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RESUMO

O objetivo deste trabalho foi compreender a gamificagédo no ensino de Biologia, com
a perspectiva de construir um Caderno de Orientagbes Pedagdgicas para a
gamificagdo no ensino de Biologia, buscando contribuir com a pratica pedagogica no
contexto do Ensino Médio. Como bases tedricas, utilizamos dos pressupostos de
Kapp (2012), Blair e Mesch (2014), Martins e Giraffa (2018) e Krasilchik (2019). A
estratégia metodoldégica escolhida foi a pesquisa qualitativa aplicada em que
empregamos o tipo estudo de caso, com local de pesquisa o Centro Educa Mais Maria
Ménica Valle e participagao de trés professores de Biologia que lecionam nas trés
séries do Ensino Médio. Para a analise dos dados coletados foi utilizada a Analise de
Conteudo de Bardin (2021). Logo, para a coleta de dados, fez-se a observagao do
local de pesquisa seguido da aplicagdo do questionario diagnostico com os
participantes. Como resultado, observamos que o local de pesquisa possui estrutura
fisica e operacional, é considerada privilegiada e que atende um numeroso publico de
estudante. Bem como, foi possivel observar que os participantes tém a internet e os
livros como fonte de pesquisa, que ja utilizaram jogos como recurso didatico e que
relacionam aplicagdo de jogos com entretenimento e motivagdo. Além disso, o tema
Botanica foi apontado como demanda para utilizagdo de outras metodologias para
melhor compreensao dos alunos. A partir dessas informagoes, realizamos uma oficina
de praticas gamificadas para o ensino de Biologia em que foi apresentado os conceitos
principais, além de elaborar e aplicar aulas gamificadas em algumas turmas do Ensino
Médio. Apos isso, foi feito as entrevista semiestruturada com os professores
participantes que avaliaram positivamente a metodologia da gamificagdo, pontuando
0 engajamento dos alunos durante as aulas gamificadas. No entanto, expressaram
dificuldades para aplicagdo da gamificagdo como, pouco tempo para planejar,
estrutura fisica e material da escola. Dessa forma, constatou-se que o presente estudo
contribuiu para o Ensino de Biologia neste centro de ensino, ao auxiliar os professores
a repensarem novas praticas de ensino por meio da metodologia da gamificagdo. A
partir disso, foi elaborado um caderno de orientagbes pedagdgicas que contém
conteudo tedrico, bem como, metodolégico que servirda de material auxiliar para o

desenvolvimento de praticas pedagdgicas para outros professores.

Palavras-chave: Gamificagdo; Ensino de Biologia; Professores.



ABSTRACT

This work aimed to investigate gamification in biology education with the perspective
of creating a pedagogical guideline notebook for gamification in biology education to
contribute to pedagogical practice in the context of high school. As a theoretical basis,
the assumptions of Kapp (2012), Blair and Mesch (2014), Martins and Giraffa (2018),
and Krasilchik (2019) were used. The chosen methodological strategy was applied
qualitative research, specifically a case study, with the research site being the Educa
Mais Maria Ménica Valle Center and the participation of three biology teachers who
teach in the three grades of high school. To analyze the collected data, Bardin's
content analysis (2021) was used. Therefore, data collection started with the
observation of the research site, followed by the application of a diagnostic
questionnaire to the participants. As a result, we observed that the research site has a
physical and operational structure that is considered privileged and serves a large
audience of students. Furthermore, it was observed that the participants use the
internet and books as sources of research, have previously used games as a teaching
tool, and associate the use of games with entertainment and motivation. Additionally,
the topic of botany was highlighted as needing alternative methods for better student
understanding. Based on this information, we held a workshop on gamified practices
for teaching biology, which allowed us to discuss the main concepts and develop and
implement gamified lessons in some high school classes. Afterward, we conducted a
semi-structured interview with the participating teachers in which they positively
evaluated the gamification methodology, noting the students' engagement during the
gamified classes. However, they expressed difficulties in applying gamification, such
as limited time for planning, and the school's physical and material infrastructure. In
this way, it was found that the present study contributed to Biology teaching in this
educational center by helping teachers rethink new teaching practices through the
gamification methodology. Based on this, a pedagogical guidebook was developed,
containing both theoretical and methodological content, which will serve as auxiliary

material for the development of pedagogical practices for other teachers.

Keywords: Gamification; Biology teaching; Teacher.
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1INTRODUGAO

A Biologia tem se tornado cada vez mais relevante por mobilizar varios
conhecimentos intrinsecamente relacionados ao meio ambiente que nos rodeia, sendo
fonte para o entendimento das problematicas do mundo contemporaneo e trazendo
luz a reflexbes para solugdes futuras. Entretanto, muitas vezes é apresentada de
forma conteudista e baseada em metodologias tradicionais (Leite et al. 2017).

Nesse contexto, Marandino (2009, p.87) descreve que o ensino de Biologia é
historicamente conhecido por: “[...] privilegiar a descrigdo e a memorizagao, as aulas
e avaliagbes dessas disciplinas escolares tém sido muitas vezes percebidas como
pouco significativas para além do préprio universo académico”.

Para Cachapuz (2005), este tipo de ensino das Ciéncias pautado em aspectos
académicos e genéricos encaminha para um aprendizado pouco significativo de seus
conceitos, nao se revertendo em contribuicbes para que os estudantes possam
relacionar esses saberes com seu cotidiano, sendo por isso, caracterizado como um
dos principais motivos para o desinteresse e fracasso de muitos estudantes,
resultando inclusive, em recusa pela Ciéncia. No entanto, esse comportamento ainda
€ percebido no ambiente da sala de aula, ao se observar o desinteresse por parte dos
alunos que ainda julgam os conceitos da disciplina Biologia como dificeis de entender
(Leite, 2019; Costa; Duarte; Gama, 2019).

Assim, o ensino de Biologia se encontra diante de dificuldades como:
desinteresse dos alunos, dificuldades de aprendizado, aliados a falta de estrutura e
materiais das escolas publicas que tém colocado sobre professor a responsabilidade
na busca por mudangas nesse cenario que nao € novo, mas que ainda se perpetua
nas escolas (Amorim; Mercado, 2020; Pinheiro; Santos, 2019).

Por isso, faz-se necessario que o professor busque novas ferramentas
pedagdgicas, recontextualizando sua pratica de ensino mediante uma sociedade com
acesso a uma vasta quantidade de informacées, onde o conhecimento nao se constroi
mais de dentro para fora da escola, mas um conhecimento que é construido através
das vastas interagbes proporcionadas pela cultura digital (Moran, 2015; Pimentel;
Nunes; Sales, 2020).

Dessa forma, € essencial que os professores de Biologia estimulem o

aprendizado de seus alunos através da contextualizacdo dos conhecimentos
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cientificos e seu cotidiano, incorporando as representagdes sociais e culturais
introduzidas pelas tecnologias através das praticas pedagdgicas (Delizoicov; Angotti;
Pernambuco, 2018).

Goodson (2020) reconhece o papel crucial de levar em consideragado os
interesses dos alunos, e suas experiéncias, como conhecimentos validos para a
aprendizagem, sendo o primeiro ponto de partida para o desenvolvimento de uma
pedagogia nova. Neste contexto, os jogos eletrbnicos nos ultimos anos tém
conquistado um publico cada vez maior, constituindo-se como uma ferramenta de
grande interesse de criangas, jovens e adolescentes (Barreto et al., 2021).

Essa tendéncia se confirma através da Pesquisa Gamer realizada no Brasil em
2023, em que 70,1% dos brasileiros participantes da pesquisa responderam que tém
o habito de jogar e 82,1% tém os jogos como principal forma de diversédo (PGB, 2023).
E esse comportamento no periodo de isolamento social, devido a pandemia causada
pelo SARS-CoV-2, acelerou ainda mais a adesao por plataformas gamer como forma
de interacao social e entretenimento (Fortim, 2022). Esses dados mostram ndo s6 a
importancia comercial dos jogos eletrénicos, mas sua introdugédo nas vivéncias das
pessoas em forma de entretenimento, constituindo-se como cultura.

No entanto, com as novas formas de interagao e uso dos meios tecnoldgicos,
0s jogos na educacdo ganham novas abordagens para a construgao de praticas
pedagdgicas, em que se utiliza das caracteristicas de jogos para ensinar conceitos
basicos e habilidades, sendo denominada como gamificagdo (Campanha, 2019;
Deterding et al., 2011; Kalogiannakis; Papadakis; Zourmpazis, 2021).

Dessa maneira, a gamificagdo como estratégia para construcdo de praticas
educacionais, pode auxiliar na reflexao-critica e autorreflexdo sobre a pratica docente
diante de um contexto cultural com influéncias digitais, colaborando para
ressignificagdo da pratica docente e novas perspectivas de ensino e aprendizado para
os alunos (Martins; Giraffa, 2019). Mas para isso, € necessario levar essa tematica de
forma reflexiva para a pratica do professor de Biologia, a fim de que ele possa
perceber e avaliar as oportunidades de implementacao diante os desafios do ensinar
e aprender.

Alves, Torres e Neves (2022) corroboram com o exposto quando defendem que
o uso da gamificagao na educacgao contribui para suscitar o interesse e o aprendizado

dos alunos imersos em mundo mediado pela cultura digital, sendo por isso, exigido do
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professor o desenvolvimento de novas habilidades relacionadas ao uso de tecnologias
para que ele possa estar atualizado e com acesso a novas formas interativas de
media¢ado do conhecimento.

Krasilchik (2000) destaca as mudangas educacionais, ocorridas no final dos
anos de 1990 e inicio dos anos 2000, no ensino de Ciéncias a partir das mudancgas
politicas, econOmicas e sociais que foram causadas pela Globalizacédo e que
resultaram na introdugdo do computador e no uso de jogos como ferramentas de
resolugdo de exercicios. Isso acabou se perpetuando ao longo dos anos como
ferramenta educativa, gerando varios resultados de sucesso no ensino e aprendizado
de conhecimento relacionados a Ciéncias e Biologia.

Moran (2015) afirma que ambientes com jogos ou aulas roteirizadas, que
utilizam a linguagem de jogos, estdo cada vez mais presentes no ambiente escolar
como uma consequéncia cultural de uma geragdo acostumada aos meios
tecnoldgicos ou ciberculturais. Sendo um contexto que impulsiona para atualizagéo
tecnoldgica das praticas educacionais, estimuladas principalmente pela globalizagao
econdmica e cultural, em que juntamente com os jogos digitais estimulam o uso de
elementos da gamificagdo no ensino de conhecimentos cientificos.

No entanto, Teixeira e Valle (2022) sinalizam que uma parcela de professores
desconhece o termo gamificagao, sendo seu conceito confundido com o conceito de
jogo. Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2018) relatam ainda a inseguranga que
muitos professores de Biologia sentem quanto ao uso de tecnologias, sendo
necessaria formacdo continuada para auxilid-los na melhor exploracdo dessas
ferramentas.

Esse cenario encaminha a reflexdo do curriculo como um artefato cultural que
traduz valores, pensamentos e perspectivas de uma determinada época (Paraiso;
Santos, 1996). E a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como o principal
documentos norteadores do curriculo nacional em que s&o definidos o conjunto
organico e progressivo de aprendizagens essenciais, apresenta as demandas
socioculturais atuais transparecendo nas orientacdes para o desenvolvimentos de
competéncias e habilidades (Teixeira; Valle, 2023).

Neste sentido, especificamente as orientagdes para a organizagédo da area de
conhecimento das Ciéncias Naturais e suas tecnologias, em que se encontra a

Biologia como um de seus componentes curriculares, ha o incentivo para que os
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conhecimentos cientificos sejam ensinados levando-se em conta o0s meios

tecnoldgicos disponiveis sob a seguinte perspectiva:

O Ensino Médio deve, portanto, promover a compreensdo e a apropriagao
desse modo de “se expressar’ proprio das Ciéncias da Natureza pelos
estudantes. Isso significa, por exemplo, garantir: o uso pertinente da
terminologia cientifica de processos e conceitos (como dissolugdo, oxidagao,
polarizagdo, magnetizacéo, adaptacéo, sustentabilidade, evolugéo e outros);
a identificagdo e a utilizagdo de unidades de medida adequadas para
diferentes grandezas; ou, ainda, o envolvimento em processos de leitura,
comunicagao e divulgagdo do conhecimento cientifico, fazendo uso de
imagens, graficos, videos, noticias, com aplicagdo ampla das tecnologias da
informacao e comunicagao (Brasil, 2018, p.551).

Em consonancia com o que se espera do ensino de Ciéncias da Natureza, as
competéncias e habilidades especificas dessa area de conhecimento, enfatizam que
o uso de tecnologias deve estar imbricado as praticas pedagogicas, citando o uso de
meios como: simuladores de realidade virtual, aplicativos digitais, softwares e diversas
midias tecnoldgicas (Brasil, 2018).

Em sintonia com a BNCC, o Documento Curricular para o Territorio
Maranhense do Ensino Médio reafirma as orientagdes do curriculo nacional para o
ensino de Ciéncias Naturais e suas Tecnologias e orienta para um ensino pautado na
investigacao cientifica, com valorizagao do protagonismo do aluno através de meios
pedagdgicos como as Metodologias Ativas, usando principalmente do aspecto ludico
como mediador (Maranhdo, 2022).

Esses enfoques devem ser discutidos e repensados, segundo Teixeira e Valle
(2023), no sentido de se trabalhar o desenvolvimento de praticas pedagdgicas que
estejam alinhadas a organizacao curricular para o ensino de Ciéncias Naturais, sendo
possivel inserir elementos gamificados para contextualizar o ensino e aprendizado em
um contexto sociocultural imerso em um mundo digital e com intenso
compartilhamento de informagbes, sem com isso privilegiar o desenvolvimento de
competéncias e habilidades alinhadas ao Capitalismo, mas a uma formacédo do
individuo reflexivo acerca da configuragao atual e as novas formas de aprender.

No entanto, o uso da gamificagdo ainda esta a margem nas escolas, apesar de
seu potencial para um ensino ludico (Sachez-Rivas; Ruiz-Palmero; Sanchez-
Rodriguez, 2019). E para que seu uso se materialize de forma adequada, o professor
deve planejar adequadamente para que se atinja os objetivos desejados (Carrilo et
al., 2019; Paschalidou, 2018).
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Diante do exposto, tem-se a perspectiva de refletir sobre esse contexto e quais
as possibilidades que praticas gamificadas apresentam para o ensino de Biologia,
buscando trazer a luz conhecimentos acerca desse tema para area de ensino, mas
também como uma forma de autodesenvolvimento profissional como pesquisador e
docente.

Tendo este ultimo ponto como um de meus centros de interesse pelo tema de
pesquisa, contextualizarei brevemente a seguir alguns acontecimentos pessoais e
profissionais que me levaram a escolha desse tema. Sou graduada em Ciéncias
Bioldgicas Licenciatura na Universidade Estadual do Maranh&o localizado no campus
Paulo VI em Sao Luis — MA. Em paralelo com a graduagéao cursei o curso Técnico em
Analise Quimica no Instituto Federal do Maranhdo. Neste contexto, minha vida
académica foi mergulhada na area especifica da Biologia e Quimica.

Durante a graduagdo integrei um grupo de extensdo universitaria, no qual
faziamos o estudo dos efeitos de uma planta chamada Azadirachta indica, conhecido

popularmente por Nim indiano, um inseticida natural que foi testado em uma
comunidade da area rural de Sao Luis - MA. Além disso, também fiz iniciac&o cientifica
com apoio da Fundagdo de Amparo a Pesquisa e Desenvolvimento Cientifico do
Maranhdo (FAPEMA) para o desenvolvimento de um projeto iniciagdo cientifica
relacionado a aplicagdo dessa mesma planta.

Nesse mesmo periodo, consegui emprego em uma empresa multinacional
como técnica em Quimica, mas sempre com foco na minha formagao académica que
era licenciatura. E nas minhas vivéncias laborais percebi as influéncias tanto
materiais, operacionais e conceituais das tecnologias com o cotidiano e como 0s
conhecimentos cientificos poderiam transformar desde uma simples tarefa a grandes
processos. Nao estou falando da “facilidade de apertar botdes”, mas a capacidade
que esses aparatos tém em despertar nossa criatividade e desenvolvimento de novas
habilidades.

Quero destacar ainda que sou de uma geragao que testemunhou as mudancgas
que ocorreram com a difusdo da internet e dos computadores. Testemunhei,
exatamente no inicio da graduagao, as mudangas nas relagdes de amizade e das
interagbes com a popularizagao das redes sociais. E como foi ficando facil o acesso a

informacdes e a muitos outros recursos.
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Essa dindmica que as tecnologias e suas metodologias causam na vida em
sociedade foi descrita por Pierre-Levy (1999) como sendo o Ciberespaco, ou seja, séo
as varias formas de comunicacdo e interacdo mediadas pelos computadores que
servem como meio para um grande fluxo de informagdes que sdo alimentadas pelos
seres humanos. Contribuindo, segundo esse autor, para o que ele chama de
Cibercultura que é “o conjunto de técnicas materiais e intelectuais, de praticas,
atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com
o crescimento do ciberespaco” (Pierre-Levy,1999, p.16).

Nessa perspectiva, minha curiosidade em pesquisar desde a graduagao sobre
as tecnologias educacionais e suas influéncias no campo do ensino esta situa-se na
curiosidade de explorar as potencialidades que esses recursos. E hoje tenho o
entendimento de que as habilidades relacionadas as tecnologias ndo se reduzem
apenas a operacionalizar um equipamento, mas € necessario discutir o0 modo
operante que alguns meios midiaticos tém sobre nossa vida e trabalho, para que seja
possivel refletir e criar ideias inovadoras que possam melhorar nosso dia a dia. Um
aspecto que vai ao encontro do que é esperado pelo ensino de Ciéncias e Biologia,
que esta em constante reflexdo e problematizagcdo dos aspectos relacionados a
Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS).

Assim, levei essa perspectiva para os estagios obrigatérios realizados durante
a graduagao no Ensino Fundamental e Médio que foram um marco na minha formagéao
inicial. Pois, nos dois, busquei levar tudo que ndo tive na minha trajetéria escolar, levei
aulas interativas, atividades complementares e busquei discutir os temas das aulas
com coisas do cotidiano dos alunos. Assim, percebi que muitos alunos que antes se
mostravam desinteressados acabavam interagindo de forma mais ativa quando
utilizava esses recursos.

Essa experiéncia inicial também serviu para perceber que os alunos ja
possuiam o habito de pesquisar utilizando a internet. E isso foi a base para a escolha
do tema da pesquisa que deu origem ao meu trabalho de conclusdo do curso
intitulado: A internet como fonte de pesquisa de alunos e professores nas atividades
escolares de nivel médio na disciplina Biologia.

Apesar de n&o possuir experiéncia profissional em sala de aula, tenho buscado
através da continuidade dos estudos construir uma formagdo docente com bases

sélidas para que eu possa desempenhar da melhor maneira possivel a profissao
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docente. E vi no Mestrado profissional a oportunidade de novas perspectivas para
meu futuro como docente, uma vez que hoje tenho a convicgdo de que esse é o
caminho que devo seguir.

Nesse cenario, meu interesse de pesquisa esta centrado em metodologias para
ensino e aprendizagem por meios ludicos. E observei que essas metodologias foram
fundamentais para o ensino no periodo do isolamento social, causado pela
disseminagao do virus SARS-CoV-2, sendo o uso de gamificacbes uma das principais
metodologias utilizadas durante esse periodo. Assim, algumas experiéncias
gamificadas para o ensino de Biologia mostraram-se estimulantes para os alunos e
auxiliaram no aprendizado de conhecimentos bioldgicos no contexto do ensino remoto
(Fontes; Lima; Sobral, 2021; Navarro; Gongalves; Rosa, 2021).

Essas experiéncias de sucesso evidenciadas pela literatura, sugerem a
aplicacdo da metodologia gamificada para o ensino presencial de Biologia que se
encontra, como ja descrito anteriormente, diante um cenario com inumeras
dificuldades que se somam as exigéncias do novo ensino médio e da Base Nacional
Comum Curricular.

Diante do exposto, o professor de Biologia se encontra diante de um cenario
com multiplas exigéncias e dificuldades, sendo necessario uma reflexao constante de
sua pratica docente. Por isso, o presente trabalho tem como pergunta norteadora,
como a metodologia da gamificagdo poderia auxiliar na pratica pedagdgica dos
professores de Biologia no Centro Educa Mais Maria Monica Vale?

A partir dessa pergunta central, pode-se inferir os seguintes questionamentos:

e Quais as concepgbes que os professores de Biologia tém acerca da
metodologia da gamificagéo?

e Como o desenvolvimento da metodologia gamificada pode contribuir para o
ensino de Biologia no Centro Educa Mais Maria Ménica Vale?

e Como uma intervencao pedagogica sobre a metodologia da gamificacao
podera contribuir para o ensino de Biologia do Centro Educa Mais Maria
Ménica Vale?

Logo, a partir desses questionamentos, nossa pesquisa tem como objetivo

geral:
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e Investigar como a metodologia da gamificagdo pode contribuir no
desenvolvimento de praticas pedagogicas voltadas para o ensino de Biologia
no contexto do Ensino Médio no Centro Educa Mais Maria Ménica Vale.

Com a perspectiva de alcancar o objetivo geral delineia-se os objetivos

especificos que estdo descritos da seguinte forma:

e Averiguar quais as concepgoes que os professores de Biologia possuem sobre
a metodologia da gamificagéo;

e Promover oficina de gamificagdo para o desenvolvimento de praticas
pedagogicas gamificadas que possam contribuir para o ensino de Biologia;

e Construir um Caderno de Orientagdes Pedagodgicas para a gamificagdo no
ensino de Biologia.

