.
2 PANTOJA, A. USO DE 2022 Conclui-se que a
P.; ELEMENTOS DA gamificacdo é uma
SILVA, N. C.da; | GAMIFICACAO estratégia  potencial
MONTENEGRO, | COMO RECURSO no campo do ensino
A deV. METODOLOGICO remoto em Biologia,
NO ENSINO DE apesar dos desafios
BIOLOGIA: envolvidos. Futuros
aplicacdes no estudos poderao
ensino remoto no aprofundar a
IFPA — campus investigacao da
Abaetetuba gamificagéo em
outros contextos.
3 CRUZ, I.S., | SEQUENCIA 2022 Conclui-se, que essa
ANJOS, B. G. | DIDATICA: metodologia favorece
do; & DUARTE, | Gamificacdo como positivamente no
A.C.S. estratégia para o processo
ensino de Evolucao ensino/aprendizagem,
Humana no ambito possibilitando 0
do PIBID desenvolvimento do
papel ativo do aluno
em sala de aula e na
sociedade. Espera-se
que, esse trabalho
motive e influencie
mais  docentes a
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incluir a gamificacdo
em suas praticas
pedagdgicas  como
uma ferramenta
eficiente a ser
desenvolvida dentro
dos componentes
curriculares.

APOLINARIO, J. | A PLATAFORMA 2022 A utilizagdo do quiz
E.; MILITAO, KAHOOT! E O trouxe contribuigcdes
L. D.P.;SILVA, |USO DE QUIZ para a formacdo
T. S. Da; SILVA, | COMO RECURSO docente e dos
J. M. Da; | DIDATICO NO discentes engajados,
BEZERRA, M. L. | ENSINO DE a0 passo que permitiu
de M. B. SINTESE perceber que o uso de
PROTEICA tecnologias de
gamificacao no
contexto educacional
pode  proporcionar
melhor  assimilagdo
de conteddos
considerados de
dificil entendimento.
OLIVEIRA, C. | BIOMAIS: um 2021
0O.; ROYER, M. | software educativo Consideramos a
R.; OLIVERIA, | gamificado para o tecnologia atrelada a
F. W. C. de; | ensino de anatomia gamificacéo, na
FLOR, D. E. e fisiologia humana dimens&o das
mecéanicas
instauradas no
desenvolvimento do
software como
favoraveis na
motivacao e
engajamento dos

sujeitos para O
aprender, por meio de
estimulos
emocionais,
influéncia na
autoestima, fuga da
realidade, controle de
situacdes e possiveis
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alivios de estresse.
Portanto, atrelar a
pratica docente, sob
0S pressupostos sécio
interacionistas, com o
uso das tecnologias e
da estratégia de
gamificacdo € um
caminho  plausivel
para a construcdo de
uma educacdo com
qualidade para o
paradigma o século
XXI, que deve visar
elementos  centrais
como incentivar a
participacdo na aula,
encorajar a
comunicagdo e a
colaboracdo, cultivar
a criatividade e a
inovacéo,
desenvolver
atividades de
aprendizagem
conectadas com 0S
problemas do mundo
real, motivar e
engajar 0s alunos,
promover a atividade
para além da sala de
aula — a qualquer
momento e lugar — e
utilizar ~ ferramentas
apropriadas para
facilitar o processo de
aprendizagem.

DIEDRICH, R.

JOGOS DE
TABULEIRO: uma
nova proposta de
ensino de biologia e
de  clubes de
ciéncias

2019

0] resultado
demonstra que néo
apenas a gamificacdo
do ensino é uma
alternativa ao ensino
tradicional como os
jogos de tabuleiro
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podem ser utilizados
como construtores do
conhecimento através
de uma atividade
ludica de resolucéo de
problemas.

ZAYAS, J. DE
A. C.

GAMIFICACAO
DE
EXPERIENCIAS
DE
APRENDIZAGEM
EM BIOLOGIA:
desafios e
possibilidades no
ensino médio

2019

Com o auxilio dos
resultados de
pesquisa publicados
em livros de autores
da &rea além de em
estudos anteriores
como teses,
dissertagdes e artigos,
encontrados em
bases, entre 0s anos
de 2015 a 2018, com
uso de palavras chave
relacionadas ao tema.
Justifica se a
realizacdo desta
pesquisa pela
intencdo de refletir e,
analisar como a
gamificagéo de
experiéncias
contribuem e,
estimulam  aspectos
elementares do
processo de ensino e
aprendizagem. Com
designio de estimular
novos  estudos e,
pesquisas sobre do
tema.