Utilizamos os seguintes autores para construgdo da fundamentagao teérica
do nosso trabalho e como base para analise das informacdes coletadas: Kapp
(2012), Blair e Mesch (2014), Martins e Giraffa (2018) e Krasilchik (2019), além de
outras fontes bibliograficas que foram pertinentes para embasamento cientifico
dessa pesquisa.

A saber, esse trabalho esta organizado em oito segdes que foram dispostas da
seguinte forma:

A primeira secao € composta pela Introducdo, apresentando o tema de
pesquisa, quais 0s pressupostos tedricos que embasaram o estudo, a justificativa e a
importancia do estudo para a construgdo de novos conhecimentos, a delimitacao e
caracterizagao do objeto de estudo, os interesses do pesquisador em relag&o ao tema,
a pergunta de pesquisa, além dos objetivos geral e especificos.

A segunda secao, tratara do ensino de Biologia buscando discutir sobre as
metodologias de ensino tradicionais que foram utilizadas ao logo do tempo e quais as
demandas contemporaneas que tém surgido nesse campo do saber, bem como,
discutiremos os saberes e a formagédo de professores de Biologia relacionadas as
competéncias da profissdo docente que auxiliam no desenvolvimento e implantacao
da gamificacdo em praticas pedagdgicas.

Na terceira se¢ao, serao discutidas as concepgdes tedricas sobre gamificagao,
descrevendo sua origem, conceitos e caracteristicas. Além disso, discutiremos as
diferengas teoricas e metodoldgicas entre jogos educacionais e a gamificagéo,

buscando dessa maneira o entendimento da gamificagdo no contexto educacional. E
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por fim, trazemos os resultados de uma pesquisa de revisao de literatura acerca da
gamificagao no ensino de Biologia como um meio de analisar como essa metodologia
tem sido implantada, bem como, quais as contribuicbes da literatura nos sao
apresentadas e quais as lacunas encontradas.

A quarta secdo descreve o percurso metodoloégico, tecendo conceitos,
caracterizando a pesquisa, 0 local de pesquisa e os participantes. Além disso,
apresentamos os procedimentos de coleta de dados, descrevendo todas as etapas da
pesquisa, os instrumentos de coleta de dados e os meios para sua analise.

Na quinta secdo sido apresentados os resultados e discussoes. Essa secao foi
dividida em subseg¢des em que a primeira traz a caracterizagao do local de pesquisa
afim de trazer a luz o contexto de trabalhos dos docentes participantes da pesquisa.
A segunda subsecéo, apresenta o resultado do questionario diagndstico do perfil dos
professores participantes que foi utilizado como instrumento para elaboracido e
conducao da oficina de gamificacao realizada com os participantes.

Ainda na sec¢ao cinco, na terceira subsecao, é feita a descricao da oficina de
gamificagdo, realizada com os professores de Biologia, sendo explicitado os
instrumentos aplicados e 0 modo como foi estruturado esse momento formativo para
melhor atender as necessidades dos nossos participantes. Além disso, essa subsecao
descreve os momentos de aplicagao pratica da metodologia da gamificagédo em aulas
de Biologia em turma do Ensino Médio que foram elaboradas a partir do que foi
trabalhado na parte tedrica da oficina de gamificagdo. Na quarta e ultima subsegéo,
expde-se o resultado das entrevistas semiestruturadas que foram realizadas com os
participantes e mostram suas impressoes e reflexdes acerca do momento formativo
da oficina de gamificagao, bem como, a aplicagao pratica junto aos alunos.

Na sexta secdo € apresentado o produto educacional resultante da pesquisa
em que é feita uma descricdo detalhada das partes constituintes e os recursos
utilizados. Além da descrigdo, apresentamos o produto por meio de imagens para
visualizac&do do design que teve por objetivo torna-lo mais atrativo para o leitor.

Na sétima secao, tém-se as consideragdes finais que sintetiza os principais
resultados da pesquisa, trazendo a luz as contribuicdes para responder a nossa
pergunta de pesquisa sem deixar de explicitar as contribuicbes académicas e praticas
do estudo. Além disso, é apresentado as limitagcdes e sugestbes para pesquisas

futuras.
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Desse modo, buscamos com este trabalho contribuir com os professores para
a utilizacdo da metodologia da gamificagdo como uma forma alternativa de
engajamento da participacéo ativa dos alunos mediante os conteudos Biologia. Além
disso, buscamos pensar sobre o conceito de gamificagdo que tem sido utilizado de
varias formas na literatura e que consequentemente geram duvidas e aplicagdes
equivocadas nos contextos educacionais. A partir disso, acreditamos que nosso
trabalho podera contribuir para a reflexao dos professores sobre a aplicagdo de
praticas gamificadas de modo que se inspirem e ressignifiquem a forma como essa

metodologia pode ser utilizada em sala de aula.
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2 O ENSINO DE BIOLOGIA RELACIONADO UMA FORMAGAO ALINHADA COM
AS EXIGENCIAS DO SECULO XXI

21 0 ensino de Biologia e as metodologias centradas no professor:
entendimentos e possibilidades

Iniciamos esta sec¢ao trazendo a seguinte reflexdo de Krasilchik (2019, p.13):
“[...] a Biologia pode ser uma das disciplinas mais relevantes e merecedoras da
atencao dos alunos, ou uma das disciplinas mais insignificantes e pouco atraentes,
dependendo do que for ensinado e de como isso for feito”. A partir desse pensamento
da autora, entende-se que o ensino de Biologia possui desafios relacionados as
escolhas metodoldgicas para ensino e aprendizado no contexto da sala de aula.

Para Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2018) geralmente os professores
tendem a seguir o que esta proposto no livro didatico e nas propostas curriculares,
sem uma critica sobre o porqué da sequéncia e topicos escolhidos, estabelecendo
uma percepgao de que esse modo é imutavel, encaminhando para a ndo avaliagao
da relevancia desses conteudos nem a possibilidade de sua aprendizagem pelos
alunos.

Esse & um cenario compativel com o modelo pedagdgico tradicional (Figura 1),
que apesar de ter sua origem e predominancia nos anos de 1950 ainda pode ser
percebido no contexto atual, sendo baseado em uma relacdo hierarquizada entre
professor e aluno, com aulas expositivas e avaliagdo conduzida por métodos de

memorizag¢ao (Fonseca; Hesse, 2021).

Figura 1 - Aula de Ciéncias na cidade paranaense de Santa Fé
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Fonte: Portal Memdria Brasileira. Disponivel em: http://www.portalmemoriabrasileira.com. Acesso em:
21 ago. 2023.
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Partindo-se dessas reflexdes iniciais, ao analisar os referenciais teéricos como
Marandino (2009), Krasilchik (2019, 2000) e Nascimento, Fernandes e Mendonga
(2010), observou-se que o entendimento sobre as metodologias tradicionais aplicadas
ao ensino de Biologia perpassa pela contextualizagdo historico-cultural na qual a
disciplina Biologia foi construida ao longo dos anos.

Ventura (2014), em consonancia com o exposto, afirma que a histéria da
disciplina Biologia nos ajuda a entender que interesses influenciaram as escolhas e
organizagao dos conteudos transmitidos por essa disciplina. Além disso, nos ajuda a
entender sobre a historicidade do curriculo da disciplina Biologia e a constituicdo da
propria disciplina escolar Biologia (Marandino, 2009).

Neste contexto, as disciplinas Ciéncias e Biologia surgem no final do século
XX, em um periodo que valorizava o conhecimento empirico baseado no positivismo
de Augusto Comte que associava as regras da légica e dos procedimentos
matematicos como critérios que validavam os conhecimentos cientificos (Marandino,
2009).

Destacamos o ensino de Biologia no Brasil a partir dos anos 50, quando o
ensino dessa disciplina era trabalhado nas escolas sob uma perspectiva fragmentada
em que os conteudos estavam divididos em Botanica, Zoologia, Biologia Geral,
compondo com Mineralogia, Geologia, Petrografia e Paleontologia a disciplina Historia
Natural (Krasilchik, 2019). Essa configuragdo de ensino tem raizes nas influéncias
internacionais sofridas pelo Brasil no inicio do século XX, principalmente oriundas dos
Estados Unidos da América, em que a escola secundaria tinha por finalidade um
ensino propedéutico e elitista com caracteristicas que o tornavam mais proximos das
disciplinas cientificas e académicas (Marandino, 2009).

Esse cenario é alicercado pela aderéncia do pais a um processo de
desenvolvimento e crescimento econdmico, em que o estado teve interferéncia direta
sob a producgao cientifica e tecnologia, estimulando a institucionalizag&o de politicas
cientificas e tecnoldgicas de maneira intensa (Nascimento, Fernandes, Mendonga,
2010). Consequentimente, ha a valorizagao das aulas praticas como uma modalidade
didatica recomendada e que tinha como objetivo principal ser uma forma de ilustrar as
aulas tedricas (Krasilchilk, 2019, 2000).

Nesse cenario, Goodson (2020) problematiza a origem académica das

disciplinas escolares considerando como um processo histérico no qual foi pautado
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por ideias de que grupos dominantes deveriam exercer um controle sobre grupos
presumivelmente subordinados na definicdo de conhecimentos escolares. No entanto,
ele nos mostra paradoxos entre as disciplinas escolares sob perspectivas
académicas, sendo o primeiro deles a diferenca entre os contextos escolar e
universitario, os problemas com motivacdo e controle dos alunos e o necessario
periodo para adaptacao dos conteudos académicos para disciplinas escolares.

No final dos anos 50, o cenario politico de guerra fria estimulou a discusséo do
papel da ciéncia e tecnologia na sociedade, configurando no inicio da década de 1960
uma grande influéncia internacional no Brasil, que acabou ditando os curriculos,
materiais e métodos para o ensino de Biologia, como por exemplo, a publicagado da
colecao de livros didaticos da equipe Biological Science Curriculum Study (BSCS),
que buscava reformar em moldes académicos os conteudos e métodos da disciplina
escolar Biologia (Marandino, 2009).

Neste periodo, houve a aprovagao da Lei 4.024/61, a primeira lei de Diretrizes
e Bases da Educacéo brasileira, que ampliava a carga horaria da disciplina Biologia
no curso colegial e tinham como fungéo desenvolver o espirito cientifico, baseado no
método cientifico, capacitando o individuo para tomar suas decisées em dados e fatos
(Krasilchik, 2000). Segundo Nascimento, Fernandes e Mendonga (2010), a LDBEN n°
4.024/61 trouxe a descentralizacdo das decisGes curriculares, que antes era
incumbéncia exclusiva do Ministério da Educacédo (MEC), em paralelo, o Instituto
Brasileiro de Educacédo, Ciéncia e Cultura (IBECC) tem a iniciativa de melhoria do
ensino de conteudos cientificos com a elaboracdo de materiais didaticos e
experimentais para professores.

Houve a valorizagdo dos conhecimentos bioldgicos, resultando na
reconfiguragao tradicional da divisédo Botanica e Zoologia, sendo substituido o estudo
das diferengas por uma perspectiva de analise de fenbmenos comuns a todos os seres
vivos (Krasilchik, 2019). Apesar da disciplina Biologia se afastar da Historia Natural,
constituindo-se como campo de conhecimento, os livros didaticos ainda traziam a
concepcao de linearidade e neutralidade da ciéncia, fazendo com que o aluno
pensasse neste conhecimento como pronto e acabado (Carneiro; Gastal, 2005). Além
disso, recomendou-se a substituicdo de métodos expositivos de ensino por métodos
ativos, com valorizagao da utilizagéo do laboratério como ferramenta para formagao

cientifica de qualidade para os alunos (Nascimento; Fernandes; Mendonga, 2010).
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Em sintese, nas décadas de 1950 e 1960 foi implantado o método da
redescoberta baseado nas seguintes caracteristicas descritas por Fonseca e Hesse
(2021):

[...] aulas experimentais, com roteiros bem especificados, que devem ser
aplicados pelos docentes e desenvolvidos rigorosamente pelos estudantes; a
aprendizagem é entendida como resultado da empiria e da indugao, supondo-
se que os estudantes devem redescobrir a logica cientifica, por meio de sua
repeticao (imitagdo) metddica; o comportamento esperado dos estudantes é
avaliado, estimulando-se e reforcando-se os objetivos estipulados para cada
procedimento aplicado pelo professor (supde-se que o conhecimento esta
acessivel e bem delimitado, basta desenvolver a experimentacao, seguindo-
se os passos recomendados) (Fonseca; Hesse, 2021, p. 169).

Em sintonia com os anos anteriores, nos anos 70, prevalece a ideia de um
modelo de comportamento a ser controlado, por meio da mediacdo do método
cientifico para identificacao de problemas, elaboragao e verificagcao experimental de
hipoteses, analise de variaveis e aplicagao pratica dos resultados obtidos (Krasilchik,
2000; Nascimento; Fernandes; Mendonca, 2010). Assim, as aulas praticas sao
consideradas como uma meta importante a serem atingidas pelos estudantes em seu
processo de aprimoramento do ensino de Ciéncias (Longhini, 2012), o que nesse
periodo era visto como uma ferramenta para desenvolvimento de habilidades
cientificas a fim de ajudar no enfrentamento da “guerra tecnoldgica” travada entre as
nagoes integrantes da elite econémica mundial da época (Krasilchik, 2019).

Entretanto, nos anos 80, ha a reformulacdo das ideias concernentes a
educacao, que passa a ser entendida como uma pratica social influenciada pelos
sistemas politico-econbémicos, 0 ensino de ciéncias comega a questionar o carater
racional, objetivo e neutro da ciéncia, e, a partir de entdo, o ensino de ciéncias valoriza
as teorias cognitivistas, com énfase nas pesquisas de aprendizagem individuais em
situagbes educativas (Nascimento; Fernandes; Mendonga, 2010). Neste contexto,
introduz-se propostas educativas fundamentadas no pressuposto de resolugao de
problemas, dando inicio no Brasil a fase de investigagc&o sobre conceitos espontaneos
dos alunos (Longhini, 2012). Fonseca e Hesse (2021) descrevem o modelo

construtivista implementado nesse periodo da seguinte forma:

[...] atividades em grupo, jogos, resolugdo de problemas e investigacéo;
entender a aprendizagem, de forma individual e/ou coletiva, pela continua
constituicdo de novas estruturas cognitivas/ intelectuais; conceber que o
professor atua na mediagdo dos processos, favorecendo a atividade
protagonizada pelos alunos (relagdo horizontal, na qual a autoavaliagao é
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considerada como um instrumento possivel e adequado (Fonseca; Hesse,
2021. p.169).

Assim, na transigcdo dos anos 1980 para os anos 1990, introduz-se uma
perspectiva de um ensino que buscava a formagao do cidadao critico, consciente e
participativo, incorporando atividades educativas que eram planejadas contemplando
os pressuposto do construtivismo, orientando a construcdo de conhecimentos
cientificos (Nascimento; Fernandes; Mendonga, 2010). Além disso, o Ensino das
Ciéncias passa a contestar as metodologias ativas, indicando para a formagéo do
cidadao critico, consciente e participativo, estimulando discursdes sobre as
implicagdes sociais do desenvolvimento cientifico (Longhini, 2012).

A década de 1990 € marcada pela aprovagcao da Lei de Diretrizes e Bases
(LDB/96), das Diretrizes Curriculares Nacionais para Ensino Fundamental e Médio e
a publicacdo dos Parémetros Curriculares Nacionais (PCN). Segundo Krasilchik
(2019), esses documentos pretendiam implantar, especificamente no ensino de
Ciéncias e Biologia, aspectos praticos do cotidiano dos alunos, sendo denominados
como temas transversais. Nos PCN foram incluidos objetivos relacionadas ao
desenvolvimento de competéncias e habilidades com foco em trés aspectos, tais
como, representacdo e comunicagao, investigacdo e compreensao e contextualizacao
sociocultural (Longhini, 2012).

Esses documentos serviriam, desde entdo, como orientacdo curricular e
metodoldgica para as praticas pedagogicas de toda a educacgao brasileira (Fonseca;
Hesse, 2021). Como por exemplo, sdo encontradas nos PCN+ orientagbes de
estratégias pedagodgicas como: a experimentagdo, o estudo do meio, ©
desenvolvimento de projetos, jogos, seminarios, o uso de recursos audiovisuais e
simulagdes feitas através de experimentos (Brasil, 2002). Nas Orienta¢des
Curriculares para o Ensino Médio, da destaque para a Alfabetizagao Cientifica no
ensino de Biologia, relacionando as novas formas de informag&o, como revistas,
televisao e a internet com a dificuldade que as pessoas tém de relacionar os
conhecimentos de Biologia e seu cotidiano.

Apesar dos documentos publicados, as demandas curriculares na educagao
continuaram surgindo, levando a aprovagado da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que mesmo imersa em um contexto de criticas e dificuldades foi promulga

em 2017 uma primeira versao referente apenas ao curriculo do Ensino Fundamental.
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E em 2018, a versdao completa foi publicada, abrangendo o Ensino Fundamental e o
Ensino Médio. De carater obrigatério, a BNCC tem por objetivo cumprir as orientagoes
preestabelecidas na LDB/96, nas Diretrizes Curriculares Nacionais e no Plano
Nacional de Educacdo, reafirmando a condugcdo do desenvolvimento de
Competéncias e Habilidades (Brasil, 2018).

Sena (2019) enfatiza como deveria ser um curriculo com foco em

competéncias:

[...]Jdevem ser compostos por metodologias de ensino-aprendizagem com
foco ativo, praticas pedagodgicas, diferentes contextos e cenarios de
aprendizagem, métodos de avaliagdo e atividades de pesquisa com esse
principio de organizagao curricular. Tipicamente, sdo focados na busca ativa
pelo conhecimento, interdisciplinaridade, integracdo tedrico-pratica e
interacdo ensino-sociedade, trazendo o desenvolvimento da identidade
profissional para o centro das atividades de aprendizado para que ele seja
significativo. Para o desenvolvimento deste tipo de curriculo é preciso
inicialmente, a identificacao e definigdo das competéncias necessarias a boa
pratica profissional. Em seguida, a definicdo de seus componentes e os niveis
de desempenho. Também, deve ser construido um programa de avaliagéo
que esteja voltado para o aprendizado (avaliagdo formativa) e que seja focado
para a detecgao de conhecimentos, habilidades e atitudes assimilados pelos
estudantes (Sena, 2019, p.7).

Logo, o documento afirma que o curriculo do Ensino Médio é formado pela
BNCC e os itinerarios formativos, em que o itinerario formativo Ciéncias da Natureza
e suas tecnologias agora estdo desmembradas de Matematica e suas tecnologias
contrapondo-se aos PCN, que traziam as Ciéncias da Natureza como uma relacao
intima entre Quimica, Fisica, Biologia e Matematica.

Atualmente, a BNCC esta envolta a criticas relacionadas a diversos pontos. Um
deles é explicitado por Sipavicius e Sessa (2019), em que eles apontam a valorizagao
da formacéo baseada por competéncias, que visam a formacido de mao de obra para
o mercado de trabalho, desvalorizando o ambiente em que os estudantes estéo
inseridos e seus conhecimentos prévios. Franco e Munford (2018) reforgam essa
problematica, trazendo a luz que € um documento que ressalta aspectos conceituais
das Ciéncias da Natureza, ndo articulando os diversos elementos constituintes da
construcao da ciéncia.

Em sintonia com o exposto, o que se observa nas competéncias especificas e
suas respectivas habilidades de Ciéncias da Natureza, sao orientagdes para a
construcao de praticas com a forte presenca de tecnologias digitais de informacéo e
comunicagao (TDIC), como: dispositivos e aplicativos digitais e software de simulagao

de realidade virtual. Santos e Silva (2021) problematizam esse cenario, pois ha uma
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supervalorizacado do uso de tecnologias nas competéncias e habilidades de Ciéncias
da Natureza, deixando, segundo os autores, um viés de que a tecnologia € o objetivo
fim da ciéncia e que é capaz de solucionar todos os problemas.

Fonseca e Hesse (2021), em seu levantamento bibliografico, discutem as
principais estratégias para o ensino de Ciéncias Naturais que tem prevalecido nos
ultimos anos, destacando como mais frequentes as aulas expositivas dialogadas,
atividades investigativas, aulas experimentais investigativas e jogos didaticos. Esse
estudo explicita ainda que essas estratégias estao vinculadas a modelos pedagdgicos
construtivistas e de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, favorecendo um aprendizado
interacionista que conduz a conscientizagdo critica a cerca de conhecimentos
cientificos e tecnoldgicos (Fonseca; Hesse, 2021).

Diante do exposto, compreende-se que a relagdo entre ciéncia e tecnologia
mudou os curriculos e os espacos educativos que sao influenciados pela forte
presencga da tecnologia no cotidiano da pessoas, ndo sendo possivel mais ignora-la
no ensino de Ciéncias (Delizoicov; Angotti; Pernambuco, 2018). Moran (2015)
concorda ao defender que as metodologias tradicionais baseadas na transmissao de
conteudos ja ndo fazem mais sentido devido ao livre acesso das pessoas a
informagéao, por meio da internet e demais tecnologias.

Neste sentido, faz-se necessario o desenvolvimento continuo de atividades a
partir de temas relacionados a realidade discente como forma de introduzir
conhecimentos cientificos no contexto de sala de aula (Fonseca; Hesse, 2021). E para
que isso seja possivel, o trabalho docente se coloca como principal instrumento para
a realizagdo desses propositos, sendo necessario considerar as dificuldades
enfrentadas pelos professores diante do uso de tecnologias e as novas demandas
socioculturais que influenciam no campo do ensino (Delizoicov; Angotti; Pernambuco,
2018).