OLIVEIRA, C. L.
J.

GUIA PARA
UTILIZACAO DE
MAGIC: the
Gathering no ensino
de Biologia
Evolutiva

2022

Foi possivel observar
que 0 jogo apresenta
diversas maneiras de
se representar  0S
ambientes, suas
pressoes seletivas, 0s
seres  vivos, sua
variabilidade, 0S
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processos de
mutacdo, migracdo e
de deriva genética. O

jogo apresenta
algumas  limitacGes
para que sejam feitas
analogias  precisas,
mas utilizando-se do
método Teaching
With Analogies pode-
se, inclusive,
aproveitar as

limitagbes do jogo
para promover ainda
mais aprendizado a
partir do ponto de
vista  critico  dos
estudantes. Este
trabalho envolveu a
producdo de trés
roteiros, tanto para
professores  quanto
para estudantes, a fim
de se definir os

estratégias
metodoldgicas e
investigativas para
observacao, registro
e estudo sobre
insetos

melhores  caminhos
para 0 ensino de
Biologia  Evolutiva
utilizando jogos
como analogia.
MACHADO, E. | O JOGO "INSETO 2020 Os resultados
F. GO" E A mostraram que 0 jogo
GAMIFICACAO “Inseto  GO” e a
EM ENSINO DE gamificagdo  como
BIOLOGIA: contribuiram com a

aprendizagem
cognitiva dos
estudantes sobre o0s
insetos em  uma
atividade
diferenciada,
mediada por
tecnologias digitais.
A aprendizagem e o
envolvimento dos
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estudantes e dos
professores de
Biologia foram
evidenciados por suas
participacdes na
pesquisa-acdo, cujo
objetivo era tornar
uma pratica de estudo
dos seres vivos mais
sustentavel, em ciclos
de planejamento,
acdo, observagdo e
reflexdo. Notaram-se
contribuigdes
significativas dos
jogos sérios e da
gamificacdo no
estudo  sobre  os
insetos e, por isso,
pode-se concluir que
jogos Serios e
gamificagéo Sao
metodologias
pertinentes ao Ensino
de Biologia, podendo
ser desenvolvidas
pelos professores
para abordar diversos
contetdos e para
motivar a
aprendizagem
cognitiva dos
estudantes.
10 FREITAS, J. A. AGAMIFICAC;AO 2019 A atividade da
B. de ALIADA AO USO gamificacdo foi bem

DAS
TECNOLOGIAS
MOVEIS
(SMARTPHONES
E TABLETS) E QR
CODE COMO
ESTRATEGIA
FACILITADORA
DE

aceita pelos alunos

que puderam
participar de uma
nova pratica

desafiadora com uso
de seus smartphones,
saindo do comum de
uma sala de aula local
onde até se proibe o
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APRENDIZAGEM
DOS
CONTEUDOS DE
GENETICA

uso dos celulares por
parte dos alunos.

11

SANTIAGO, S.
A

FERRAMENTAS
DE ENSINO:
auxiliando a
compreensdo da
meiose

2022

Utilizando  recursos
que  possibilitaram
um produto com
aspectos de
jogabilidade,
feedbacks
instantaneos e
desafios associados
as fases do jogo, bem
como coleta de dados
dos acertos, erros,
tempo de jogo e
satisfacao, foi
possivel desenvolver
e oferecer aos alunos
um produto inovador
que esta alinhado com
0 atual momento
vivido pela
sociedade, que busca
desenvolver
estratégias de ensino
remoto. As
estratégias de ensino-
aprendizagem
desenvolvidas com
essa pesquisa,
possibilitou a geracdo
de quatro indicadores
de performance, que
permitiu comprovar a
eficacia da estratégia,
e retroalimentar o
produto a partir da
performance dos
alunos.

12

SILVA, R.C. A.
da

CONTRIBUICOES
DO ROLE
PLAYING GAME

2019

As discussfes dos
resultados puderam
demonstrar as
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COMO RECURSO
DIDATICO PARA
O ENSINO DE
ECOLOGIA

contribuicdes do
RPG, aplicado de
forma  pedagdgica
para potencializar o
processo de ensino-
aprendizagem

fundamentadas pelas
premissas do lddico,
sOcio construtivismo
e da gamificacdo
educacional. Por fim
sdo apresentadas as
consideracgdes finais
da pesquisa, bem
como um manual para
instrumentalizar  a
aplicacdo do jogo e

um suplemento
contendo uma
aventura pronta para
utilizagdo dos
docentes. Séo
apresentadas também
sugestdes de

possiveis adaptacdes
da aplicabilidade do
jogo em diversos
contextos.

Fonte: Plataformas: BVS e BDTD
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Através da Plataforma online
WordArt o conteddo textual dos artigos
selecionados foi avaliado através da
frequéncia de palavras, que resultou na
nuvem de palavras, correspondente a Figura

1.

A plataforma WordArt é uma

ferramenta que agrupa e organiza

graficamente as palavras-chave

demonstrando as mais  frequentes,
contribuindo para definicdo das categorias

que irdo compor o presente estudo.

Figura 1 — Nuvem de Palavras

prabgio. gy
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- WW = carls
S i
qQuzZ ;

" : e

“rp é-»,ymgm,j ki IS (W
E" ‘\ " ;8 s g

Fonte: Elaborada pelo autor

Através da Nuvem de Palavras -
Figura 1, foi possivel desenvolver as
categorias a partir das palavras em
evidéncia na nuvem de acordo com a
analise de contetdo de Bardin. Assim, foi

elaborado a Tabela 1 com a frequéncia de

palavras e as categorias obtidas. Em
conformidade com o objetivo da pesquisa,
utilizou-se as palavras que apresentaram
maior frequéncia total e que possuem

sentido para pesquisa.

Tabela 1 - Frequéncia das palavras (Plataforma WorArt).

PALAVRAS FREQUENCIA CATEGORIAS
Gamificacédo 12
Jogos 12
Aprendizagem 10 .
Gamificagdo na Educagéo
Alunos 10
Ensino-aprendizagem 10
Eficacia 9
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Biologia

Estratégia

Motivacao

Ferramenta

= N W W

Quiz

Estratégias didaticas utilizando a

gamificacdo no ensino da biologia.

Fonte: Elaborada pelo autor.

DISCUSSAO

1 GAMIFICACAO NA EDUCACAO

Estudos sobre a gamificagdo séo
recentes, e sua aplicacdo na aprendizagem
também, mas sua origem se da em 1912
com a introducéo de brinquedos surpresas
em embalagens de biscoitos e snacks da
marca americana Cracks Jack. Apesar de
ndo ter tido intuito de gamificar, a
gamificagcdo continuou sua propagacdo ao
longo do tempo (ZAYAS, 2019).

A gamificacdo é uma metodologia
que € traduzida como a utilizacdo de
elementos de jogos em contextos diversos,
e este processo tem como um dos aspectos
principais uma mecénica de recompensa ou
feedback, onde o0s participantes Vvao
progredindo ou evoluindo de acordo com
seu desempenho (BULSARELGO;
ULBRICHT; FADEL, 2014 apud SILVA,
2019).

Nela o uso de elementos como
mecanismos, dinamicas e design dos jogos
digitais em um ambiente virtual aplicados

em um ambiente real. A palavra

gamificacdo € derivada do termo inglés
gamification, usado em 2003, pelo
programador  Britanico Nick Pelling
(NAVARRO, 2013). Na educacdo a
gamificagdo, em particular no processo de
ensino e aprendizagem ¢é recente, mas tem
se mostrado bastante promissor (FREITAS,
2019).

E pode ser aplicada a educacao
para promover o0 engajamento e a motivagéo
assim como em outras areas, porém Koster
(2013), traz a interessante visédo de que a
propria aprendizagem é a razdo pela qual os
JOogos proporcionam prazer, visto que ao
identificar uma nova competéncia o cérebro
humano libera endorfina (horménio do
prazer). E ao longo da evolugdo o ser
humano desenvolveu esse reforgo bioldgico
a aprendizagem, garantindo sua propria
sobrevivéncia (KOSTER, 2013 apud
TOMAZ, 2022).