Por isso, na proxima sessdo destacamos os saberes docentes que sé&o
auxiliadores para implantacdo das mais diversas estratégias pedagogicas no ensino
de Biologia, buscando refletir sobre esses saberes relacionados a profissionalizagéo
docente. E como o enriquecimento dos saberes docentes podem ser Uteis para a

atuacao profissional mediante os desafios do século XXI.
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2.2 Formacao de professores a partir da perspectiva da gamificagao

Na secao anterior contextualizamos como se desenvolveu a disciplina Biologia,
tendo como foco a analise da sua constituicdo histérica que foi influenciada pelas
concepgdes econdbmicas, socioculturais de cada tempo e que determinou quais as
praticas pedagdgicas eram mais adequadas para as demandas exigidas em cada
periodo. Dessa maneira, o processo de formacdo dos docentes também sobre
influéncia do tempo histérico no qual esta inserido, influenciando nas praticas
pedagdgicas, suas competéncias e no modo como lidar com as demandas da
sociedade.

A partir disso, é preciso refletir sobre o contexto social atual que se caracteriza
por ser uma sociedade globalizada e de grande fluxo de informagdes, deixando a
profissdo docente sob grande desafio. Com isso, € exigida uma configuracdo de
formacao docente diferente do perfil de formagao técnica e racional, mas com foco no
desenvolvimento de competéncias para a promogao de um profissional que seja
agente de mudanca individual e coletivo e que deva saber fazer, como fazer e o
porqué fazer (Imbernén, 2011). Por isso, os processos de formagao dos professores
devem estimular a construgdo de conhecimentos de uma maneira mais interativa e
reflexiva, a fim de ressignificar as multiplas demandas emergentes do ambiente
escolar em que os alunos ja aprendem em varios espagos € que ja pensam em rede,
impulsionando a partir dai uma nova postura do professor (Alves, 2012).

Neste sentido, as tecnologias tém modificado os espagos educacionais, suas
interagdes, o modo de ensinar e aprender em que nao cabe mais as metodologias
tradicionais de transmissao de conhecimento, colocando sobre o professor a tarefa de
seguir se comunicando com seus alunos face a face ou digitalmente (Moran, 2015).
O autor afirma ainda que € preciso desenvolver projetos pedagdgicos que sejam
capazes de transpor as dificuldades materiais nos espagos escolares colocando o
professor como mediador do conhecimento em um mundo com vasta disponibilidade
de informagao.

Dessa forma, entender a nova configuragdo social em que a cibercultura é
capaz de introduz novas formas de comunicacao, apresentando a interatividade que
ndo aceita transmissao e recepgao passiva de informacgdes, levando a modificagdes

radicais na educacao e, consequentemente, na forma de trabalho do professor em
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sala de aula, pois altera seu modo de comunicar, colocando-o como organizador do
conjunto de intervengdes pedagogicas relacionadas com as demandas dos
estudantes (D’Avila; Sonneville, 2012). Vale destacar que a autora fala de apenas
algumas posturas assumidas pelo professor em sala de aula, porém o contexto
educacional exige para além dessas outras mais.

Todo esse novo contexto social se reflete na forma como usamos as
tecnologias articulada com a interatividade, caracterizando-se como uma das
principais mudancgas da cultura digital (Pimentel, Nunes, Sales Junior, 2020). Porém
as tecnologias na educagédo, que sdo algo que ja ndo é novo, mas ainda apresenta
muitos desafios a serem transpostos pelos professores, tanto na sua formacéo inicial
como na formagao continuada. Uma evidéncia disso, Santos e Souza (2019), por meio
de sua pesquisa empirica fazem um levantamento de alguns desses desafios tais
como: ha uma parcela dos professores que ainda possuem dificuldades com
tecnologias; apesar dos ganhos observados com as tecnologias e maior
disponibilidade de interfaces para comunicagéo e contextualizagdo do conteudo, os
professores precisam ter conhecimento acerca desse recurso; € necessario formacao
inicial e continuada para que os professores reflitam sobre sua pratica; existe maior
facilidade de implantacdo pelos professores de geracdes mais jovens ja que a
tecnologia estd mais inserida no seu historico de vida, reforgcando assim a
necessidade de formagao continuada para os professores de geragdes anteriores.

Em sintonia com o exposto, Marcom, Porto e Barros (2023) advertem em
relagdo a como estdo sendo formados os formadores dos futuros profissionais da
educacao, principalmente no que abrange a exploragao das inovagdes e tecnologias
digitais, recomendando que seja feito por meio de um viés das metodologias ativas.
Corroborando com o que Pimentel, Nunes e Sales Junior (2020) sinalizam para o
desenvolvimento do que eles chamam de competéncias digitais necessarias para
promover uma educagao de qualidade a partir do perfil contemporaneo e exige novas
configuragdes de formacgao inicial e continuada dos professores, levantam a discussao
acerca de tematicas como metodologias ativas, inovagao na educagao, aprendizagem
baseada em jogos digitais, educagao hibrida, entre outros.

Neste cenario, tem-se por metodologia ativa as diretrizes pedagdgicas que dao
maior énfase a participacao efetiva dos estudantes na construgao do seu aprendizado,

de forma flexivel, conectada e colaborativa (Bacich; Moran, 2018). Por isso, a



37

formacao de professores ndo pode deixar de lado as metodologias ativas, os jogos
digitais, a gamificagdo e os aplicativos diversos, sendo inclusive recomendado que os
formadores de futuros professores ja integrem esses recursos nas disciplinas dos
cursos de formacgao (Carvalho, 2018).

Essas orientagdo ja possuem base legal para serem implantadas dentro dos
cursos de formacao inicial e continuada de professores. E um dos principais
documentos que dispde sobre a formagao continuada de professores € a Resolugao
CNE/CP n°1/2020. Essa resolucido apresenta competéncias necessarias para
formacao docente, destaca-se a competéncia numero cinco que se relaciona a uma
formacao alinhada com as demandas de inovagao e uso de tecnologias na educagao
a ser desenvolvidas nos cursos de formagao continuada por meio das seguintes
orientacoes:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas docentes, como recurso pedagdégico e como ferramenta de
formacgdo, para comunicar, acessar e disseminar informacgbes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e potencializar as aprendizagens (Brasil,
2020, p.8).

Para formacao inicial de professores da Educacao Basica a resolucdo CNE/CP
n® 2 de 2019 orienta que os cursos de formagao inicial devam ter como um de seus

fundamentos pedagdgicos as seguintes diretrizes:

Il - o compromisso com as metodologias inovadoras e com outras dindmicas
formativas que propiciem ao futuro professor aprendizagens significativas e
contextualizadas em uma abordagem didatico-metodoldgica alinhada com a
BNCC, visando ao desenvolvimento da autonomia, da capacidade de
resolucdo de problemas, dos processos investigativos e criativos, do
exercicio do trabalho coletivo e interdisciplinar, da analise dos desafios da
vida cotidiana e em sociedade e das possibilidades de suas solugbes
praticas;

IV - emprego pedagdgico das inovagdes e linguagens digitais como recurso
para o desenvolvimento, pelos professores em formacgao, de competéncias
sintonizadas com as previstas na BNCC e com o mundo
contemporéaneo;(Brasil, 2019, p.5).

Concernente ao que as resolugdes ja tém como direcionamentos para a
formacéo inicial e continuada dos professores da Educacgao Basica, Marcom, Porto e
Barros (2023) recomendam mudanc¢as nos curriculos de modo que os conceitos de
cibercultura e das novas tendéncias sejam inseridas em prol da melhoria do ensino e
aprendizagem. Os autores afirmam ainda que para isso € fundamental os seguintes

incentivos:
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Invistam na inovagdo como um aporte importante para o processo educativo;
Assumam posicionamento critico em relagao a essas inovagdes; Deixem de
lado a ideia de controle unilateral da situagdo educativa; Fagam o uso
pedagdgico dessas inovagbes, adaptando o uso de ferramentas digitais a
diferentes situagcdes; Dominem os fundamentos de cada inovagido para
perceber em que podem contribuir dentro dos contelidos ensinados como
metodologias; Busquem transformar as praticas e curriculos escolares,
inserindo as tecnologias no contexto educativo (Marcom; Porto; Barros; 2023,
p.18).

Analisando esse contexto, tem-se constatado que o uso da gamificagédo
contribuem para a formagao de professores estando alinhada as novas demandas
educacionais, uma vez que essa metodologia permite o desenvolvimento de saberes
por meio da participacao, interagao, ludicidade, tecnologias, metodologias ativas,
envolvimento, engajamento e com o uso de recursos analogicos e tecnologicos
(Santos e Pasqualli, 2024). E para atender essa prerrogativa, recomenda-se a
implantacdo da metodologia ainda no contexto de formagédo para que os futuros
professores possam experenciar a atividade gamificada, incentivando-os a refletir
sobre suas potencialidades e limitagdes (Silva; Fortunato, 2020).

Dessa maneira, rompe-se com o0 modelo de formag¢ao docente, definido por
Tardif (2002) como modelo aplicacionista, em que ha a desarticugéo entre pesquisa,
a formagao e a pratica, sendo por ele recomendado um modelo que valorize a
formacado de um repertério de conhecimentos para o ensino, construido a partir dos
saberes experenciais docentes, com a construcido de instrumentos pertinentes a
pratica profissional docente, com apoio a uma formacao inicial dentro do contexto
escolar e com incentivo a uma formacao docente mais colaborativa.

Esse modelo de formacgao foi observado em Gosme e Rosa (2022) por meio de
uma formacdo docente sob a perspectiva da metodologia da gamificagdo, os
professores foram agentes da pratica e atuaram de forma colaborativa, integrando
conhecimentos por meio da diversédo e interatividade em que todos foram participantes
ativos. Constatam ainda que essa metodologia foi percebida pelos professores como
positiva, pois foge dos padrdes tradicionais de formag¢ao que nao valoriza os aspectos
coletivos de aprendizagem necessarios para que o professor desenvolva
metodologias interdisciplinares.

Desse forma, além de oferecer uma formagao mais alinhada a realidade do

professor, ha o atendimento de existe a demanda em relagdo ao uso da metodologia
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da gamificacdo na educacéao, pois apesar de uma parcela de professores ja terem
utilizado jogos digitais em sala de aula em algum momento e terem tido contato com
o termo gamificagdo, uma parcela ainda o utiliza de forma inadequada ao confundir
gamificacdo com jogo digital (Santos; Pasqualli, 2024; Silva, 2019). Logo, ter uma
formacao docente valorizando o aspecto da pratica do professor € considera-lo como
um profissional dentro de um espaco especifico de producdo, transformacéo e
mobilizagdo de saberes que estédo relacionados a teorias, conhecimentos e saber
fazer docente (Tardif, 2002).

Nesse sentido, com a perspectiva de uma formagdo que possa abranger as
reais necessidades dos professores tém-se trés possibilidades para uso didatico da
gamificacdo na formacado de professores, segundo Silva e Fortunato (2020). A
primeira € caracterizada como gamificagdo das analdgicas que € uma alternativa
metodoldgica para uso didatica da gamificagdo como forma de mobilizar analogias por
meio de elementos de jogos em que os alunos possam estabelecer relagao entre o
alvo e o analogo. Outra possibilidade é a gamificagdo para promover a memorizagao
e revisdo, estimulando nos alunos um maior contato com o conteudo que foi
trabalhado durante toda a disciplina. E a terceira € a gamificagdo como possibilidade
de experimentagdo de papeéis, sendo um recurso para gerar um ambiente simulado
que dentro da formacéo inicial podera possibilitar ao futuro professor experenciar o
modo do trabalho didatico e as suas dificuldades do cotidiano escolar.

Desse modo, Padilha e Webber (2022) tém a gamificagdo como uma
metodologia que motiva os professores buscarem estratégias inovadoras,
aumentando o interesse dos docentes a continuar seu processo formativo. Logo,
segundo Ribeiro e Montanaro (2017), a formagao docente, imersa na metodologia da
gamificagdo, tem como foco principal o cursista e as relagdes que ele estabelecera
com o0 ambiente no qual se encontra, pois ndo basta estimular sua participacao, &
preciso motiva-lo a aplicar essas estratégias em suas agdes presentes e futuras.

Assim, é preciso oferecer uma formacgao docente que possibilite a discussao

das diferentes vertentes que a gamificagdo possui, pois essa metodologia tem
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embasamento, tedrico tanto no behaviorismo', como no socioconstrutivismo?, sendo
possivel utilizar recursos como recompensas, rankings, medalhas e pontos, bem
como, utilizar recursos de interacao e construgao coletiva, constatando-se que a
gamificagdo n&o possui um unico caminho para aplicagéo (Oliveira; Pimentel, 2020).

No entanto, os autores ressaltam que a teoria mais aceita para embasar a
aplicacao da gamificagcéo, de acordo com a literatura, € a socioconstrucionista. Assim,
as atividades formativas devem ser pautadas na experiéncia docente e valorizando
atividades colaborativas e cooperativas em que € possivel criar uma rede de
aprendizado que se renova a cada contribuicdo dada pelos sujeitos envolvidos (Alves,
2015). Por isso, o professor necessita de formagdes que os ajudem a nao trazer para
a sala de aula instrumentos pedagdgicos gamificados construidos a partir de
conhecimento equivocados acerca da metodologia da gamificagéo.

Tudo isso, servira para que o professor tenha recursos pedagdgicos capazes
de aproximar o aluno do préprio processo de aprendizagem. Isso porque, um dos
principais desafios dos professores atualmente € manter o engajamento e
comprometimento dos alunos com as atividades propostas, promovendo atividades
que despertem seu interesse. E a gamificagdo tem sido vislumbrada como uma
alternativa mediante as dificuldades do ambiente escolar, encaminhando para uma
melhoria do aprendizado (Campanha; Campos, 2019).

Martins e Giraffa (2018) destacam as principais caracteristicas que a
gamificagdo possui e que podem ser utilizadas a favor do professor. Segundo as
autoras, os jogos ja fazem parte do cotidiano dos estudantes e dentro do ambiente de
jogos os alunos necessitam desenvolver varios processos cognitivos para resolver os
problemas que os jogos oferecem. Entao, por que nao utilizar desse aspecto dos jogos
para desenvolver outras habilidades cognitivas nos estudantes? Essa é uma questao
trazida a tona e que € pensada dentro de uma formacao de professores para que eles
também possam desenvolver habilidades relacionadas aos jogos digitais e assim se

1 O termo behaviorismo, representado por Watson, € uma vertente da Psicologia que enfatiza
o comportamento como meio para entender o ser humano e seus processos de aprendizagem. NUNES,
Ana Ignez Belém Lima, Psicologia da aprendizagem. Fortaleza: EQUECE, 2015.

2 Ligado as teorias de Piaget e diz respeito a capacidade do ser humano construir conhecimento
ativamente por meio da interagdo entre os sujeitos e o meio. NUNES, Psicologia da aprendizagem,
2015, p.46.
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aproximarem do conceito de gamificagcdo por meio da ressignificagdo da propria
pratica.

No entanto, uma parcela dos professores néo utiliza jogos digitais em sala de
aula, por nao fazer parte das préprias experiéncias de lazer assim como os estudantes
o fazem (Santos; Pasqualli, 2024). E isso tem impacto na elaboracdo de praticas
pedagogicas, principalmente em atividades gamificadas, que buscam contextualizar a
cibercultura no ambiente escolar (Martins, Giraffa, 2015). Em vista disso, para Riberio
e Montanaro (2017), um dos principais desafios em uma formagéo docente para o uso
da gamificacdo esta em como trabalhar temas, considerando as diferentes faixas
etarias em que sera necessario administrar os diferentes interesses pessoais,
profissionais a partir da aplicagdo dos elementos de gamificagao que apresentam mais
proximidade com quem ja tem o costume de jogar videogames, mas nem tanto com
0s que nao o tem.

Observando o exposto, caso nao seja pensado esses aspectos para uma
formacgao docente sobre gamificagdo, pode encaminhar para o que foi descrito por
Silva (2022), que apdés uma formacao continuada com onze docentes apenas dois
aplicaram em sala de aula o que foi proposto na formacao. Por isso, Martins e Giraffa
(2015) advertem que as agdes de formacgao inicial e continuada de curto prazo podem
trazer pouca contribuigdo na rotina do professor, pois € necessario tempo necessario
para mobilizar reflexdes sobre as proprias crengas, valores, habitos, concepcdes
epistemoldgicas e pedagdgicas que sao caracteristicas intrinsecas da
profissionalidade de cada professor.

Ainda assim, tem-se muitos relatos de experiéncias de sucesso que foram
desenvolvidas junto com professores na perspectiva de munir o docente com as
ferramentas necessarias para aplicagdo da gamificagdo em sala de aula. Em Silva e
Fortunato (2020), a gamificagdo foi avaliada como um recursos que promove a
aprendizagem, destacando a presenga dos desafios como instrumentos
mobilizadores de engajamento. Gomes e Rosa (2022) destacam que a formacgao de
professores, por meio da gamificagéo, contribuiu para a constru¢ao de conhecimentos
de forma interativa, divertida, em que os participantes foram os principais personagens
da experiéncia formativa.

Outros ganhos observados na formagdes docente € o desenvolvimento de

recursos midiaticos como aplicativos e softwares gamificados com design alinhado a
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real necessidade dos docentes que participaram da formagao. Em Silva (2022) foi
criado um aplicativo gamificado em que as atividades sdo organizadas em fases e
cada fase s&o encontrados elementos de jogos que auxiliam nas praticas
pedagogicas. Essa € uma tendéncia que tem se difundido no desenvolvimento de
recursos educacionais, pois ha o incentivo para se construir gamificagbes
educacionais em colaboragao com professores e especialistas em tecnologia para que
bons recursos gamificados estejam disponiveis para auxiliar no aprendizado (Ishak;
Din; Hasran; 2021).

Dessa forma, esse contexto nos mostra também que os conhecimentos sobre
tecnologias vao para além do uso técnico de seus recursos, ou seja, o professor
munido do entendimento epistemoldgicos, juntamente com os socioculturais que
esses recursos tém na contemporaneidade, consegue explorar e desenvolver novas
praticas pedagdgicas, o que acaba se refletindo no ensino (Santos; Souza, 2019). E
esse cenario pode ser de grande valia para a constituicido de praticas formativas na
perspectiva colaborativa, em que ha a troca de experiéncias e conhecimentos entre
os pares no sentido de auxiliar e mediar um aos outros através do compartilhamento
de suas competéncias individuais (Alves, 2014).

Diante do exposto, a profissdo docente € constituida de multiplos saberes que
estdo em constante movimento de renovacgao e transformacgao, pois novas exigéncias
socioculturais surgem e junto com elas novas exigéncias formativas no contexto
escolar, sendo o professor um profissional capaz de mobilizar todos seus saberes
para resolugdo de problemas por meio do desenvolvimento de praticas pedagogicas
significativas para o processo de ensino e aprendizagem.

No proximo capitulo, discutiremos detalhadamente a metodologia da
gamificagcdo, inclusive relacionando-a o ensino de Biologia, buscando melhor
compreensao das problematizagdes até aqui apresentadas e contextualizagdo com a

proposta desse estudo.
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3 A GAMIFICAGAO E O CONTEXTO EDUCACIONAL: HISTORICO,
CARACTERISTICAS E CONTRIBUIGOES PARA O ENSINO DE BIOLOGIA

3.1 Concepgodes tedricas sobre a metodologia da gamificagao

O crescimento da cultura de jogos entre os jovens € uma realidade, que
anteriormente era ligada exclusivamente a recreacdo, expandindo-se para outras
areas como, forcas armadas, comércio, industria, meios corporativos e educacgao
(Busarello, 2016). Historiadores acreditam que no século VIl foi criado o primeiro jogo
ao usar pecgas para simular figuras militares em um campo de batalha ficticio (Kapp,
2012), constituindo-se como estratégia utilizada para aludir situagdes reais e auxiliar
nos treinamentos militares (Yunyongying, 2014).

Esse cenario nos mostra que o uso dos jogos com objetivos sérios ja € utilizado
ha milénios e com o passar do tempo, acabou migrando para outros campos como
educacgao e negocios na metade do século XX, revigorando-se nos anos 2000 com os
jogos digitais que impulsionou a industria, a criagdo de um campo proprio de pesquisa
e a utilizacao da gamificagcdo como mais uma consequéncia do redirecionamento dos
jogos para além do entretenimento (Deterding et al., 2011).

Neste contexto, o termo gamificagdo emerge no Brasil nos anos 2000 com
diferentes escritas, tais como, gamification ou gamefication, porém sua concepgao
tem sido utilizada a muito tempo, como em 1912, quando a marca americana Cracker
Jacks comercializou biscoitos com brinquedos em suas embalagens iniciando a
pratica da gamificagdo que acabou se disseminando (Alves, 2014).

Até entdo, o termo “gamificacdo” ndo existia sendo criado por Nick Pelling em
2002 para denominar uma aplicacdo de um design de interface interativo com formato
de jogo objetivando melhorar operagbes bancarias, porém criado como um termo
provisério, acabou se consolidando por descrever algo totalmente diferente,

aparecendo no Google Trends® em 2010 (Burker, 2014).