Algumas pesquisas demonstram
como 0s jogos sdo valiosas ferramentas de
ensino. E a utilizacdo de jogos didaticos no
ensino de ciéncias torna-se uma estratégia
eficaz, por proporcionar uma atmosfera de

motivagdo que permite ao aluno participar
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ativamente do processo de ensino-
aprendizagem. Ao agregar 0S aspectos
ludicos/cognitivos 0s jogos passam a ser
uma importante ferramenta para ensinar
conceitos abstratos e complexos, de modo a
favorecer a interacdo entre alunos e
professores (KISHIMOTO, 1996). O
conceito da utilizagéo do jogo potencializa
a exploragdo e a construgdo do
conhecimento, ainda contando com a
motivacdo interna atribuida ao ludico
(SANTIAGO, 2022).

Vianna (2013) descreve que as
atividades gamificadas sdo consideradas
envolventes e proporcionam desafios,
metas claras com feedback, emocdes
positivas, sentimentos de controle, foco,
perda de nocdo de tempo etc. E ao ser
aplicada ambito  educacional, como
alternativas as abordagens tradicionais e a
fim de encorajar alunos a se engajarem nos
estudos, constituindo-se em uma condicéo
fundamental para o desenvolvimento do
sujeito em seus processos de aprendizagem
e investigacao das relacdes com o mundo e
a sociedade (OLIVEIRA, 2021).

Para lidar com a Geragdo Z no
ambito educacional, desafiar € o caminho —
0 aprendizado ocorre em um ciclo que
envolve desafios, feedback imediato e a
comemoragdo do processo para avangar — e
gue engajar é preciso — permitir e encorajar

os alunos a um espaco de fala, construgédo

coletiva e que reforce o “com o aluno” e ndo
“para o aluno” (OLIVEIRA et al., 2022).

Para Rojo (2001) a transposicdo
pedagdgica necessita de um modelo
didatico, que permita o alinhamento entre as
atividades que seréo desenvolvidas em sala
de aula. No entanto, cada contexto escolar
deve adaptar-se a sua realidade. O ser
humano é um aprendiz que deve agir no
meio ambiente que o cerca, procurando as
respostas as suas curiosidades e
questionamentos. Com relacdo ao ambiente
escolar, os meios deveriam ser dados aos
alunos, criando uma atmosfera de
guestionamentos, tendo o professor como
instrutor e facilitador, que estimula o aluno
a reflexdo (SANTIAGO, 2022).

Ao trazer a gamificacdo para o
contexto educacional de forma multimodal
ou somente em uma modalidade, tem muito
a contribuir para uma educacdo em um
mundo contemporaneo com uma forte
cultura digital que tem influenciado de
forma muito significativa a sociedade, com
a disseminacdo de conhecimentos de
diversas formas. Quando ha o
desenvolvimento de mecanismos
inovadores permite uma reestruturacdo e
quebra de paradigmas conservadores, sem
perder os objetivos didaticos pedagogicos,
trazendo evolugdo ao sistema educacional
(SANTIAGO, 2022).

Fernandes e Ribeiro (2018) afirma

que o uso da gamificacdo se justifica na
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educacdo “por conta da crise educacional
que afeta, neste momento, nossos jovens
(ZAYAS, 2019).

A utilizacdo da gamificacdo no
ambiente de ensino, possibilita
potencializar o interesse dos alunos no
conteddo a ser trabalhado em sala de aula.
Segundo Ehresmann (2018) muitas vezes 0s
contetdos abordados em certa disciplina
nédo sao naturalmente compreendidos, o que
leva, em muitos casos, a falta de interesse e
desmotivacdo dos alunos no processo de
aprendizagem, sem falar na pouca ou
nenhuma autonomia que o aluno tem em
uma abordagem do contetdo tradicional

(FREITAS, 2019).

2 ESTRATEGIAS DIDATICAS
UTILIZANDO A GAMIFICACAO NO
ENSINO DA BIOLOGIA

Na perspectiva de Fernandes e
Ribeiro (2018), o desinteresse do aluno no
processo de aprendizagem se da devido a
distancia dos jovens com o modelo de
ensino e aprendizagem  atualmente
utilizados. Entretanto, a realidade, as
percepcBes e 0 modo como as criangas e
jovens aprendem nos dias de hoje devem ser
considerados (ZAYAS, 2019).

Muitas definicdes e conceitos
sobre jogos no ensino, ja foram relatados
nos topicos anteriores. Antes de 2020,

algumas iniciativas para jogos na educagédo

de Biologia Celular, eram estudados de
forma pontual, e para o0 ensino superior um
pouco mais raros de serem encontrados,
apos 2020 com o periodo pandémico gerado
pela Covid-19, e o isolamento social impds
que muitas das atividades educacionais
fossem desenvolvidas de forma remota,
abrindo espacgo para o desenvolvimento de
ferramentas de ensino-aprendizagem que
explorem a tecnologia de forma inovadora
(SANTIAGO, 2022).

Algumas estratégias sdo
conhecidas e utilizadas em materiais
didaticos e em aulas, como as encontradas
no site PhET Interactive Simulations, sendo
um site aberto e gratuito com objetivos
educacionais, neste ambiente é possivel
simular situa¢bes dos contetdos de fisica,
Biologia, Matematica e Quimica. Muitos
dos conceitos explorados sdo de
fundamentos basicos, mas séo criativos e
inspiradores. Segundo Sartore (2019), a
qualidade e a interface do Projeto de
Simulacdes Interativas, PhET (Physical
Education Tecnology) da Universidade do
Colorado em Boulder (EUA), possui
recursos de acesso, manipulacdo e padréo
de interatividade que permite um ganho de
aprendizado ao usuario. O programa é de
autoria do fisico Carl Wieman, prémio
Nobel de Fisica e foi langado em 2002
(SANTIAGO, 2022).

Uma outra estratégia é a utilizacdo

do smarthphones e tablets que € o conceito
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de mobile learning ou m-learning que a
aprendizagem ocorre com o0 auxilio de
dispositivos tecnoldgicos e portateis que
tém o potencial de proporcionar vantagens
de acesso ao estudo a qualquer hora e em
qualquer lugar (PEREIRA, 2011 apud
FREITAS, 2019).

Mais uma estratégia utilizada para
0 ensino da biologia é a utilizacdo do RPG
que €é wuma metodologia que usa
mecanismos que ndo precisam ser tdo
elaborados. Para a utilizar o jogo s6 €
preciso ter me méos a ficha de personagem,
dados, o manual de regras e o enredo da
aventura, que sdo consideradas as
ferramentas fundamentais para se jogar um
RPG (FREITAS, 2019).

Segundo Silva (et al., 2014) a
pratica da gamificacdo ndo necessariamente
deve estar atrelado somente a um jogo em
si, mais sim em praticas que tragam a
interatividade e o ludico a tona, fazendo
com que os estudantes se sintam desafiados
e o ludico a tona, fazendo com que o0s
estudantes se sintam desafiados e
impulsionados para atingir o seu objetivo de
acordo com a proposta da atividade,
refletindo na sua motivacdo interior e no seu
perfil atitudinal, podendo apresentar a
esséncia de um jogador explorador,
empreendedor, socializador ou predador.
Toda essa conjuntura configura o que se
decorreu na fase de garimpagem
(FREITAS,2019).

Uma forma criativa de aplicar a
gamificacdo € a utilizacdo da criacdo de
quiz de perguntas e respostas criados no
power-point com perguntas abertas e
fechadas (SILVA, 2022).

A BNCC permite  novas
possibilidades para o alcance primordial
dos objetivos durante o processo de ensino
e aprendizagem por meio de direces,
modelos e orientagdes para desenvolver
planos e ensino. As competéncias 4 e 5
valorizam a importancia do wuso da
comunicacdo para se expressar, participar,
ouvir, debates e discutir ideias,
compreender, utilizar e se apropriar das
tecnologias com criticidade, protagonismo
e conhecimento para pesquisar, produzir
conteudo, com propriedades do mundo e da
cultura digital (ZAYAS, 2019).

Ha também a gamificacdo por
experiéncia que é baseada ndo na aplicacéo
de um jogos, mas na utilizacdo de seus
elementos junta ao processo de ensino
aprendizagem (ZAYAS, 2019).