3 Pagina de “Tendéncias atuais” mostra as pesquisas atuais em todo o mundo. Pode clicar em numa
noticia para obter mais informagdes, como artigos mais relevantes ou as consultas populares. Podem
se dividr em Tendéncias de pesquisa diaria ou de tempo real. Disponivel em:
https://support.google.com/trends/answer/62481057?hl=pt&ref topic=6248052&sjid=129780788639987
5600-SA. Acesso em: 12 abr. 2023.



https://support.google.com/trends/answer/6248105?hl=pt&ref_topic=6248052&sjid=1297807886399875600-SA
https://support.google.com/trends/answer/6248105?hl=pt&ref_topic=6248052&sjid=1297807886399875600-SA
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Assim, refletindo sobre o conceito de gamificagao, para Deterning et al. (2011,
p.10) “é o uso de elementos de design de jogos em contextos de nao jogos”. Ou seja,
a gamificagao esta relacionada a teoria e mecanica de jogos, como uso de prémios e
recompensas, para estimular o engajamento e o envolvimento dos individuos em
ambientes n&o tradicionalmente ludicos (Alves; Torres; Neves, 2022).

Kapp (2012, p.10) ressalta que a gamificagdo nao se restringe ao
oferecimento de recompensas e insignias, ou seja, a gamificagdo possui um sentido
mais amplo e entende que a gamificagédo “[...] € uma mecénica baseada em jogos,
estética e pensamento para envolver as pessoas, motivar agdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas”.

Burker (2014, p.17) inclui em seu conceito o contexto digital ao descrever que
a gamificagao 9...] é o uso de mecénica de jogos e design de experiéncia para engajar
e motivar digitalmente as pessoas a atingirem seus objetivos”.

Apesar da restricdo ao digital dada pelo autor, observa-se que a aplicagcédo da
gamificagcdo nao se restringe apenas a esse contexto, o que se observa inclusive nas
primeiras experiéncias de treinamento militar ja descritas. Busarello (2016) amplia o
conceito ao englobar diversos aspectos e facetas da gamificagdo, descrevendo-a da

seguinte forma:

E um sistema utilizado para a resolugdo de problemas através da elevagéo e
manutengao dos niveis de engajamento por meio de estimulos a motivagao
intrinseca do individuo. Utiliza cenarios ludicos para simulagado e exploracao
de fendbmenos com o objetivo extrinsecos, apoiados em elementos criados
em jogos (Busarello, 2016, p.13).

Diante dos conceitos apresentados, temos como pontos em comum: a
mecéanica de jogos, resolugdo de problemas, a busca por motivagado e engajamento
das pessoas. E vale ressaltar que sdo elementos que surgiram no meio empresarial
especificamente no setor de marketing, buscando atingir comunidades de pessoas
para alcangar um objetivo que nem sempre € colocado em primeiro plano (Burker,
2014).

Um exemplo disso, como mostrado na Figura 2, a campanha busca o
engajamento da populacao para fazer a separagao correta de residuos a partir da
atribuicao de pontos que se convertem em descontos na conta de energia. Neste caso
se observa a aplicagdo de um sistema de recompensas aplicado a um grupo de
pessoas com dois focos diferentes, o principal que seria a divulgacao e estimulo ao

uso dos Ecopontos entrelagada com a vantagens econémicas para os participantes.
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Figura 2 - Campanha de divulgagédo do programa de vantagens relacionado ao descarte de residuos
nos Ecopontos de Sao Luis

Aplicativo estimula descarte
correto de residuos nos Ecopontos
de Sao Luis

O aplicativo & um clube de vantagens ambiental que funciona através da troca de residuos por
pontos que poderdo ser transformados em beneficios nas empresas parceiras.

Por G1 MA — S3o Lufs
15/08/2020 09h43 - Atualizado ha 2 anos

Fonte: Prefeitura disponibiliza aplicativo que estimula descarte correto de residuos nos Ecopontos.
Disponivel em: https://g1.globo.com/ma/maranhao/noticia/2020/08/15/aplicativo-estimula-descarte-
correto-de-residuos-nos-ecopontos-de-sao-luis.ghtml. Acesso em: 29 jul. 2023.

Para Tonéis (2017), esse tipo de pratica € baseado na fun theory que € a base
de toda a gamificagdo, permitindo abrir o caminho para entender a diferenga entre
uma atividade gamificada e um jogo. E um ponto de destaque que o autor traz ao
descrever sobre a fun theory € que ela esta relacionada a necessidade que o ser
humano tem pela diversdo, ou seja, tem um aspecto de brincadeira, porém aliada a
fatores como utilidade e diversao.

Por isso, entender a diferenca entre jogo e gamificacdo nos ajuda a
compreender melhor a dindmica desses dois recursos, colaborando para a elucidagao
de problemas ligados a utilizagdo dos termos nos diferentes contextos e
consequentemente sua melhor aplicabilidade em situagdes futuras.

Para Kapp, Blair e Mesch (2014), jogo € uma unidade independente que existe
em um espaco determinado e onde dois jogadores concordam em se envolverem em

uma atividade de jogo. Além disso, os jogos tém um objetivo principal que € o
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entretenimento dos participantes através da construgdo de historias, elementos
graficos e animagdes realistas buscando a imersao em um mundo imaginario (Burker,
2014).

Essas conceituagdes sobre jogo ganham um sentido mais profundo e filoséfico
ao se analisar as reflexdes de Huizinga (1990) quando afirma que o jogo é mais antigo
que a cultura, tendo sentido e que contribuiu culturalmente para o desenvolvimento
da humanidade, sendo suas caracteristicas o que o torna unico e inconfundivel, isto
€, 0 jogo é liberdade, configurando-se como um ato de lazer, ndo sendo uma tarefa.
Além disso, o jogo consiste em um refugio temporario da realidade, ndo é a vida
comum, € uma brincadeira que tende a diversao e nao a algo sério. E por fim, é algo
“fechado em si mesmo”, ou seja, 0 jogo esta dentro de limites de espacos e tempos
bem definidos.

Assim, emergem outros conceitos relacionados aos jogos Deterding (2011)
diferencia Serious Games como jogos projetados para compartilhamento de materiais
relacionados a aprendizagem, utilizando-se para fins educacionais todos os
componentes constituintes dos jogos. E para Becker (2021), os jogos sérios sao um
subconjunto de jogos que vao para além do entretenimento, buscando o
desenvolvimento de competéncias ligadas ao desenvolvimento profissional e o
aprendizado formal. Dessa forma, essa categoria de jogo ndo se confunde com
gamificagao pois seu objetivo é a simulagéo e o impacto social (Alves, 2014).

Desse modo, a gamificagdo € uma estratégia que transforma o processo de
aprendizagem em um jogo como um todo, enquanto o jogo € utilizado em uma parte
do processo de aprendizagem (Hursen; Bas, 2019), devendo ser planejada, conforme
Tonéis (2017, p.54) descreve:

[..]Japlicada na busca da producdo de EXPERIENCIAS que sejam
ENGAJADORAS e que mantenham os jogadores MOTIVADOS (intrinseca e
extrinsecamente) em sua esséncia para “APRENDEREM ALGO” que impacte
positivamente em sua PERFORMANCE, ou seja, em sua agao no processo
(Tonéis, 2017, p.54, destaque do autor).

Colaborando com as diferengas aqui elencadas, Becker (2021) no quadro 1,
esquematiza conceitos referentes aos diferentes tipos de jogos e a gamificagéo, para
mostrar de forma didatica e sintética as diferengas entre eles com o objetivo de

elucidar as dificuldades quanto a sua utilizacdo nas diferentes praticas.
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Quadro 1- Distingéo entre os tipos de ensino e aprendizado utilizando jogos

Jogos para Aprendizagem Pedagogia
K.Becker (2021) Jogo Jogos Serios aprendizagem | baseada em jogos | baseada em jogo Gamificagéo
(G4L) (GBL) (GBP)
Um jogo O processo e a
Esse termo inclui| Um jogo projetado projetado P ” O processo e a
. . . o pratica de e ;
os dois termos |para fins diferentes | especificamente . pratica de ensino |O uso de elementos de
L ! o aprendizagem por ) . .
Definigao basica | Jogos Serios e | ou adicionais ao com alguns meio de jogos. [Do por meio de jogos. | jogo em um contexto
Aprendizagem puro objetivos de J0g0s. [Do ponto de vista nao-jogo.
. . . ponto de vista do
por jogos entretenimento aprendizagem aluno] do professor]
em mente
Frequentimente usado
Mudanga no s . . para direcinar
Normalmente . . N&o é um jogo - R
comportamento, N&o é um jogo - este . motivagéo, mas pode
. Pode ser para . . conectado com |, este € um .
Objetivo . atitude, saude, . & um melhoramento também ser usado ara
qualquer objetivo f alguns objetivos . melhoramento de .
entendimento, e de aprendizado. . fazer alguma coisa
) educacionais. aprendizado. N
conhecimento. mais divertida e como
jogo.
Melhorar o Melhora a prahca
. educativa
aprendizado. .
Aumentar o efetivamente. Dependendo de como
Condutor Pode ser jogo . *Nota GBL & GPL | sera implantado, pode
o Para obter a Para aprender aprendizado -
principal (Porque | ou recompensas ) . : * estdo explorar recompensas
. mensagem do jogo| alguma coisa. | efetivamente. *Nota ; - i
usado) (ou os dois). ~ | relacionadas. Séo extrinsecas ou
GBP & GBL estédo . L
. como dois lados intrinsecas.
relacionados, mas
R de uma mesma
nédo sdo o mesmo.
moeda.
A messagem esté Estou aprendendo o Negdcios: melhora os
Questéo chave E divertido? gem E efetivo? que devo/preciso E eficaz lucros?
sendo recebida. =
aprender Educacao: é eficaz?
Experiéncia do | Conteddo/messag ObJe.t'VOS Objetivos aprendidos Ol.)Jet'VOS .. | Experiéncia do usuario
Foco . A aprendidos (O . aprendidos (O qué
jogador (Como) em (O qué) ) (O qué e como) (Como)
qué e como) € como)
Geralmente parte de | Geralmente parte
Quase nada a Quase nada a Quase nada a um orgamento d.e um grgamento
institucional. Em institucional. Em | Quase nada para 10
Orgamentos centenas de centenas de centenas de .
- ) . grande parte grande parte de mil
milhdes milhares milhares . .
irrelevante para o | irrelevante para o
usuario. usuario.
Modelo de - . T T
T Usuario paga Produtor paga Variado Instituicbes pagam | Instituicdes pagam Produtor paga
Quando usado no
aprendizado
c = Performance ou | Jogo € a ligdo ou é |Jogo € a ligdo ou é| geralmente impacta
oncepgao ) . ;
. Diversao principal Mensagem lacuna no usado com uma usado com uma em como as coisas
catalizadora . s s = -
conhecimento parte da ligao. parte da ligao. séo ensindas e
administradas e ndo no
que é ensinado.
N&o aplicavel. Se
Autoconsistente, Fidelidade a Fidelidade a Fidelidade a Fidelidade a existe uma narrativa,
Fidelidade de outra forma mensagem é mensagem é mensagem é mensagem é ela n&o precisa ter
irrelevante essencial essencial essencial essencial nada a ver com o que
esta sendo gamificado

Fonte: Traduzido e adaptado pela autora a partir de Becker (2021)

Na sintese de Becker (2021), o jogo é interativo, tem regras, tem um ou mais
objetivos, tem uma medida quantificavel de progresso, tem um final reconhecivel.

Nesta perspectiva, outra forma de distinguir a gamificacdo dos elementos de
jO0gos ou jogos sérios € a intencionalidade da utilizagéo dos elementos de jogos e néo
o0 jogo propriamente dito (Kapp, 2012). Isto €, os elementos que constituem o conceito
de gamificacdo s&o os principais meios que permitem a operacionalizagdo de uma

gamificagdo e colaboram para consolidar as diferengas apontadas para as demais
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aplicacbes de jogos, por isso, destacamos os seguintes elementos utilizados nas

gamificagdes no quadro 2.

Quadro 2 - Elementos de gamificacao

Elemento Conceito
. Sistema em que os participantes se envolvem em um desafio abstrato,
Baseado em jogos definidos por regras, interatividade e feedback que resulte em um
resultado quantificavel desencadeando em uma reagcdo emocional.
Mecanica Consistem em incluir niveis, ganhar distintivos, pontos, pontuagéo e

restricdo de tempo. Por s6 ndo torna a atividade interessante.
Interface ou aparéncia de uma experiéncia € um elemento essencial no

Estética processo de gamificagao. Pode determinar a participagdo espontanea
do individuo.
. E a ideia de pensar sobre uma experiéncia cotidiana e convencer a
Pensamento de jogo participar de atividades com elementos de competi¢édo, cooperagéo,
exploracao e narrativa.
Engajamento O objetivo & chamar a atengdo de uma pessoa e envolvé-la no processo
que foi criado.
Pessoas Sao os individuos que estardo engajados no processo.
Ac3o de motivacao Estimula a participagdo em uma acdo ou atividade através de um

desafio. E um elemento central na gamificagao.

Baseados na psicologia educacional, inspiradas em técnicas que séo
Promove aprendizado utilizadas ha anos por professores, como atribuicdo de pontos e
feedbacks as atividades.

Resolver problemas Potencial para resolugcéo de problemas.

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Kapp (2012)

Esses elementos fazem parte do todo que forma uma coisa maior e mobilizam
motivagdes intrinsecas e extrinsecas que fazem com que os participantes
permanecam na atividade proposta (Bussarello, 2016). E ndo podem ser aplicados de
forma isolada, sendo necessario a criagao de um contexto dindmico que possibilite o
envolvimento do jogador (Araujo, 2016).

Tendo em vista todos os aspectos que permeiam os conceitos de gamificagao,
essa metodologia tem chamado a atengao e estimulado pesquisas nas mais diferentes
areas do conhecimento como: a psicologia, psicanalise, a pedagogia, a matematica e
a educacéao (Tonéis, 2017). Dando destaque a educagao, nos ultimos anos ha o
desenvolvimento de conhecimentos relacionados a aplicabilidade da gamificacdo em
praticas pedagogicas que possam auxiliar no processo de ensino e aprendizagem.
Portanto, na proxima secao buscamos trazer reflexdes sobre as contribuicdes da
gamificagdo no meio educacional para que possamos entender suas possibilidades,

ganhos e dificuldades quando introduzida nos contextos educacionais.
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3.2 A Gamificagado no Contexto educacional

“Gamificar’ na educacgao é utilizar técnicas baseadas em jogos e videogames
com o objetivo de motivar e incentivar a imersdo dos alunos no processo de
aprendizagem (Carrillo et al., 2019, grifo nosso).

Como ja visto, € uma metodologia que surge no campo empresarial e ganha
espaco na educagao nos ultimos anos, buscando modificar a perspectiva do processo
de aprendizagem passiva, o que torna o aluno mais ativo e protagonista do seu
aprendizado para atingir objetivos especificos. Dessa forma, busca-se a motivagéo
que esta relacionada a experiéncia que os jovens tém com os jogos, como forma de
entretenimento e com a cultura de imerséo tecnoldgica que essa geragao possui
(Barreto, 2021; Garneli, Patiniotis, Chorianopoulos, 2019).

Algumas particularidades que os jogos possuem foram reconhecidas por Piaget
ao relacionar os jogos coletivos de regras como essenciais para a constituicdo moral
do ser humano, baseando sua analise em trés razdes conforme ele descreve:

Em primeiro lugar, representam uma atividade interindividual
necessariamente regulada por certas normas que, embora geralmente
herdadas das geracdes anteriores, podem ser modificadas pelos membros
de cada grupo de jogadores, fato este que explica a condigédo de “legislador”
de cada um deles. Em segundo lugar, embora tais normas nao tenham em si
carater moral, o respeito a elas devido &, ele sim, moral (e envolve questdes
de justica e honestidade). Finalmente, tal respeito provém de mutuos acordos
entre os jogadores, e ndo da mera aceitagdo de normas impostas por
autoridades estranhas a comunidade de jogadores (La Taille, 1992, p.49).

Piaget associa os jogos a evolugao da pratica e da consciéncia do individuo,
considerando trés etapas que se confundem com o desenvolvimento das criangas até
a idade adulta, sendo a primeira etapa a da anomia em que as criangas nao seguem
regras, a segunda etapa, a da heteronomia, em que ha o interesse por atividade
coletivas e regradas, as criangas n&do aceitam que as regras sejam mudadas, sendo
a ultima etapa a autonomia, correspondendo a uma concepg¢ao adulta de jogo em que
ha uma consciéncia em relagédo a funcionalidade das regras (La Taille, 1992).

Tonéis (2017) destaca que as regras de uma maneira geral determinarao a
forma como o jogador se comportara, sendo considerada um conjunto de mecanismos
que o participante precisara para atingir uma meta especifica. Dessa maneira, o
processo de desenvolvimento do jogo pode ser mensurado, criando experiéncias para

o jogador vencer, transpor desafios e perder, mas ndao de forma permanente, mas
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através da possibilidade de refazer a tarefa, buscando o éxito e assim desencadeando
aspectos motivacionais que sdo a base da gamificacdo (Busarello, 2016).

Esses sdo pontos chave para se trabalhar a motivacdo dos alunos e seu
envolvimento na atividade proposta, ou seja, a mecanica de jogos € considerada como
um aspecto motivacional extrinseco que desempenha o papel de encaminhar o aluno
no processo de aprendizado (Haruna et. al., 2018). Por exemplo, os feedbacks
imediatos sinalizam para o aluno quais sao os pontos que ele deve melhorar (Pombo;
Carlos, 2017). E a estética e a mecanica de jogos estimulam os alunos a pensarem
criticamente e de forma colaborativa na resolugao de problemas (Carrillo et al.,2019).

Diante do exposto, Becker (2021) apresenta duas teorias relacionadas a
influéncia dos jogos na educacéao, que ajudam a entender a aplicabilidade dos jogos
como recurso educacional. A primeira € a Aprendizagem baseada em jogos (DGBL),
que envolve a aprendizagem com uso deliberado de jogos digitais ou por meio da
construcao de jogos. Porém, a Pedagogia dos jogos digitais (DGP) é uma teoria que
estuda o ensino com os jogos digitais, ou seja, essa teoria auxilia na distingéo entre
aprender com jogos e ensinar com jogos, estabelecendo uma relagao de proximidade
e nao de distincdo, além disso, abordando, por um lado, a perspectiva do aluno e do
outro a perspectiva do professor (Bercker, 2021).

Bussarello (2016) considera que a gamificacdo é construida a partir de dois
topicos distintos, o primeiro propde o melhor caminho para o conhecimento levando-
se em consideracdo as particularidades do individuo e o segundo, considera os
feedbacks e o desempenho como maneiras de oferecer solugbes gerais para um
grupo, atendendo a diversidade dessa comunidade e sendo inclusive o fator motivador
para participagao dos individuos. Na figura 3 esse autor esquematiza de maneira geral
a forma como a gamificacdo se relaciona com os individuos e o ambiente de
aprendizado nos ajudando a entender como se da a construgdo de conhecimento por

maio dela.
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Figura 3 - Gamificagao no processo de aprendizagem

ambiente

Deve ter como base tracos dos
sujeitos e prever suas atitudes.

conhecimento
Externo;
Parcial; ou

Comum aos sujeitos.
agente humano
ou nao humano

sujeito que passa
pela experiéncia

Promotor dos niveis

de engajamento,
influenciando a
motivacédo dos

sujeitos no ambiente.

Agente mais
importante.

Escolhe o
percurso para o
conhecimento.

gamification

A esséncia nao esta
na tecnologia, mas sim
em um ambiente que
promova a diversidade
de caminhos de
aprendizagem, os
sistemas de decisdo
e de recompensa,
elevando os niveis
motivacionais e de
engajamento.

Fonte: Busarello (2016, p.42)

Tonéis (2018) corrobora afirmando que a construgdo do conhecimento esta
alicercada nas agdes dos jogadores, realizada por meio da imersao e interagcao
(feedbacks) que reconhecem e produzem significados ao jogar. Isso aponta para uma
valorizacdo do aspecto social da atividade, do ritmo de aprendizagem, reforga a
estratégia de aprendizagem individualizada para grupos heterogéneos de alunos,
oferecendo explicagdes extras sobre o conteudo (Pombo; Carlos, 2017).

Neste contexto, Kapp, Blair e Meshc (2014) subdividem a gamificagdo em dois
tipos, a gamificacdo estrutural e a gamificagdo de conteudo. Sendo a primeira, a
aplicacao dos elementos de jogos para envolver o aluno através do conteudo sem que
ocorra a sua alteragao, ou seja, o conteudo ndo muda para que se torne um jogo. Ja
0 segundo, ha a alteragao do conteudo, tornando-o mais parecido com um jogo ou
simplesmente fornecendo um contexto ou atividade em que sao usadas dentro de
jogos, adicionando o conteudo que sera ensinado.

Por isso, ao estruturar uma gamificacdo € necessario identificar o objetivo, os
elementos motivacionais, o tempo de duracao, as habilidades a serem desenvolvidas,
as plataformas, as potencialidades e desvantagens (Barreto et al., 2021). Ou seja, néo
pode ser implementado em todos os contextos, devendo ser inserido em situacdes

qgue apresentam a necessidade de resolver questdes significativas para os envolvidos,
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de maneira que o aprendizado ocorra de forma livre e com estimulos a participagao
(Araujo, 2016).

Nessa perspectiva, a gamificagao tem sido aplicada nos diferentes segmentos
formais da educagao e para as diversas faixas etarias, ressaltando que ela n&o esta
atrelada necessariamente aos recursos tecnoldgicos e digitais possibilitando sua
realizacdo de forma analdgica, isto €, sem o vinculo de equipamentos e estruturas
sofisticadas (Cardoso; Messeder, 2021). Isso porque a esséncia da gamificagdo néo
esta na tecnologia e sim na construgdo de um ambiente que oferega possibilidades
diversas de aprendizagens e o oferecimento de sistemas de decisdo e recompensas
por parte dos sujeitos, com foco na promogao de motivagao e engajamento (Busarello,
2016).

Em sintonia com o exposto, os elementos de gamificagdo sdo adicionados ao
conteudo tradicional e sdo eles que transformam a pratica pedagdgica em gamificada.
Kapp, Blair e Meshc (2014) listam os principais elementos tipicos de gamificagcao para
transformar um conteudo de aprendizagem: histéria, desafio, curiosidade,
personagem, interatividade, feedbacks e liberdade para falhas.

De maneira sintética, o quadro 3 apresenta como cada elemento € utilizado
para aprendizagem de conteudos, quais as caracteristica devem ser abordadas, bem
como as contribuicbes para o processo de ensino e aprendizagem. E para melhor
entendimento categorizou-se os elementos de acordo com o objetivo para o qual ele
esta relacionado.

Para Menezes e Bortoli (2018), o principal objetivo dos elementos de jogos é
tornar a atividade agradavel e divertida, adaptando os elementos nos processos de
ensino. Além disso, observa-se que o uso dos elementos de jogos para gamificagao
educacional tendem a alterar o comportamento dos alunos de forma positiva,
possibilitando a motivacdo mesmo quando trabalhados com conteudo de dificil
compreensao (Kalogiannakis; Zourmpakis; Zourmpakis, 2021).

Martins e Giraffa (2015) consideram como mais significativos para o contexto
educacional, os elementos gamificados que incentivam o desenvolvimento de
competéncias relacionadas a colaboracdo, cooperacdo, pensamento critico,

autonomia, dominio e selegao de conteudos, habitos de estudo e limites.



53

Quadro 3 - Elementos de jogos para gamificagdo de conteudo

Categorias

Elementos para
gamifica¢do estrutural

Contribuicées para aprendizagens

Caracteristicas essenciais para
aprendizagem

Historia

Historias fornecem um contexto para
apresentar uma informagdo. E contem um
enredo que deve estar relacionado a algo que

esta sendo ensinado.

Precisa ter personagens, pois eles orientam os
alunos na aitividade.

Desafio

Tentativas de resolver o problema, cria a
necessidade de os buscarem as
informacdes no ambiente de aprendizado.

alunos

Desafio a partir do problema proposto, pode
iniciar por uma pergunta.

problemas

Curiosidade

Destaca  4reas  lacunas base de
conhecimentos dos alunos. E o design de
jogos permite que os jogadores executem
tarefas ou a¢des mais de uma vez para que

possam explorar alternativas.

na

Atividade para o qual o aluno deseje encontrar

uma resposta, aprendendo um processo correto
e resolvendo problemas, por meio de multiplas
opgdes para que os alunos possam escolher e
ver o que aconteceria;

Personagem

Os personagens explicam os problemas e
estimulam um maior nimero de acertos. Ou
seja. auxiliam no aprendizado.

Mesmo quando ndo houver uma historia, com
enredo e tensdo, recomenda-se adicionar
personagens

Interatividade

Elementos relacionados | Elementos relacionados a resolu¢ao de
a interacao social

Interacdo aluno-aluno com o assunto que
estdo aprendendo, ajuda a reter informacdes e
a interatividade estimulam mais o aprendizado
do que quando o contetido é trabalhado de
forma passiva.

Deve estimular a interatividade através do seu
conteudo informacdes  informagdes

passadas.

ou

Feedback

Maior intensidade e frequéncia dos feedbacks.
E quando direcionado mais eficaz ¢ o
feedback

E um elemento chave para gamificagio de
conteudo, devem ser continuos na forma de
exercicios individualizados. Recomenda-se
colocar dicas visuais, atividades frequentes de
perguntas e respostas, uma barra de progresso
ou comentarios cuidadosamente colocados por
personagens ndo jogadores.

Elementos para avaliagio

Liberdade para falhas

Ambiente de aprendizado por tentativa e erro.
O aluno ¢ exposto as consequéncias realistas
por tomar uma decisdo errada ou ruim e ha
aprendizado tanto vendo suas falhas como
com as respostas corretas.

Transforme o fracasso em uma opgao,
alterando a instru¢do para permitir aos alunos a
liberdade de falhar e ndo fornega instrugdes
diretas, mostre através das consequéncias,
ilumine a causa e o efeito.

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Kapp, Blair e Meshc (2014)

Assim, os elementos também auxiliam na gamificacdo ao permitir a

sistematizagdo dos conteudos a partir da sua aplicagéo por meio de fases, em que

cada fase proporciona ao professor possibilidades metodolégicas e de avaliagdes

diferentes, conferindo um carater processual as gamificagées (Costa, Duarte e Gama,

2019).

Em sintonia com os desafios que o ensino de Biologia tem buscado superar

diante das dificuldades de compreensao de conceitos e tematicas pelos estudantes,

a gamificagdo nos ultimos anos também tem sido explorada em praticas de ensino de

Biologia. Por isso, na préxima segao abordaremos algumas experiéncias ja descritas

na literatura, na tentativa de entender como tem sido aplicada no ensino de Biologia,
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quais contribuicbes para esse campo do conhecimento e quais as lacunas de estudo

tém sido apontadas.

3.3 A gamificagao no Ensino de Biologia: contribui¢gdes, formas de implantagao

e perspectivas

Para um melhor entendimento da gamificagdo no ensino de Biologia no
contexto do Ensino Médio, foi realizada uma revisédo sistematica da literatura. Para
esse proposito foi realizada em junho de 2023 uma busca por trabalhos que versam
sobre o tema nas bases de dados Peridédicos CAPES, SCIELO, Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertagdes e Google Académico, utilizando as palavras-chave
Gamificacédo e Biologia no periodo de 2013 a 2023. Para melhor selegdo, foram
considerados como critérios de exclusdo trabalhos em eventos, estudos nao
relacionados com o ensino de Biologia, trabalhos nao indexados, estudos publicados
apenas como resumo em eventos cientificos e estudos nao escritos em portugués.

De acordo com os critérios estabelecidos e as palavras — chaves utilizadas,
ap6s a busca nas bases de dados, foram localizadas inicialmente 5.107 trabalhos
(Google académico: 5.090; Periodicos CAPES: 0; Scielo: 0 e Banco Nacional de
Teses e Dissertacdes: 17). No entanto, apenas 38 trabalhos do Google académico
foram considerados pela analise do titulo, ou seja, os trabalhos que ndo possuiam
titulo relacionado a gamificacéo e ensino de Biologia ndo foram considerados para a
préxima etapa de analise.

Ao seguir com a aplicagao dos critérios de exclusao a partir da analise dos 38
trabalhos do Google académico, excluiram-se 11 trabalhos pela leitura do resumo, 04
trabalhos por ndo estarem indexados, 08 por se tratar de trabalhos publicados em
anais de eventos, 01 por estar escrito em Lingua Inglesa, 01 por estar escrito em
espanhol e 05 apos leitura completa, restando um total de 08 trabalhos para compor
a revisao de literatura.

Para os trabalhos os 17 trabalhos do Banco Nacional de Teses e Dissertacoes
encontrados, apenas 5 trabalhos foram selecionados para analise, com o critério
inicial de exclusao pelo titulo do trabalho. Em seguida, prosseguiu-se a aplicagao dos
critérios de exclusdo de 01 trabalho apds a leitura completa do resumo e 01 por
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aparecer mais de uma vez nos diferentes bancos de dados, totalizando 03 trabalhos
para compor o corpo de analise da revisao de literatura.

Logo, considerou-se o total de trabalhos para revisdo sistematica pelo
somatorio dos trabalhos do Google académico, pelo descrito anteriormente, que foram
08 trabalhos e mais 03 trabalhos que foram selecionados do Banco Nacional de Teses
e Dissertacoes, totalizando 11 trabalhos para compor a reviséo de literatura como

mostra o quadro 4.

Quadro 4 - Caracterizacédo dos trabalhos analisados na reviséo sistematica

Titulo do trabalho Autores Ano Objetivo do trabalho Tgma c!a
Biologia
Aplicar uma Sequéncia Didatica Gamificada
Sequéncia Didatica Gamificada Investigativa (SDGI), tendo a importancia de
Investigativa como estratégia | Zocche e bactérias e fungos em nosso cotidiano como tematica . . .
2 ) 2023 L . . ; Microbiologia
pedagdgica para o ensino de Souza central e valida-la em meio ao periodo de ensino
Microbiologia. remoto/hibrido de uma escola publica de Mato
Grosso, Brasil.
Verificar o desempenho no uso de metodologias
fundadas na gamificacdo ao trabalhar com os
Gamificaggo no Ensino de contetdos da disciplina de Biologia: Reino Animalia;
Biologia: aprendizagem Queiroz 2023 Filo Porifera, Filo Cnidaria, Filo Platyhelminthes, Filo | Zoologia
participativa em aulas remotas. Nematoda, Filo Mollusca, Filo Annelida; Filo
Artrépode;  Subfilo:  Cephalochordata,  Subfilo:
Urochordata, Subfilo: Craniata ou Vertebrata.
Uso de elementos da Biologia
gamificagdo  como  recurso Investigar a utilizagdo da gamificagdo como recurso | celular,
metodolégico no ensino de | Pantojal 2022 de metodologia ativa nas aulas de Biologia para | genética,
Biologia: aplicagdes no ensino etal turmas da educagdo basica do (IFPA) — campus | biotecnologia,
remoto no IFPA — campus Abaetetuba. ecologia e
Abaetetuba. evolugéo
Gamificacio como estratégia de Descrever uma experiéncia de aplicacdo da
nificac : gia d Palmeira 2022 gamificagdo em trés turmas do ensino médio de uma | Anatomia
motivagéo no Ensino de Biologia A
escola publica estadual.
Biomais: um software educativo _— A elaboragao de um software educativo gamificado a
o . Oliveira . f ) ] .
gamificado para o ensino de of al 2021 fim de apoiar os processos de ensino e aprendizagem | Anatomia
anatomia e fisiologia humana. ’ de Anatomia Fisiologia Humana.
O jogo “inseto go” e a
g?OrE)lfl(i::gao em eer:sstlpa(ié i(ej\z Investigar sobre uma metodologia de ensino e | Zoologia:
metogoI6 icas e investi at?vas Machado 2020 aprendizagem com gamificag&o, fazendo uso de um | estudos dos
9 = 19 jogo sério estilo GO para o estudo sobre os insetos. insetos
para observagdo, registro e
estudo sobre insetos.
Gamificaggo no ensino de Investigar as implicagbes da gamificagéo em aulas de
Biologia: ~ aprendizagem e Silva 2020 Biologia sobre o tema de genética molecular | Genética
motivag&o nas aulas de genética vivenciada com alunos do ensino médio.
POKEBI_O - A EVO.".Jgaq dos Desenvolver um game com a tematica Pokémon para A
vegetais: uso da gamificagcdo no Santos 2020 . . . Botéanica
- ) . ser aplicado com alunos do Ensino Médio.
Ensino de Biologia.
;Aeg:gl”lcl)ﬁ(i::gao aliada ao u;%\?:}i Familiarizar os alunos no uso das tecnologias em
9 ambiente escolar, tendo como uma ferramenta
(smartphones e tablets) e QR . I . . .
L " Freitas 2019 pedagdgica, bem como explorar o potencial educativo | Genética
code como estratégia facilitadora A . N
- , dos codigos QR codes em sala de aula associada a
de aprendizagem dos contetdos amificagdo como uma estratégia de aprendizagem
de genética. 9 ¢ 9 P gem.
Gamificagdo de experiéncia de Analisar como os fatores engajamento, motivagéo,
aprendizagem em  Biologia: colaboragéo, participagéo podem ser alcangadas por a
desafios e possibilidades no Zayas 2019 meio da utilizagcdo de gamificacdo de experiéncias no Botanica
ensino médio. processo de ensino e aprendizagem na disciplina de
A gamificagdo como ferramenta
no processo de ensino e Elucidar a ideia de que utilizar a gamificagdo nas
aprendizagem contemporaneo Silva 2019 aulas de Biologia pode contribuir com o aprendizado | Zoologia
em aulas de Biologia no ensino de conteudos relativos aos animais vertebrados.
médio.
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Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Inicialmente, o que se observou foram os temas dos objetos de conhecimento
da disciplina Biologia que foram gamificados para o Ensino Médio, sendo os
seguintes: Biologia Celular, Genética, Biotecnologia, Ecologia, Evolugdo, Anatomia,
Zoologia, Botanica e Microbiologia. Silva (2020) justifica a escolha por gamificar as
aulas de Biologia Molecular como sendo uma demanda de seus alunos que sinalizam
dificuldades no entendimento e contextualizagédo sobre o assunto. Queiroz (2023), traz
a preocupacao que os alunos possuem com 0s nomes cientificos e os conceitos
complexos. No entanto, Santos (2020) preferiu fazer uma consulta prévia com os
alunos para saber quais eram os temas que eles tinham interesse.

Neste contexto, Machado (2020) destaca que a experiéncia que os jovens
possuem com jogos como forma de entretenimento € um fator que influéncia o
interesse dos alunos por atividades gamificadas para o ensino de Biologia, pois
desperta a curiosidade, a motivagao a pesquisa e a construgao do conhecimento de
forma colaborativa. Santos (2020) concorda ao afirmar que os alunos possuem
experiéncia com jogos e que essa experiéncia confere a eles um perfil competitivo que
pode ser utilizado em favor da aprendizagem. Desse modo, a gamificagdo se mostra
como uma metodologia inovadora para o ensino de Biologia, trazendo resultados que
evidenciam a melhora no aprendizado, na participagdo e desenvolvimento de
habilidades, como respeito a regras (Freitas, 2019; Queiroz, 2023; Silva, 2019;
Zocche; Souza, 2023).

Esses ganhos s&o observados nos mais diferentes contextos, sendo um deles
o ensino remoto que foi necessario durante o periodo do isolamento social, devido a
disseminacdo do virus SARS-CoV-2. Pantojal, Silva e Montenegro (2022) ao
trabalharem conceitos de célula e biotecnologia de maneira remota, utilizaram-se da
gamificagdo. Para isso, esses autores descrevem uma gamificagdo a partir da
utilizagcdo apenas do aplicativo Kahoot com a aplicagdo de um quiz com perguntas
relacionadas com o tema. Oliveira et al. desenvolve um software com elementos
gamificados para ensino remoto de conceitos sobre Anatomia em que utiliza a
observagéo de imagens de estruturas anatdémicas, gerando perguntas com pontuagéo
como forma de feedbacks imediatos.

Queiroz (2023) descreve a aplicacao da gamificacdo ainda no periodo do

ensino remoto, mas sob outro aspecto. A autora estruturou uma gamificagdo que foi
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dividida em quatro encontros tendo em cada um deles uma atividade diferente que
deveria ser cumprida. Para tanto, utilizou plataformas midiaticas como Google forms,
Flippity, Stopwatch e Whatsapp. Apesar da autora relatar que houve ganhos quanto a
participacdo dos alunos, algumas dificuldades ocorreram durante a aplicagdo da
gamificagdo, como a baixa participagédo dos alunos no modo remoto, evidenciando o
cansaco e o desinteresse dos alunos mediante o ensino remoto. Além disso, os alunos
sinalizaram tempo insuficiente para executar as tarefas, sendo considerado como
ponto de melhoria para os proximos planejamentos.

Zocche e Souza (2023) realizaram uma gamificagdo sobre o tema
Microbiologia, construindo uma sequéncia didatica investigativa, organizada em
quatro niveis e trés fases, utilizando elementos como storytelling, quebra-cabeca,
missdes, pontos, distintivos, competi¢do, progressao, estado de vitéria e feedback
imediato. Dessa forma, comparando-se com os exemplos anteriores, constituindo-se
em uma aula gamificada com mais proximidade com o que é descrito na literatura
sobre gamificagao.

No ensino presencial, Machado (2020) descreve um estudo do meio com a
aplicacéo do jogo chamado Inseto Go, uma releitura de outro aplicativo chamado
Pokémon GO* com o objetivo de langar desafios para que os alunos capturem
imagens de insetos e os descrevam conforme os conceitos bioldgicos, sendo
atribuidos pontos para cada captura e sua respectiva caracterizacido correta. Freitas
(2019) no mesmo contexto do ensino presencial, gamifica uma aula para estudo de
conceitos de Genética e utiliza principalmente, como o autor anterior, o smartphone
para leitura de QRcodes que revelavam perguntas como forma de desafios, havendo
atribuicado de pontuagao e construgao de ranking para os participantes.

Em sintonia com esses autores, Silva (2019) estrutura uma gamificagdo para o
ensino Zoologia propondo cinco missdes que envolviam conhecimentos sobre os
répteis, os anfibios e os mamiferos. E em cada missio foram utilizados recursos como
blogs, WhatsApp, podcast, Kahoot, videos e a produgao de um cordel. Destacamos

esse ultimo recurso por ser o Unico que nao necessita de meios tecnoldgicos e que

“E um jogo eletronico desenvolvido para Android e iPhones e que utiliza a realidade aumentada através
do sistema de posicionamento global (GPS) e a camera de dispositivos compativeis para capturar,
batalhar, e treinar criaturas virtuais chamadas Pokémon. Disponivel em: Pokémon GO |
www.pokemon.net.br. Acesso em: 06 jul. 2023.



https://www.pokemon.com/br/app/pokemon-go/
https://www.pokemon.com/br/app/pokemon-go/
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inclusive proporcionou a interacdo com o professor de Portugués de forma
interdisciplinar, possibilitando o desenvolvimento de outras habilidades.

Palmeira (2022) ao gamificar um conteudo para o ensino de conceitos
relacionados a Anatomia e Biologia Celular, assim como outros autores, mescla
recursos tecnoldgicos com recursos analdgicos. Desse modo, aplicou atividades em
diferentes momentos e para isso utilizou o Kahoot que apresentou dificuldades de
acesso, pois nem todos os alunos tinham acesso a internet. Além disso, foram
aplicados o Bingo dos Cordados como alternativa para revisdo de conteudos, a
Cruzadinha Genética, feita por meio do aplicativo Smartkids®, para consolidacdo de
conceitos e o livro didatico com a proposta de resolucao de questdes. Destaca-se que
foram atribuidos pontos, que influenciou na participagdo dos alunos. Apesar da
avaliacdo positiva dos alunos, nessa experiéncia, o tempo disponivel também nao foi
suficiente para conclusdo das atividades, sinalizando um ponto de melhoria no
planejamento.

Analisando-se as experiéncias descritas, percebe-se que nao ha uma forma
rigida de estruturacdo de gamificagdes e nem de quais os recursos midiaticos e
analdégicos devem ser utilizados. Zayas (2019) reconhece essa diversificagado para
gamificar uma aula e afirma que os elementos gamificados sdo escolhidos de acordo
com a identificacdo do problema e que a aplicagao da metodolégica gamificada deve
levar em consideragao as condi¢cdes da escola.

No entanto, essas diferengas também demonstram que alguns autores ainda
tém duvidas quanto aos conceitos da gamificagdo, quando por exemplo, utilizam
apenas um recurso como o Kahoot para aplicagéo de quiz e classificam essa pratica
como gamificada. Tendo em mente os conceitos que s&o trazidos sobre o que é e
como se estrutura uma gamificagdo, faz-se necessaria a reflexao para desmistificar
praticas pedagogicas ditas “gamificadas”, mas que ndo seguem as caracteristicas
metodoldgicas da gamificacdo que sao descritas pela literatura.

Um ponto de destaque em todos os trabalhos foi a avaliagdo positiva dos

alunos, sendo apresentada nos resultados de questionarios e entrevistas apds a

5 E um site que oferece varias atividades educativas para criangas. O portal é uma excelente opgéo
para quem busca um conteudo que mistura diversdo e conhecimento para os filhos. O portal oferece
opgcbes como quiz, jogos, informagdes e muitas outras opgdes de entretenimento. Disponivel em:
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/smartkids/. Acesso em: 08 jul. 2023.



https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/smartkids/
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aplicacao da metodologia. Além disso, ha o retorno positivo das gamificagées para o
ensino de Biologia, como Machado (2020) observa ao constatar que a gamificagao
estimula a aprendizagem cognitiva dos alunos através da participagdo ativa,
autonomia e envolvimento com o estudo do meio.

Silva (2019) observa que houve maior apreensdo dos conceitos e que a
gamificagao pode ser trabalhada com outros conteudos da Biologia. Zocche e Souza
(2023) afirmam que o ensino por investigagdo, sendo contextualizado e
problematizado por meio de elementos gamificados, promovem o protagonismo dos
estudantes e auxilia na alfabetizagcdo cientifica. Silva (2020) aponta que além de
ganhos na aprendizagem, a gamificagao desenvolve novas competéncias nos alunos,
sendo novos caminhos metodologicos para o ensino de conhecimentos no Ensino
Médio.

Desse modo, observa-se que o planejamento tem um papel primordial, de tal
modo que a gamificagao, tendo objetivos relacionados a aprendizagem, precisa ser
coletivamente planejada, testada e reorganizada para potencializa-la como
metodologia de ensino (Machado, 2020). Minimizando assim, os problemas como
observados em Palmeira (2022) que teve dificuldades durante as aulas para unir a
estratégia gamificada com os fundamentos da educacao, nao conseguindo segundo
ela, estimular a reflexdo e a criticidade.

Portanto, apesar das experiéncias documentadas, existe uma demanda por
aplicar a gamificagdo em outros temas de Biologia e nos diferentes contextos
escolares, principalmente o presencial (Pantojal, Silva, Montenegro, 2022). Além
disso, realizar estudos longitudinais com novos participantes, bem como, analisar os
desafios educacionais no contexto brasileiro e identificar quais artefatos gamificados
s&o mais relevantes para ascender os resultados educacionais no pais (Zayas, 2019).