A gamificacdo também pode ser
aplicada junto a criagdo de um jogo de
tabuleiro, propondo guias de utilizagéo de
jogos de comerciais de tabuleiro, utilizando
a gamificacdo como método de construgdo
e reforco do conhecimento aplicado ao
ensino e discussdo de Evolucdo Biologica
como exemplo de tema como estratégia de
ensino e reforcador ou fomentadores da

criacdo do conhecimento através de um
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novo modelo de laboratério (DIEDRICH,
2019).

E importante destacar que ao fazer
0 uso falho de elementos de jogos,
construindo apenas um sistema mais
elaborado de pontuacéo, o que se pode levar
ao enaltecimento de problemas ja existente
como a valorizagdo das notas e pontuacgdes
em detrimento da aprendizagem. O que
estabelece concordancia com Garone
(2021) j& mencionado, e a escolha do
conjunto de elementos que formam um jogo
para compor a gamificacdo (TOMAZ,
2022).

Em algumas literaturas, que
criticam e questionam o uso da gamificacdo
na educacdo e em ambientes empresariais.
Vasconcelos et al. (2018) em sua revisdo
apelidam a gamificacdo de
“exploitationware”, devida a exploracdo do
usuario e objetivos questionaveis. E
Laschke e Hassenzahl (2011) destaca e da
énfase em recompensas e motivacgdes
extrinsecas, ja abordado neste trabalho a
importancia da promo¢do da motivacado
intrinseca. E Marczewski (2014 apud
Vasconcelos et al. 2018) aborda a
competitividade
(VASCONCELOS et al. 2018 apud
TOMAZ, 2022).

Ao conhecer o0s contrapontos desta

excessiva gerada

metodologia ativa, a gamificacdo, pode-se
contribuir para a escolha adequada de seu

uso na aprendizagem. Oportuniza ao

professor a clareza de pontos de atencédo e
também a adequacdo a conteudos, turmas e
momentos dentro de um ano letivo. A
gamificacdo ndo possui restricdes de
aplicacdo, entretanto se trata de um
planejamento desafiador e prolongado, logo
cabe ao professor definir a melhor maneira
de aplica-la a sua realidade (TOMAZ,
2022).

CONCLUSAO

Ao utilizar as estratégias dos jogos
em um ambiente real pode-se oportunizar
aos alunos uma atividade ludica, prazerosa,
motivadora e a0 mesmo tempo desenvolver
planos pedagdgicos que relacione o
ambiente escolar com o mundo vivenciado
pelos estudantes (FREITAS, 2019).

Os autores analisados nesta
revisdo sistematica, mesmo que usando
gamificacdo diferentes ou elementos da
gamificacéo, destacam que com o uso desta
metodologia ha uma melhora no
comportamento, de comunicagdo, aumento
de cooperacdo entre os estudantes.

Foi possivel também perceber que
ouve uma melhora da motivagdo e
engajamento, que sdo associado a um
aumento de resultados positivos na
aplicacdo de avaliacOes, e comparagOes
entre atividades gamificadas e ndo
gamificadas ou entre aplicacbes em

momentos de revisdo e avaliacdo. Cada
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cenario de aplicacdo apresenta fatores
variados, cabendo ao educador conhecer as
ferramentas para planejamento de sua
metodologia de aprendizagem.

Porém, se faz necessario que nem
sempre uma gamificacdo terd o mesmo
resultado em todas as turmas. Cabe ao
professor analisar o perfil da turma e
observar qual a melhor forma de
gamificagdo que deve ser aplicada.

Desta forma é possivel concluir
que quando h& uma diversidade de
contribuicdes e possiblidades trazidos pela
gamificagéo no processo
ensino/aprendizagem. E, através da analise
dos artigos, é possivel destacar que essa
metodologia é uma alternativa que cada vez
mais tem ganhando espaco dentro da escola,
ja que esta traz consigo a proposta de
transformar o ensinar e o aprender, estando
em consenso com as novas demandas da
educacéo e possibilitando 0
desenvolvimento do protagonismo do aluno
dentro da sala de aula e dentro da sociedade.
Esperamos que esse trabalho possa motivar
e influenciar mais docentes a incluir a

gamificacdo em suas praticas pedagogicas
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