Pelo exposto, observa-se que a metodologia da gamificagdo tem sido aplicada
nos mais diferentes contextos do ensino de Biologia e com os mais diferentes
recursos. Assim, tem sido consolidada como uma metodologia com grande potencial
para o desenvolvimento de praticas pedagogicas que venham a suprir as
necessidades educacionais do processo de ensino e aprendizagem de Biologia. Esse
aspecto, corrobora para a haja o desenvolvimento de mais pesquisas, como 0
presente trabalho, que possam oferecer cada vez mais subsidios para sua aplicagéo

nas salas de aulas.
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Dito isso, na proxima secéo, sera descrito o percurso metodoldgico da presente
pesquisa por meio da caracterizagao detalhada da pesquisa, como os instrumentos

de coleta de dados e percursos para a analise de dados.
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4 METODOLOGIA DA PESQUISA

O método de pesquisa € o componente que se desenvolve em torno de
compreender a realidade a fim de resolver um problema, utilizando para isso, passos
estruturados e orientados que conferem a cientificidade necessaria para que o estudo
seja considerado valido (Gressler, 2003). Além disso, € a unido de técnicas e de
métodos que permitem a realizagdo de uma pesquisa, possibilitando sua
reprodutibilidade. Devem-se considerar pontos como a populacao a ser estudada, os
objetivos e os melhores caminhos a serem seguidos (Neto, Godinho, Candido, 2012).

A partir disso, Gressler (2003) sintetiza os seguintes passos metodologicos

basicos para a condugao de uma pesquisa:

Observacgdes preliminares, a formulacdo de um problema, fundamentagao
tedrica, amostragem, instrumentos de coleta de dados, organizagdo dos
dados, analise, inferéncias e conclusdes. Esses passos ndao sdo dogmaticos
e ndo dispensam a imaginagéo critica e criativa do pesquisador (Gressler,
2003, p.44).

Creswell (2007) complementa ao dizer que se deve considerar todas as
possibilidades de coleta de dados e organizagdo dos métodos, tendo em vista, a
natureza predeterminada da pesquisa, os tipos de questionarios e os dados coletados.

Diante do exposto, nesta se¢do abordamos os passos metodologicos
escolhidos para a conducdo dessa pesquisa e iniciamos pela caracterizagdo da
pesquisa, buscando apresentar o tipo de pesquisa escolhida e quais embasamentos
tedricos que foram utilizados para justificar cada escolha.

Prosseguimos, caracterizando o local da pesquisa e os participantes, trazendo
descricdes que nos orientardao para entender as peculiaridades que tornam esse local
de pesquisa e seu publico, um lugar fértil para a construgdo de novos conhecimentos
a partir das problematizagdes elencadas.

Descrevemos ainda, sobre os instrumentos de coleta de dados, a forma como
foram aplicados explicitando as fases de sua aplicacdo. Posteriormente,
apresentamos como sera feito o tratamento e analise desses dados, pontuando as
etapas e a teoria que servira como base para condugao da analise.

Finalizamos, apresentando a proposta do produto educacional que foi
elaborado a partir do levantamento bibliografico e das atividades desenvolvidas

durante todo esse estudo. Dessa maneira, é feita a descricdo detalhada de como
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elaborado com a apresentacido das partes constituintes e os recursos adicionais que

servirao de auxilio para os leitores.

4.1Caracterizacao da pesquisa

Esta pesquisa é classificada como aplicada, que, segundo Prodanov e Freitas
(2013), tem como objetivo gerar conhecimentos de aplicagao pratica para a solugao
de problemas especificos em um contexto que possui verdades e interesses
intrinsecos, resultando em produtos ou procedimentos com finalidades imediatas,
utilizando-se de conhecimentos da pesquisa basica e das tecnologias existentes.

Isso porque esta pesquisa realizou uma intervengcdo pedagogica com
professores de Biologia em uma escola de nivel médio, gerando, ao final, um produto
educacional que podera auxiliar outros docentes na implementacdo de praticas
gamificadas no ensino de Biologia, bem como professores de outras areas do
conhecimento que tenham interesse no tema.

Nesta perspectiva, caracterizando-se como uma pesquisa com abordagem
qualitativa, definida por Denzin e Lincoln (2007, p.17) como uma “[...]Jatividade situada
que localiza o observador no mundo. Consiste em um conjunto de praticas materiais
e interpretativas que dao visibilidade ao mundo.” Apesar do conceito apresentado, ele
nao € taxativo, ou seja, € apenas uma tentativa de entendimento sobre o que seria a
pesquisa qualitativa.

Trivinos (2011) alerta para as determinag¢des sobre a pesquisa qualitativa, nos
advertindo que suas caracteristicas tém relagao direta com a pergunta de pesquisa e
os referenciais tedricos apresentados, que desencadeiam em um problema de
pesquisa. E estdo sujeitas as variagdes de seus cenarios e ambientes que possuem
a capacidade de evoluir com o passar do tempo, tornando cada estudo uUnico
(Sampieri; Collado; Lucio, 2013).

A partir dessa perspectiva, podemos alinhar nossa escolha pela pesquisa
qualitativa a partir da defesa que Ludke e André (2018) fazem ao relacionarem a
dimensao social da pesquisa e 0 pesquisador, ou seja, para as autoras esses dois
elementos encontram-se mergulhados na mesma realidade social e em uma busca

din@mica por conhecimento a partir dos conflitos, interesses e aspiragdes.
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Em sintonia, Trivifius (2011) relaciona a pesquisa educacional com os
fendbmenos educacionais, esses por sua vez, situados em fenbmenos sociais com
caracteristicas proprias que permitem os diferenciar entre si.

Para este proposito, foi empregada a metodologia do tipo estudo de caso,
definido por Gil (2021) como o estudo de um ou mais individuos em um contexto
definido na busca do entendimento de um determinado fenémeno. Logo, o estudo da
aplicacao da metodologia da gamificagdo como pratica pedagdgica de professores de
Biologia inseridos no contexto do Ensino Médio se configura como o caso estudado.

Enquanto um estudo qualitativo, o estudo de caso se desenvolve em um
ambiente natural com seus multiplos contextos e representacbes complexas,
apresentando uma variedade descritiva, em um plano aberto e flexivel (Ludke; André,
2018). As autoras concluem que o estudo de caso possui um grande potencial para
compreender e resolver problemas relacionados ao ambiente escolar, pois ao
investigar um contexto escolar explorando toda sua riqueza de informagdes nos
encaminha para uma melhor compreensao do papel da escola e suas relagbes com
outras instituicbes da sociedade.

Em vista disso, o l6cus de pesquisa e os participantes estao inseridos em uma
conjuntura educacional onde se estabelecem relagdes unicas. Essa conjuntura é
formada por individuos que possuem caracteristicas igualmente uUnicas e que, quando
reunidos, constituem um contexto com sua prépria identidade e seus proprios

problemas.

4.2 Caracterizacao do local de pesquisa e dos participantes da pesquisa

O lécus escolhido para realizagao da pesquisa € o Centro Educa Mais Maria
Ménica Vale (Figura 5), localizado na Rua 13, s/n, Conjunto Vinhais, Sdo Luis — MA.
Tendo como referéncia a Secretaria de Estado da Educagao (SEDUC), este centro
faz parte das 12 escolas pilotos para implantacdo dos ltinerarios Formativos
Integrados, uma proposta que amplia os Itinerarios Formativos por area orientados
pelo MEC. Logo, essa experiéncia sera referéncia para os demais centros do estado
realizarem a sua adequacao ao novo formato do Ensino Médio.

Pelo exposto, esse Centro se destaca como um locus de interesse de pesquisa,
tanto pela importancia que exerce enquanto centro de referéncia quanto pela

experiéncia que ja possui com o novo modelo de Ensino Médio. O publico-alvo do
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estudo foram os professores de Biologia que atuam na area de conhecimento Ciéncias

da Natureza e suas Tecnologias.

Figura 4 - Fachada do CEM Maria Ménica Vale

Ry =

I;oﬁte: Acervo da autora (2023)

4.3 Procedimento de coleta de dados

A coleta de dados iniciou-se com a visita a escola, durante a qual foi solicitada
a direcado a autorizacao para a realizacdo da pesquisa em suas dependéncias e com
os docentes da instituicdo. Essa autorizagao foi formalizada com a entrega da Carta
de Apresentacdo da pesquisadora, emitida pelo Programa de Pds-Graduagéo em
Gestao de Ensino da Educacao Basica (PPGEEB) (ANEXO A).

Com a conclusdo da etapa descrita acima e com as autorizagdes para
continuidade da pesquisa, iniciamos a coleta de dados que foi dividida nas seguintes
fases:

a) Descrigao do local de pesquisa
Essa é uma fase da pesquisa qualitativa que € conduzida tendo como
referencial o problema de pesquisa, além disso, apresenta os multiplos elementos que
podem ser utilizados pelo pesquisador conforme o que ele quer estudar (Sampieri;

Collado; Lucio, 2013). Como parte descritiva da observacgao, temos o detalhamento
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do que ocorre no campo, relacionado a descricdo do local de pesquisa através da
caracterizacao de sua organizacao fisica, material e organizacional (Ludke; André,
2018).

b) Aplicagéo de questionario diagndstico

O uso de questionarios € comumente associado a pesquisas quantitativas, mas
também pode ser aplicado em pesquisas qualitativas como instrumento de coleta de
dados, especialmente quando o pesquisador precisa caracterizar um grupo a partir de
seus aspectos gerais (Trivifios, 2011). Foi o caso deste estudo, no qual o questionario
diagnéstico aplicado aos participantes teve a intencdo de buscar um melhor
entendimento sobre esses individuos, obtendo informacdes que pudessem nos
orientar tanto em relacdo a forma de adentrar em seu contexto de trabalho quanto
para a escolha das etapas mais adequadas nas proximas fases da pesquisa.

Inicialmente, houve uma reunido apenas com os professores de Biologia para
uma breve apresentacdo da pesquisa e do pesquisador. Nesse momento, os
professores receberam os primeiros esclarecimentos sobre o trabalho que se
pretendia desenvolver, de forma objetiva e dialogada. Foi também aberta a
oportunidade para que fizessem questionamentos e obtivessem mais
esclarecimentos. Apds isso, 0 aceite em participar da pesquisa foi firmado através da
assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), um documento
que descreve os objetivos da pesquisa, apresenta o pesquisador e os informa sobre
a investigagcdo que sera realizada, sua importancia, seus riscos e beneficios
envolvidos na participagéo da pesquisa (APENDICE B).

Em seguida, foi solicitado aos professores que respondessem ao questionario
diagnoéstico, composto por questdes abertas e fechadas (APENDICE A), que tinha
como objetivo apresentar aspectos que poderiam caracterizar os participantes,
facilitando a compreenséao e condugéo deste estudo. Além disso, buscamos entender,
a partir da perspectiva dos participantes, qual tema ou objeto de conhecimento de
Biologia seria utilizado para o planejamento de uma gamificagdo, como uma forma de
acolher as demandas dos participantes e direcionar o planejamento do produto

educacional (APENDICE C) e de outras acdes futuras deste estudo.

c) Aplicagéo de entrevista semiestruturada
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Foi aplicada a entrevista semiestruturada com os participantes, com o objetivo
de apreender suas percepgdes acerca da oficina de gamificagdo, bem como suas
consideragdes sobre a aplicabilidade da metodologia no contexto do ensino de
Biologia. Esse tipo de entrevista consiste em um conjunto de topicos ou perguntas que
direcionam a conversa, permitindo que outros questionamentos possam surgir durante
sua aplicacao, oferecendo certa liberdade tanto para o entrevistador quanto para o
entrevistado (Sampierre, Collado, Lucio, 2013). Ludke e André (2018) defendem que
esse tipo de entrevista € o mais adequado para pesquisas em educagao, pois
possibilita esquemas mais livres e abordagens menos rigidas.

Assim, as entrevistas com os participantes foram realizadas apoés a realizagao
da Oficina de gamificagao e a aplicagcédo de praticas gamificadas com as turmas do
Ensino Médio. Essas entrevistas foram realizadas de forma online, pois a escola se
encontrava envolvida com as atividades relacionadas ao final do ano letivo,
demandando dos professores tempo para finalizar as atividades escolares e nao
disponibilizando a eles tempo para que esse momento de entrevista fosse realizado
de forma presencial. Por isso, a opcao por realiza-las de forma online possibilitou
melhor adaptacao de horarios, tanto os participantes, quanto para o pesquisador,
criando inclusive uma ocasiao com menos pressdes externas relacionadas a rotina
dos professores, além de ndo causar nenhum prejuizo aos elementos que validam a
aplicagao de uma entrevista semiestruturada.

Dessa forma, foram realizadas videos chamadas de forma individual, por meio
do aplicativo WhatsApp, sendo gravadas com o auxilio do programa oCam que
captura audio e video da tela do computador. As entrevistas seguiram um roteiro com
cinco perguntas (APENDICE D), que ndo excluiu as possibilidades de perguntas
complementares durante as entrevistas, auxiliando no melhor entendimento nas
respostas dos participantes.

Em seguida, o material coletado foi organizado de acordo com os critérios de
analise e as entrevistas foram transcritas. Continuamos com a analise das entrevistas,
fazendo a leitura flutuante de todo o material, com o objetivo de identificar as unidades
de analise e seu significado. Feito isso, identificamos as unidades de significado que
possibilitou a construgdo das categorias de analise e assim encaminhar para a
levantamento de hipoteses, teorias e explicagdes, gerando assim as inferéncias que

foram discutidas com a literatura.
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d) Oficina de praticas gamificadas para o ensino de Biologia

A oficina seguiu um planejamento (APENDICE E), buscando se aproximar ao
maximo das reais necessidades dos professores e do seu contexto de trabalho. Com
isso, organizamos a oficina nas seguintes etapas:

Etapa 1. Foi realizada uma apresentagdo oral sobre a metodologia da
gamificagdo na educagao, abordando os conceitos, as possibilidades e os limites para
os professores participantes. Dessa forma, buscando discutir conjuntamente sobre a
tematica e construir de forma colaborativa o entendimento sobre a gamificagcao para
o ensino de Biologia.

Para tanto, organizou-se uma apresentagédo utilizando-se o aplicativo da
Microsoft Power Point, atividades para registros e folder com a sintese do que foi
discutido na ocasiao.

Etapa 2: Foi feita uma atividade pedagdgica gamificada para o ensino de
Biologia levando-se em consideragcdo o objeto de conhecimento Botanica, que foi
identificado no questionario diagnéstico, sendo apontado pelos participantes como o
que apresenta maior dificuldade de compreensdo e necessidade de auxilio de
metodologias adicionais para auxiliar na sua melhor compreenséao.

Com essa pratica, buscamos oportunizar aos professor uma experiéncia que
possibilitasse sua imersdo em uma pratica gamificada e consequentemente o melhor
entendimento sobre a aplicagdo da metodologia da gamificada apresentada na fase
anterior, bem como, a autorreflexdo dessa metodologia para o ensino de Biologia.

Etapa 3: Para o encerramento da oficina os professores participantes elaboram
os planejamentos de praticas pedagdgicas gamificadas para o ensino de Biologia.
Para tanto, resgatou-se brevemente os conceitos apresentados na etapa 1, além
disso, disponibilizou-se a eles uma folha de registro e o documento da BNCC para
que eles pudessem relacionar das atividades gamificadas com as aprendizagens
orientadas pelas competéncias e habilidades descritas pela BNCC.

Essa abordagem permitiu que os professores refletissem sobre a aplicagao da
gamificagdo alinhada as orientagdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
que traz uma estrutura clara e consistente para o desenvolvimento, nos alunos, de
habilidades essenciais para o século XXI. Além disso, demonstrou que, ao planejar

uma gamificagao, € possivel ndo apenas engajar os alunos, mas também desenvolver
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neles competéncias cognitivas e socioemocionais em um ambiente dinédmico e
interativo.

Essa etapa foi desenvolvida de forma colaborativa, com os planejamentos
elaborados em conjunto, dando liberdade para que os professores escolhessem o
conteudo da pratica gamificada, as turmas em que seria aplicada, o tempo de
aplicacao e os recursos. O registro desse momento foi realizado por meio de gravagao
em audio, utilizando o gravador de audio do celular, lembrando que todos os
participantes foram previamente avisados que atividade seria gravada.

Etapa 4: A partir do planejamento realizado pelos professores, as turmas foram
selecionadas e organizou-se os horarios para a aplicacdo das aulas gamificadas.
Nessa etapa, foram utilizados instrumentos de registros como fotos, as atividades
realizadas pelos alunos, os materiais elaborados para conducéo das atividades e os
elementos de gamificacdo produzidos nas aplicagdes com as turmas. Cada professor
disponibilizou trés momentos de aulas para o desenvolvimento das atividades, sendo
distribuidos um por semana. Dessa forma as gamificagbes foram divididas em trés
fases, ou seja, cada encontro com a turma se configurou como uma fase com uma
atividades gamificada especifica a ser realizada pela turma. Com isso, os professores
foram acompanhados pela pesquisadora individualmente em suas respectivas turmas

para registro da aplicagao e para auxiliar os professores na aplicagao.

4.4 Analise de dados

Para analise de dados, utilizou-se a Analise de Conteudo (AC) segundo Bardin

(2021). Esse método é descrito como:

Um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes visando obter por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das
mensagens indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢des de produgdo/recepgdo (variaveis

inferidas) destas mensagens (Bardin, 2021, p.44).

Considerando as caracteristicas dessa técnica e confrontando-as com o tipo de
dado que se deseja analisar, entende-se que a AC oferece as ferramentas adequadas
para investigar determinado conteudo, esteja ele inserido em mensagens, entrevistas,
documentos ou outras formas de comunicacdo. Assim como em outros estudos
qualitativos, essa técnica confere o rigor cientifico necessario para direcionar e validar

a presente pesquisa.
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Segundo Bardin (2021), a AC segue as seguintes etapas: pré-analise,
exploracao do material e tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretagao. A
partir do que Trivifios (2011) nos apresenta quanto a essas etapas foram levantados
dados bibliograficos e outros documentos que orientaram no estabelecimentos das
primeiras hipéteses, no direcionamento da construgdo dos objetivos desse estudo e
que se juntaram aos dados coletados para formar o corpus de analise.

Como exposto anteriormente, nessa pesquisa serdao aplicados dois
instrumentos de coleta de dados, logo a analise de conteudo para cada um deles
apresenta suas especificidades que descreveremos a seguir.

Para a analise das respostas do questionario com perguntas abertas e
fechadas, aplicadas aos professores participantes da pesquisa, realizamos a priori a
leitura flutuante das resposta para formular as primeiras impressoes. Para as questbes
fechadas, utilizamos de técnicas quantitativas quando pertinente, como a analise de
frequéncia que é recomendada por Bardin (2021).

No entanto, as questdes abertas foram tratadas, fazendo-se a classificagdo dos
elementos de significagdo que estdo contidos nas respostas, a partir dai foi feita a
inferéncia das relagdes de significacdo entre eles com base na representagao dos
resultados a partir de um quadro de dupla entrada chamada por Bardin (2021) de
grelha de analise em que os resultados quando reunidos dessa maneira fazem
emergir significados suplementares.

Neste contexto, as entrevistas semiestruturadas foram gravadas, registradas e
totalmente transcritas, formando o corpus de analise do estudo. Em seguida, foi feita
uma leitura flutuante dessas entrevistas para obter uma visdo geral do conjunto e
formular as primeiras hipéteses, considerando os objetivos do estudo.

Na etapa de exploracdo do material, destacamos os pontos onde se identificou
as co-ocorréncias entre as respostas dos sujeitos, realizando o cruzamento dessas
respostas. Esses pontos de significagao, chamados por Bardin (2021) de unidades de
registro permitem a categorizagdo por temas a partir dos quais foram feitas as

inferéncias como esquematizado na Figura 5.
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Figura 5 - Sintese esquematica para Analise de conteldo das entrevistas
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Fonte: Elaborada pela autora com base em Bardin (2021)

O esquema descreve qual o percurso para se chegar até as inferéncias, ou
seja, a interpretacdo dos dados da pesquisa, por meio da analise feita. E essas
inferéncias trazem a luz as mensagens que estao por traz do conjunto de respostas
encontradas nas entrevistas que por vezes sao imperceptiveis.

Dessa maneira, ganham significado quando discutidas e refletidas pela
perspectiva de outros autores em seus estudos, o que gera novas contribuigdes para
o desenvolvimento do tema. Logo, na sessao a seguir traz-se essas reflexdes a partir
da apresentacdo dos dados coletados pelos instrumentos de coleta de dados
descritos na presente sessao e discutidos com a literatura. A partir disso, buscou-se
ao final responder as questdes trazidas por esse estudo e as contribuicdes para a

literatura.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta sec¢éao, os resultados da pesquisa serdo apresentados da seguinte forma:
comecgaremos descrevendo o local de pesquisa, caracterizando o corpo docente, a
estrutura fisica da escola, a forma de funcionamento e outros dados relacionados ao
local, com o objetivo de contextualiza-lo e relaciona-lo aos objetivos deste estudo.

Em seguida, apresentaremos e discutiremos a analise dos resultados obtidos
com a aplicagdo do questionario diagnéstico aos professores participantes da
pesquisa, visando uma melhor compreensao de seu perfil formativo e experiencial,
buscando reunir a maior quantidade possivel de informacbdes para a tomada de
decisdes relacionadas as etapas da pesquisa.

Seguimos descrevendo como foi conduzida a oficina de gamificagao, aplicada
com os professores participantes, explicitando as etapas e os materiais e recursos
elaborados para sua condugdo. Além disso, apresentamos as evidéncias da
participacao ativa dos professores, registradas durante a oficina, e a descricao da
intencionalidade de cada atividade proposta. Também mostramos como foram
planejadas e aplicadas as praticas gamificadas nas turmas do Ensino Médio
previamente escolhidas pelos professores, detalhando os materiais selecionados, os
recursos utilizados e a analise de sua eficacia no ensino e aprendizado dos conteudos
de Biologia.

Finalizamos com a analise das entrevistas semiestruturadas realizadas com os
participantes apds a aplicacdo das aulas gamificadas, expondo as analises e
inferéncias realizadas. Além disso, discutimos as reflexdes a partir desses dados em
didlogo com a literatura, destacando as contribui¢des dessa analise para o campo de

pesquisa e como ela responde a nossa pergunta central de pesquisa.

5.1 Descricao do local de pesquisa enquanto contexto dos participantes

A coleta de dados na escola ocorreu durante os meses de agosto e setembro
de 2023 e englobou desde as primeiras visitas para solicitagdo da autorizagao até o
contato com os professores, totalizando trés visitas.

O Centro Educa Mais Maria Mbnica Vale possui um total de 382 alunos, um

quadro com 27 professores, dentre eles, trés sao professores de Biologia. A escola
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possui em sua infraestrutura com laboratério de Biologia, Quimica, Fisica e informatica
(Figura 6). Possui ainda, quadra de esportes e um refeitério onde sao realizadas trés
refeicdes por dia, pois a escola funciona em periodo integral. Além disso, tem um IDEB
(Indice de desenvolvimento da educagéao basica) de 4,4 referente a medigao de 2021,
apresentando uma queda se comparado com a medi¢ao anterior que ocorreu em 2019

em que o valor era de 4,9.

Figura 6 - Laboratorio de Biologia do CEM Maria Ménica Vale

Fonte: Acervo da autora (2023)

Neste contexto, os trés professores de Biologia apds receberem os
esclarecimentos acerca da pesquisa, aceitaram participar e formalizaram a sua

participagcado por meio da assinatura do Termo de consentimento esclarecido (TCE).

5.2 Caracterizacao do perfil dos professores participantes

Participaram um total de trés professores de Biologia que responderam
inicialmente ao questionario diagndstico. As respostas dadas pelos participantes séao
apresentadas a seguir, sendo preservada a identidade de cada um deles por meio da
utilizagao dos cédigos P1, P2, P3 como forma de representa-los.

Incialmente, no quadro 5 o resultado quanto ao perfil formativo e experiéncia
docente é descrito de forma sintética mostrando a formagao docente e o periodo de

experiéncia docente que cada um possui.
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Quadro 5 - Perfil dos professores participantes

Cédigo | Idade Graduacéao Pés-graduacido | Tempo de docéncia
P1 37 | Licenciatura em Biologia | Gestdao Ambiental 7
Graduacgédo em Ciéncias | Especializagdo em
P2 36 N . : : 13
Biologicas Ensino de Biologia

Graduacao em Ciéncias | Especializacdo em

P3 43 Biologicas Anatomofisiologia

23

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
De acordo com o observado na tabela, todos os professores possuem formagao

a nivel de poés-graduacgédo principalmente dentro da sua area de conhecimento
especifico da Biologia, mostrando dessa forma o interesse pela continuidade do seu
percurso formativo. Além disso, todos os professores apresentam experiéncia docente
consideravel, destacamos P2 e P3 que possuem uma experiéncia acima de dez anos
e ndo menos importante P1 que apesar de possuir menos tempo se comparado com
0s anteriores ainda assim possui experiéncia significativa.

Para Bonfim-Silva e Camargo (2020), esse tempo de exercicio da profissao
possibilita a construgdo dos saberes experienciais que se articulam com os saberes
pedagogicos e didaticos como forma de transpor as dificuldades encontradas ao se
abordar conteudos utilizando-se apenas os saberes disciplinares.

Na medida que esse tempo de experiéncia nos sinaliza para a construgao de
saberes, também se percebe que a trajetdria vivida pelo docente pode conferir outros
saberes, assim como fica evidenciado quando questionados sobre sua atuagdao em
outros niveis da educagéao basica. Logo, P1 e P3 apresentam experiéncias também
no Ensino Fundamental, inclusive P1 sinaliza experiéncia para além disso, como
ensino técnico e pos-graduagao. E P2 com experiéncia apenas com o Ensino Médio.

A partir disso, compreende-se que as experiéncias no ensino fundamental séo
fonte de saberes que auxiliam os professores no planejamento e condugdo dos
objetos de conhecimento de Biologia no Ensino Médio. Além de ser um fator relevante
para auxiliar os alunos neste processo de transicdo de um nivel de ensino para outro.

Outro ponto que foi capturado pelo questionario € que todos os professores
trabalham ou ja trabalharam nas trés séries do Ensino Médio, portanto, podemos
inferir que possuem uma visao holistica das dificuldades enfrentadas pelos alunos
durante o percurso do Ensino Médio. E que possuem expertises para o planejamento

de suas aulas, por isso, buscamos saber quais as principais fontes de pesquisa que
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auxiliam nesse planejamento. E como respostas obtidas obtivemos as seguintes
fontes: livros, internet, revistas e formacgao continuada.

Devido terem sido identificadas nas respostas de mais de um participante, as
fontes de pesquisa dos professores livros e a internet se destacam diante das demais.
No quesito internet deixamos um espaco em aberto para que fossem indicados os
sites de pesquisa, mas apenas P2 citou os sites “So6 Biologia” e “Planeta Bio”. Os
demais professores ndo exemplificaram site que costumam pesquisar. Mas P3
destacou que as revistas sdo utilizadas como fonte de busca de atualidades. Quanto
aos conhecimentos de formagao continuada, apenas P2 apontou que € uma fonte
para seus planejamentos.

Esse resultado coaduna com o que foi encontrado por Silva (2022), que
observou que os livros e 0 uso da internet sdo predominantes como fontes de pesquisa
para os professores de Biologia. Destacamos o uso da internet, que ajuda os
professores a explorar varias possibilidades de aplicagcao, uma vez que, a cada dia,
surgem novas ferramentas com funcionalidades aprimoradas (Santos; Souza, 2019).

Inquirimos também sobre quais sao os principais conteudos de Biologia que os
alunos tém maior dificuldade de compreensao e relacionamos isso com outra questao
que buscava identificar quais conteudos necessitariam de outras metodologias para
uma melhor compreensao. Como resultado, obtivemos o Quadro 6, que sintetiza as
respostas por meio da constru¢cdo de uma grelha de analise, classificando as

respostas de acordo com o que foi descrito no questionario pelos professores.

Quadro 6 - Analise das percepgdes dos professores sobre os objetos de conhecimento de Biologia e
0 processo de ensino e aprendizagem

Objetos de conhecimento de Biologia

Questoes Botanica | Genética | Evolucéo | Citologia | Sistemas | Zoologia

Dificuldades de
compreensao

Necessita de outras
metodologias para o @
melhor compreenséao

Legenda: P1-@; P2-@; P3 -
Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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A principio, o que se observa é que os professores apontam mais de um objeto
de conhecimento de Biologia em que os alunos tém dificuldades de compreensao.
Botanica e Genética foram os conteudos mencionados em comum nas respostas
dadas por P2 e P3 quando relacionadas apenas a dificuldade de compreensao. Isso
€ um dado importante, pois entende-se que essa percepc¢ao é fruto da experiéncia de
sala de aula que eles possuem. No entanto, neste quesito P1 respondeu nao
identificar dificuldade de compreensdo dos alunos, por isso ndo ha objeto de
comparagao presente na grelha relacionado a ele.

Ao analisarmos os objetos de conhecimento que apresentam essas
dificuldades de compreensao comparados com os objetos que eles indicam com a
necessidade de se utilizar outras metodologias que possam auxiliar na sua
compreensao, observamos que ha co-ocorréncias nas respostas de P2 e P3 ao
indicarem o objeto de conhecimento Boténica. Essas dificuldades tém origem
principalmente com a maneira como nos relacionamos com as plantas a partir da
concepgao de ser imovel com auséncia de interacdo, bem como, com a utilizagéo de
metodologias tradicionais (Costa; Duarte; Gama, 2019).

Contudo, P1 apesar de nédo ter indicado dificuldades na questdo anterior,
indicou o objeto de conhecimento Genética com necessidade de intervengao de outras
metodologias, sugerindo inclusive o uso de jogos diversos.

Com base nesses dados e diante das co-ocorréncias encontradas nas
respostas dos trés professores, o objeto de conhecimento Botanica € o que mais se
destacou como uma demanda por aplicagédo de metodologias que possam auxiliar no
ensino e aprendizado de Biologia. Costa, Duarte e Gama (2019) também identificaram
dificuldades nos alunos relacionadas aos conhecimentos de Botanica, identificando
que a aplicagao de apenas metodologias tradicionais nao é suficiente para estimular
a participagao dos alunos e sanar as dificuldades que eles possuem, recomendado
assim a aplicagao de praticas que pudessem utilizar elementos midiaticos presentes
no cotidianos desses alunos, bem como os jogos e a gamificagao.

Neste contexto, todos os professores afirmaram que ja utilizaram recursos
pedagodgicos ou metodologias diferenciadas em algum momento de sua pratica
docente, sendo citados por eles os seguintes recursos: Wordwall, simulagdes no site
Planetario, livros, internet e revistas. Além disso, quando questionados se ja utilizaram

algum tipo de jogo pedagodgico nas aulas de Biologia, todos responderam que sim e
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citaram os seguintes jogos: Mega-senha, Kahoot, quiz do Socrative student, The blood
typing game.

Corroborando com Leite et al. (2017) quando diz que cabe ao professor buscar
novas praticas pedagoégicas para uma melhor condugdo dos conhecimentos de
Biologia, possibilitando ir para além da utilizagao do livro didatico de forma engessada,
proporcionando através de materiais e novas metodologias um ensino mais dinamico
e interessante. E no que tange o uso de jogos, esses recursos resultam nos
participantes o alcance de objetivos, acompanhamento de desempenho e abrange a
heterogeneidade de uma turma do Ensino Médio (Silva; Keske; Marques, 2021).

Seguimos explorando um pouco mais acerca das experiéncias com jogos que
os professores tém, questionando sobre a metodologia da gamificagéo. Ou seja, se ja
ouviram falar e qual o conhecimento que eles tém sobre gamificagdo. E obtivemos as
seguintes respostas que se encontram sistematizadas no quadro 7 como uma forma
de analise tematica contendo os itens de significacdo que nos auxiliaram a fazer as

inferéncias.

Quadro 7 — Conhecimentos prévios dos participante acerca da metodologia da gamificagcéo
Cadigo Ja ouviu
falar sobre O que sabe sobre esse o tema?

gamificagcdo?

Situagdo onde as pessoas recebem pontuagéo

P1 SIM ou premiag¢&o ao ganhar jogos. Ha um estimulo
aos alunos na participacdo de games.

P2 SIM Apenas o conceito

P3 SIM Uso de jogos e entretenimento para melhoria da
aprendizagem

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

A partir das respostas, observa-se que todos ja tiveram contato com o termo
gamificagcdo e que possuem percepgdes com pontos de aproximagao sobre o termo.
Como observado em P1 que descreve de forma mais detalhada, citando elementos
como pontuagéo e premiacgao atrelados a participagdo em jogos como uma forma de
estimulo a participagdo dos alunos. Ao citar os elementos pontos, premiagcéo e
participacao, entende-se que faz uma aproximagdo com o conceito de gamificagao,
mas no sentido de atender a aplicagdo de um jogo e néo no sentido de estabelecer

um ambiente de jogo, conforme ja discutido.
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O participante P3 apesar de responder de forma mais breve, também relaciona
gamificagdo com uso de jogos, mas incluindo entretenimento e aprendizado. Dessa
maneira, infere-se, que para esses dois participantes, o conceito de gamificacéo se
encontra intrinsicamente ligado a aplicagcédo de jogos apenas.

Assim como exposto, em Machado (2020), os professores também ja tinham
conhecimento acerca da gamificagdo, mas a definicdo que possuiam era distorcida
do conceito original da metodologia e que foi ressignificada no decorrer do
desenvolvimento da aplicagdo de uma gamificagdo no contexto escola em que se
encontravam.

Uma ressalva a essa questao é a resposta dada por P2, na qual nao foi possivel
apreender claramente qual o entendimento que ele possui sobre gamificagao, pois ele
nao descreveu de forma mais detalhada o conceito que tem sobre o tema. Essa lacuna

sera investigada nas proximas etapas da pesquisa.

5.3 Descricao da Oficina de gamificacado como pratica formativa para

professores de Biologia

O oficina ocorreu durante os meses de outubro e novembro de 2023 e foi
dividida em trés etapas. Com as duas primeiras etapas, ocorrendo durante o horario
da reunidao de area do componente Ciéncias da Natureza, momento em que os
professores dessa area se reunem para realizar planejamentos de um modo geral,
analisar as notas por area e o componente curricular, além de tratar as demandas
enviadas pela gestdo do centro. Esse momento foi definido para todos os Centros
Educa Mais em que se estabeleceu que as tergas — feiras no horario de uma e vinte
da tarde até as dezessete horas os professores ficam disponiveis para a realizagao
dessa reuniao de area.

Em consequéncia disso, o professor coordenador do ltinerario Formativo da
area de Ciéncias da Natureza, o qual € escolhido dentre os professores de Biologia
para conduzir os planejamentos e as demandas relacionadas a essa area, sinalizou
que so seria possivel realizar a oficina nos dias das reunides de area e dentro de um
periodo de tempo que nao prejudicasse as atividades da reunido, sendo acordado que
iniciassemos sempre apos o intervalo do periodo da tarde por volta do horario de
quinze horas e se estendendo até as dezessete horas. Sendo assim, disponibilizado
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uma carga horaria de duas horas por semana para realizagao da oficina, totalizando
seis horas.

Como exposto, o tempo para conclusao da oficina se deu devido a restricdo de
horario, mas também devido eventos relacionados a rotina dos professores que em
dois momentos tiveram que se ausentar no dia da reuniao de area e por isso, resolveu-
se nao realizar a etapa da oficina por nao ter todos os participantes reunidos, sendo
transferida a atividade em comum acordo entre os participantes e o pesquisador para
a semana seguinte. Além disso, a prépria rotina da escola também teve que ser
respeitada, exigindo — se fazer alteragdes de dia para as atividades da oficina.

Imberndén (2011) ao tecer reflexdes sobre os pressupostos acerca da formacao
continuada dos professores experientes, destaca que esse profissional tem
conhecimento construido na pratica profissional e mediado pelo contexto em que esta
inserido. Logo, para esse autor, a formagédo continuada auxilia na avaliagdo da
necessidade potencial e na qualidade da inovagcdo educativa que se quer implantar
na instituicdo educativa, sendo inclusive o ideal que essa formacédo continuada
acontega no lugar de trabalho.

Diante das condi¢bes preestabelecidas, iniciamos a Oficina de gamificagéo de
acordo com nosso planejamento (APENCDICE E) e levando em consideragdo que
como se tratava de um processo formativo para apresentar a metodologia da
gamificagao aos participantes, buscamos conduzir toda a oficina, utilizando elementos
de jogos. Assim, durante toda a oficina os professores participaram de atividades em
que eles puderam escolher um Avatar, ganhar pontos, bénus, participar de ranking e
ganhar prémios.

Para tanto, seguimos as orientagdes de Alves (2014), que mostra os principais
passos para elaboragao e condugdo de uma gamificagdo. Para essa autora, sendo
como pontos principais a determinagdo de um objetivo de aprendizagem que deve
estar relacionado com a resolugcéo de um problema, o estabelecimento de tarefas que
devem conduzir para um aprendizado, ter a incluséo de elementos de diverséo e a
utilizacao de recursos apropriados. Além disso, destacamos que como foi estrutura e
distribuida ao longo de varios encontros, a oficina de gamificagdo seguiu o modelo de
pratica distribuida em que distribui os estudos ou esforgo para aprendizagem atraves

de varias sessodes curtas durante um curto periodo (Studart, 2022).
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Além desses componentes elencados por Alves (2014), levamos em
consideragao outra orientagdo para construgdo da gamificagdo recomendada pela
autora que é a de conhecer bem seus jogadores. Logo, buscamos incialmente, com a
aplicacdo do questionario diagnéstico, tentar conhecer os professores que foram
durante a oficina nossos jogadores. E ao analisar as respostas dadas por eles ja
conseguimos identificar algumas demandas e ter um perfil desses jogadores,
conforme discutido na se¢ao 5.2 desse trabalho.

Dito isso e analisando as especificidades dos tipos de gamificagdo instrucional
existentes, classificamos a oficina descrita a seguir como uma gamificagado do tipo
Estrutural. Para esse tipo de gamificagao o conteudo nao se torna um jogo, mas sim
a estrutura organizada para trabalhar esse conteudo, sendo possivel utilizar
elementos como pontos, distintivos, conquistas, histéria, personagens e os mais
diversos tipos de elementos de gamificagdo (Kapp; Blair; Mech, 2013).

Giraffa e Martins (2018) destacam que as praticas gamificadas devem utilizar
os elementos de jogos digitais, mas que essa utilizagdo deva respeitar o contexto
escolar em que sera implementada buscando selecionar os elementos mais

apropriados para aquele contexto.

5.3.1. Etapa 1: Descricao da etapa tedrica da Oficina de gamificagao

Na primeira etapa da oficina, realizou-se a apresentagéo dos conceitos sobre a
Metodologia da gamificagdo. Para isso, elaborou-se uma apresentacdo em Power
Point (APENDICE F). E para tornar a apresentacdo mais atrativa, foi elaborado um
cenario que remete ao contexto de jogos com o objetivo de chamar a atencédo dos
participantes e conseguir seu envolvimentos, mas também o entendimento sobre o
conceito da metodologia, conforme figura 7.

Almeida, Bicudo e Borges (2004) destacam a importancia da exposi¢ao oral,
como uma das primeiras etapas de uma oficina pedagdgica, pois esse primeiro passo
pode trazer resultados bastante significativos na aprendizagem e incorporagao de
informacgdes, bem como, € um meio para participacédo ativa dos professores. Martins
e Giraffa (2018) em sua investigacdo também utilizam a exposi¢do oral dos conceitos

sobre gamificagdo como um meio de trazer a luz os conceitos sobre a metodologia da
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gamificagdo, uma vez que identificaram que os participantes desconheciam o

verdadeiro significado de gamificagao.

Figura 7 - Apresentacéo da Oficina de gamificagao realizada com os professores de Biologia.

OQUE E
=_ GAMIFICACAO?

Fonte: Acervo da autora (2023)

Para essa apresentagao, além do cenario, foi criado o Avatar da pesquisadora,
que foi utilizado como mediador da oficina. Esse avatar fazia perguntas norteadoras e
dava os comandos para as atividades que os participantes deveriam realizar. Além
disso, os professores puderam escolher, entre as op¢des oferecidas, um avatar para
se identificar durante toda a oficina. Isso proporcionou a imerséo dos participantes em
um ambiente divertido e ja inserido no contexto da metodologia da gamificagao (Figura
9).
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Figura 9 - Apresentagéo da Oficina de gamificagdo mostrando o avatar da pesquisadora e as opgdes
de avatar para os participantes.

Painel de AVATAR

g O

Em um jogo
Rei Billy Mago Jim quem vocé

seria?

Alé Rainha sorriso

& (R

Super girl

Fonte: Acervo da pesquisadora (2023)

Segundo Deterding et al. (2011) o elemento Avatar € muito comum em jogos
de agdo como jogos de RPG e que possuem funcionalidade dentro do jogo. Segundo
Kapp, Blair e Mech (2013) ao inserir um personagem a atividade se torna mais
interessante para os participantes e que além dessa funcdo divertida, esses
elementos podem ser empregados para fornecimento de informagdes e orientagdes
relacionadas a atividade.

Dessa forma, a utilizacao do elemento Avatar destaca sua funcionalidade, além
de introduziu-se mais um elemento divertido e uma forma de preservar as identidades
dos professores, estimulando sua livre participagao nas atividades da oficina. Logo,
os avatares escolhidos por cada participante foram Super girl, Mago Jim e Alé.

Vale destacar que o avatar da pesquisadora foi criado com o auxilio do
aplicativo Bitmoji encontrado na Play Store para aplicativos de celular, sendo possivel
nesse aplicativo criar um avatar selecionando caracteristicas fisicas das pessoas e no
final ter variagbes de imagens que podem ser utilizadas de acordo com o contexto que
deseja. Para os avatares dos professores, as op¢des foram criadas de forma genérica
sem relagdo alguma com suas caracteristicas fisicas, sendo utilizadas figuras
capturadas do site Flaticon.com em que é possivel baixar icones e figuras no formato
PNG (Portable Network Graphic traduzindo para o portugués como Graficos portateis

de rede) que € um formato que possibilita a exibicdo de imagens de alta qualidade.
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Quanto aos nomes dados aos avatares sdo nomes autorais atribuidos pela
propria pesquisadora. Funa e Ricafort (2019) chamam esses nomes dados aos
personagem de pseuddnimos e ao utiliza-los evita-se a competicdo entre os
participantes de forma pessoal, mas sim entre os personagens criando um ambiente
saudavel e atrativo.

Dito isso, na parte inicial da apresentacdo, como ja relatado, mostramos o
conceito de gamificagao, tecemos brevemente sobre sua origem e refletimos sobre
como a metodologia da gamificagdo pode ser encontrada no nosso dia a dia a partir
dos conhecimentos apresentados.

Com isso, lagou-se o primeiro desafio aos professores, em que eles tinham que
citar aplicativos, sites ou qualquer outro servigo que eles ja utilizaram ou tenham
conhecimento que possua recursos de engajamento, assim como é utilizado na
metodologia da gamificacdo. Para registro, disponibilizamos uma folha com uma
tabela contendo a descricédo da tarefa, a quantidade de pontos da atividade, o campo
para a resposta e o campo da pontuacdo recebida (APENDICE G). Além disso,
identificou-se os participantes por meio dos seus respectivos avatares, para tal fim
foram impressos adesivos dos avatares e distribuidos aos participantes para que eles
pudessem utiliza-los para identificagao.

Nessa tarefa, foi atribuido um ponto por cada exemplo dado pelos participantes,
buscando incentivar o maximo de respostas, bem como, melhor entendimento e
contextualizacao dos conceitos apresentados. Desse modo, cada participante elencou
trés exemplos de servigcos como: Inter shop, Kotas, Amazon, Premia, Duolingo, Km
de vantagem, Livelo, Abasteca ja e Shein. Em todos esses exemplos citados, os
professores identificaram algum elemento de gamificagdo como pontos e vantagens
que estimulam o usuario continuar os utilizando. E como para cada exemplo nessa
atividade era atribuido um ponto, todos os participantes receberam trés pontos.

Burker (2015) identifica os seguintes pontos de similaridades entre gamificagao,

jogos e programas de recompensas:

Eles envolvem os “ogadores” de modo voluntario; eles usam
mecanica de jogos tais como atribuicdo de pontos e designagéo de
niveis; eles sdo interativos; eles incorporam a progressao para mover
os ‘jogadores” ao nivel seguinte. (Burker, 2015, p.38).
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No entanto, ha diferengas entre os trés conceitos estando a gamificacao
relacionada a motivagao dos participantes e os programas de recompensa envolvem
os jogadores em um nivel transacional para compensa-los e que por vezes nao ha
como identificar a fronteira entre jogos, gamificacdo e programas de recompensas
(Burker, 2015).

Com tudo, um fator importante em relagao aos programas de recompensa € a
forma de motivagao utilizada pelas empresas de marketing e negdcios que utilizam de
condicionamento operante, descrito por Skinner, ndo sendo o recomendo para
elaboracdo de gamificagdes instrucionais (Studart, 2022). Alves (2015) contrapdem
destacando a importancias dos estudos de Skinner sobre condicionamento operante,
como uteis para a elaboragao do sistema de recompensa de uma gamificagao, mas
alerta para sua utilizagao para que seu uso nao se torne um fator desmotivador para
os participantes.

Entdo, buscamos utilizar desses exemplos de programas de recompensas
listados pelos professores para iniciar a discussdo acerca dos conceitos sobre
gamificagcdo e seus componentes, buscando estimular o pensamento reflexivo com
exemplos praticos do dia a dia dos participantes como ponto de partida. Assim como
Martins e Giraffa (2015) defendem em seu trabalho para a criagdo de praticas
pedagdgicas para além do uso condicionante de recompensas, mas a construcéo de
um ambiente reflexivo, de colaboracao e cooperacio entre os envolvidos.

Neste sentido, incluimos na apresentacdo conceitos relacionados a
metodologia da gamificagdo como: qual a relagdo da gamificagdo com a Fun Theory
e diferenga entre jogos e gamificacdo. E para melhor entendimento utilizamos de
exemplos relacionados aos contextos dos participantes, como a utilizagdo dos
Ecopontos e como é o sistema de pontos utilizados por esses locais como forma de
engajamento.

Libaneo (2013), sobre o processo de aprendizagem, nos mostra que em todos
os contextos da vida os jovens e adultos estdo sempre aprendendo e que o
aprendizado ativo é alcancado quando se faz conexdes dos conhecimentos do dia a
dia com os conteudos que se tem por objetivo assimilar, buscando o desenvolvimento
de novas habilidades.

Tendo em mente os conceitos sobre gamificagédo, langou-se o segundo desafio

que foi elaborado da seguinte forma: colocou-se dentro de um saco varios cartdoes



84

contendo frases ou termos que se referiam aos conceitos de jogos e gamificacédo e
para cada cartdo foi atribuido pontos que variavam de um a dois pontos. E para que
fosse dada igual condigdes de acertos, todos os cartdes estavam triplicados de forma
que houvesse a mesma quantidade para todos os trés jogadores.

Dessa forma, distribuimos mais uma folha de registro (APENDICE H) com dois
campos, um contendo a descrigao “Jogo” e o outro com a descricdo “Gamificacao”. E
em cada um deveria ser colocado corretamente o cartdo relacionado ao seu
respectivo conceito. Para isso, foi confeccionado cartdes adesivos para facilitar sua
utilizagao na tarefa e corregdes, caso erros. Além disso, a folha de registro obedeceu
aos mesmos critérios de identificagado e orientagao do primeiro desafio, também sendo
utilizados os adesivos dos avatares como forma de identificar os participantes.

Apods as orientagdes de como se daria o desafio, os professores o realizaram e
obtivemos diferentes respostas sendo possivel fazer uma analise dos pontos
adquiridos e assim avaliar o nivel de aprendizado sobre os conceitos até 0 momento
apresentados durante a oficina. Para tanto, o Quadro 8 mostra as respostas dadas

pelos participantes para esse desafio em que fazemos a seguinte analise.

Quadro 8 - Resultados do segundo desafio da Oficina de gamificagao conforma registrado no

Apéndice G
Quantidade de Quantidade de
Avatar cartoes cartoes Pontos Erros
relacionados a relacionados a
jogos gamificacao

Alé 4 4 10 1
Mago Jim 2 3 8 Nenhum
Super Girl 4 3 10 Nenhum

Fonte: Elaborada pela autora (2023)

Pelos diferentes desempenhos, observa-se que esse desafio exigiu uma pouco
mais dos participantes, sendo realmente essa intengcdo uma vez que uma das
premissas da gamificacdo € o aumento do nivel de dificuldade para que se mantenha
0 engajamento dos participantes na atividade. Observa-se ainda que o participante
Super girl foi o que obteve melhor aproveitamento ao indicar um maior numero de
cartdes e estando todos corretos, totalizando dez pontos.

No entanto, Alé apesar de apresentar uma quantidade similar de cartdes para

cada conceito, apresentou um erro que logo foi corrigido e assim pode-se dar um
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feedback imediato sobre a sua resposta, totalizando dez pontos nessa tarefa. E o
Mago Jim foi o que apresentou menos pontuagao apenas por ter colocado a menor
quantidade de cartdes, porém estavam todos corretamente distribuidos totalizando
oito pontos.

Perante o exposto, com esse desafio foi possivel resgatar, revisar e avaliar os
conceitos até entdo apresentados aos participantes, estimulando-se também a
participacao ativa dos professores uma vez que buscaram responder de forma correta
a tarefa do desafio.

Segundo Lutfi (2021), a gamificagdo estimula os jogadores a explorar mais o
material que esta sendo trabalhado, mas de maneira divertida. Além disso, o autor
explica através de seu estudo, que estagios graduais de dificuldade como uma das
caracteristicas de jogos ajuda a manter a participagao dos jogadores. Martins e Giraffa
(2015), em seu levantamento bibliografico, conseguiram elencar as principais
experiéncias com elementos de jogos que sdo mais utilizadas em praticas de ensino,
estando como um de seus achados os jogos de associagdo de cores, numeros,
musica e os conteudos em geral.

Diante do exposto, os dois aspectos descritos e aplicados nesta fase da oficina
buscaram nido apenas o0 engajamento dos jogadores, mas a avaliacdo do processo
formativo pelo qual todos estavam envolvidos, bem como exemplificar de forma
pratica um recurso gamificado que podera servir de inspiragao para aplicagdes futuras
pelos participantes.

Outro ponto que merece destaque é o feedback imediato que os participantes
receberam com a contagem dos pontos, conforme seus acertos e erros. Alves (2015)
destaca que esse elemento de jogo € um dos principais recursos de engajamento,
pois acontece em tempo real, estimulando os jogadores por meio da atribuicao de
pontos ou distintivos como forma de reconhecimento. Além disso, Bussarello (2016)
atribui um significado adicional aos feedbacks imediatos, conferindo-lhes a ideia de
um processo baseado na comunidade, no sentido de atender as dificuldades e
necessidades da diversidade dos individuos.

A partir disso, buscamos entender quais as dificuldades dos participantes
diante dos erros e tentar buscar elucidar as duvidas no sentido de que todos possam
prosseguir no mesmo nivel de compreensao. Pombo e Carlos (2017) corroboram ao

afirmarem que ha a valorizagao do ritmo de aprendizagem mediante o feedback sobre
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as respostas. Outros autores como Maryono et al. (2022) listam diversos tipos de
recursos que podem ser utilizados em praticas de gamificagdo e o recurso chamado
de Daily Mission além de auxiliar na implantagdo de projetos mostra que o feedback
pode melhorar a percepcédo dos alunos quanto a novos entendimentos acerca do
conteudo apresentado.

Continuamos apresentando mais conceitos sobre a metodologia da
gamificagdo em que discutimos varios conceitos relacionados a utilizagéo de jogos e
como se relacionam com o conceito de gamificagdo. Logo, apresentamos os conceitos
de Jogos sérios, Jogos para aprendizagem, Aprendizagem baseada em jogos e
Pedagogia baseada em jogos. Além desses, mostramos os conceitos de dois tipos de
gamificacdo aplicadas a educacdo, bem como a Gamificacdo estrutural e a
Gamificagao de conteudo. Dessa forma, explicitamos as diferencas entre os dois tipos
e suas funcionalidades para que os professores pudessem refletir acerca das
possibilidades que tais formas de utilizacao podem lhe proporcionar.

Nesse contexto, apresentamos uma sintese dos passos que devem ser
considerados na elaboragdo de uma pratica gamificada, destacando os seguintes
pontos: escolha um objeto de conhecimento; identifique um problema; defina
comportamentos ou tarefas para resolver o problema; cada tarefa deve ter um passo
a passo com relagao direta ao conhecimento que se deseja alcangar; e, na transigcao
de uma tarefa para outra, insira um elemento de engajamento.

Esse breve roteiro apresentado teve como referéncia as orientagdes descritas
por Alves (2015) que descreve um passo a passo que tem por objetivo elaborar uma
gamificagao a partir de uma abordagem formal que utiliza o design de games aplicavel
a gamificagdes. No entanto, Kapp (2012) sinaliza que n&o existe um protocolo exato
para elaboragdo de um design de gamificagdo, mas esses documentos orientadores
servem como um ponto de partida para o desenvolvimento de novos designs.

Posto isso, destacamos que além de serem passos que servem Como
orientagcdo para um ponto de partida, eles ndo sao fixos. Devendo-se inclusive,
considerar o contexto em que sera aplicada e elaborada a gamificagdo, além dos
recursos disponiveis para sua aplicagdo. Assim como Silva (2020), Leite (2019) e Silva
(2019) e que aplicaram uma diversidade de recursos para gamificar e que foram

selecionados de acordo com o contexto no qual estavam inseridos seus estudos.
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Diante essas orientagbes, destacou-se alguns recursos que podem ser
utilizados para construgcao e condugao de uma gamificagao tais como: smartphones,
quiz, softwares, mapas mentais, histéria em quadrinho, videos, aula expositiva e livro
didatico. Além disso, listou-se alguns elementos de jogos que juntamente com os
recursos, anteriormente listados, podem ser introduzidos nas etapas de praticas
gamificadas, sendo os seguintes: historia, personagem, curiosidade, desafio,
interatividade, feedback e liberdade de falhas.

Essa diversidade de recursos utilizado teve como embasamento o trabalho de
Teixeira e Vale (2023) que em seu levantamento bibliografico sobre o uso da
gamificagao para o ensino de Biologia, identificaram que é possivel utilizar diversos
recursos inserindo os elementos de jogos para construgdo de gamificagdes. Oliveira
et al. (2023), enfatizam essa possibilidade pois esses autores também descreveram o
quéao diversos podem ser os recursos das gamificagées e como isso esta relacionado
ao objetivo que se deseja alcangar.

Dessa forma, com a exposigao desses ultimos conceitos, encerramos a
primeira etapa da oficina aplicando um quiz que possibilitou a revisdo de todo o
conteudo trabalhado até o momento. Além disso, o quiz permitiu avaliar o aprendizado
dos participantes. Ademais, demonstramos as funcionalidades do aplicativo Microsoft
PowerPoint para a construgdo de um recurso que pode ser utilizado tanto para
apresentagdes quanto para praticas gamificadas.

Como dito, o quiz (APENDICE F) foi elaborado com os recursos do Power Point,
sendo possivel construir um painel interativo em que o participante poderia escolher
0 numero da questdo que gostaria de responder e ao clicar nesse numero era
direcionado automaticamente para a pergunta selecionada (Figura 10). Além disso,
foi incluido um painel de pontuagdo para os registros de acerto, contendo a
identificagcdo com o avatar do participante e seus respectivos pontos adquiridos
durante o quiz.

A aplicacdo do quiz em gamificacbes € muito frequente como uma forma de
avaliagao dos participantes até determinado momento da gamificacédo ou até mesmo
como forma de finalizar a atividade gamificada. Fontes, Lima e Sobral (2021)
destacam que o quiz tem uma ligagao intrinseca com o fornecimento do feedback

imediato, estimulando inclusive a resolugéo de problemas. Machado (2020) em sua
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pesquisa destaca o quiz como uma das formas de entretenimento dos professores
qguando utilizam plataformas de jogos, mostrando uma familiaridade com esse recurso.
Outro ponto observado é que o quiz quando aplicado geralmente se utilizam de
plataformas para sua aplicagdo, que geralmente € necessario acesso a internet para
se utilizar, como, Araujo e Carvalho (2022) que citam as plataformas Kahoot e Quizizz
como recursos para elaboracdo de quiz. No entanto, Carrilo et al. (2019) advertem
gue esse elemento deve focar na resolugéao dos testes e ndo na competitividade.
Pensando nisso e nas questdes levantadas sobre o contexto dos participantes
que sinalizaram no questionario dificuldades de acesso a internet e outros
recursos,.demos preferéncia por utilizar o aplicativo da Microsoft Power Point versao
365 como meio para elaboragdo do quiz, sendo possivel utiliza-lo sem o uso da
internet. Além disso, seus recursos possibilitam criar design personalizados e
interativos com baixo custo e de facil alteracdo. Bem como, demonstrar essas
funcionalidades ao participantes ampliando a concepg¢ao do seu uso para além de

apenas apresentagoes.

Figura 10 - Painel do quiz interativo para finalizagao da primeira etapa da oficina de gamificagéo.

i & & OH H H

Desafio final de hoje!!
VUamos ver quem conse;
acertar mais questées!

Fonte: Acervo da pesquisadora (2023)

Com essa perspectiva, foram elaboradas seis perguntas acerca do conteudo
tedrico apresentado nesta etapa da oficina. As perguntas foram classificadas por nivel
de dificuldade, atribuindo-se pontuagdes diferentes. Ou seja, as perguntas mais faceis
valiam um ponto, as perguntas intermediarias dois pontos e as consideradas mais

dificeis valiam trés pontos. E como se observa na figura 10, houve diferenga no
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numero de acertos entre os participantes em que o avatar Alé foi o que conseguiu um
maior numero de pontos no quiz.

Studart (2022) destaca que na construgdo de um ambiente gamificado €
necessario utilizar métodos para que o jogador interaja com o sistema gamificado,
sendo necessario para isso, a insercdo de um desafio que nao deve ser muito facil e
nem muito dificil. Busarello (2016) complementa afirmando que os niveis progressivos
de dificuldade devem estar associados a multiplos objetivos e possibilitar prever as
ambiguidades nas informacdes.

Dito isso, finalizarmos o quiz, totalizamos todos os pontos adquiridos pelos
participantes durante essa primeira etapa e construimos o ranking (Figura 11) como
forma de estimulo a participacdo. E assim, exemplificamos mais um elemento de jogo,
bem como, apresentamos uma funcionalidades do aplicativo da Microsoft Excel para

elaboragao desse tipo de recurso em praticas gamificadas.

Figura 11 - Tela do Excel em que foi elaborado o ranking dos pontos dos professores

@  Farking - Salvo D Pesquisar rgaenergia ) @ e X

[Arquive  Pagina Inicial Inserir  Layoutda Pagina Formulas Dados Revisio  Exibir  Ajuda  Acrobat

_# || Pts |
Por hoje és6!!1E kin Mago Jim
s tis 10]15
2°] 14
E m Super Girl

RANKING T201 = RANKINGT101  PONTUACAOT201  PONTUAGAOTID1  Planihad  Planilhal + K C

Fonte: Acervo da pesquisadora (2024)

A construcao de um placar insere um elemento de competicado ao mostrar para
o participante os pontos adquiridos e sua classificagdo em comparagdo com o0s
demais participantes (Burke, 2015). Para Alves (2015), a contagem de pontos possui
vantagens como estimulo a participagcdo e aumento do engajamento, mas a
gamificagdo n&o se resume a contagem de pontos. Logo, a tabela de classificagéo

pode ser utilizada, inclusive, como motivagdo para que outros participantes possam
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criar estratégias melhores na busca por uma recolocag¢ao no ranking (Funa; Ricafort,
2019).

Apos todas as etapas descritas acima, distribuimos um material complementar
elaborado no formato de folder informativo (APENDICE |). Esse material teve como
objetivo sintetizar os principais conceitos abordados, sendo construido utilizando-se
também elementos que remetem a uma gamificacdo. Desse modo, para que o
material fosse interativo e interessante utilizamos técnicas de dobradura, colagem
para dispor os conceitos, esquemas, QR code, dicas de leitura e prémio (Figuras 12
e 13).

Figura 12 - Foto mostrando como foi apresentado um conceito utilizando-se uma figura.

pratics &

Fnte: Acervo da pesquisadora (2023)

Figura 13 - Foto do folder mostrando a forma como as respostas para a pergunta foram dispostas.

- Qual a difergn

Gamificacior 5 entre Jog0 «

Fonte: Aceo da pesquisadra (2023)

Essas ferramentas foram introduzidas no folder para tornar o material mais
divertido e interessante, fazendo com que o participante pudesse interagir com o ele.

Além disso, atribuiu-se uma bonificagdo para os participantes apds eles terem
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explorado os conceitos por meio de um distintivo chamado Mestre da gamificagao
(Figura 14). Sendo mais um elementos de jogo utilizado para promover o engajamento
e a diversao, pois segundo Funa e Ricafort (2019) os distintivos tém como funcéo
estimular os participantes a realizar as tarefas e mostrar ao professor em que aspecto

os alunos mais se destacam.

Figura 14 - Foto do folder mostrando distintivo intitulado “Mestre da gamificagéo”

Qual a diferenga entre Jogo «

—
,
Gamificagaor i
0

Fonte: Acervo da pesquisadora (2023)

No folder informativo foi colocado ainda dois bdnus por meio de Qr codes,

sendo o primeiro QR code o seguinte link de acesso: https://grcc.me/s1i0hexfplyb.

Dessa maneira, o uso do QR code é algo que esta relacionado as vivencias com
tecnologia e o uso do smartphone no cotidiano das pessoas, o que facilita a usa
utilizacao nas diferentes atividades (Freitas, 2019). Logo, esse link encaminha para
um video no Youtube que exemplifica como a Theory Fan pode ser aplicada para
mudar comportamentos através da diversdo, mostrando como uma escada musical
incentivou as pessoas a usarem menos a escada rolante.

O segundo Qr code foi introduzido como um prémio para os participante, por
terem chegado até o final dessa etapa da oficina. E nesse link, o participante teria
acesso ao livro “A Biologia de Campbell”, sua 10? edigdo em PDF. Além disso,
incluimos uma sugestéo de leitura de um artigo que descreve sobre uma sequéncia
didatica gamificada para o ensino de Microbiologia na Educagéao Basica. Dessa forma,

buscou-se contextualizar a metodologia da gamificagdo a pratica do ensino de
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Biologia, bem como, exemplificar sua aplicabilidade com temas relacionados a
Biologia.

Kalogiannakis, Papadakis e Zourmpakis (2021) enfatizam que para a
implementagdo da gamificagdo existem algumas dificuldades, assim como existem
para implantagao de tecnologias de aprendizagem digital, sendo uma delas a falta de
formacéao dos professores e a falta de material de apoio.

Para exemplificar, Funa e Ricafort (2019) elaboram um material instrucional
gamificado criando um portifélio e planos de aulas com elementos de jogos derivados
de um aplicativo gamificado, conseguindo utilizar no material elementos como
emblemas, pontuacéo, distintivos e personagens sem descaracterizar o aplicativo que
serviu como modelo. Além disso, refor¢ca que para o uso da gamificacdo nesse tipo de
material € necessario desenvolver criatividade para o bom uso dos elementos de
jogos, demonstrando inclusive a possibilidade de adaptagcdo de gamificagdes de

acordo com o contexto que se deseja implementar.

5.3.2. Etapa 2: Descricdo da etapa de aplicagédo pratica da gamificagdo com

tema Botanica

Para a realizacdo dessa etapa, foi considerado o tema Botanica, pois, segundo
0 questionario diagndstico anteriormente discutido, esse objeto de conhecimento foi
indicado pelos professores como o que mais necessita de outros recursos para
melhorar a compreensao dos alunos. Santos et al. (2021) demonstram, em seu
estudo, algumas justificativas para as dificuldades de aprendizagem de Botanica,
tanto na Educacédo Basica, quanto na formagédo de professores. Segundo esses
autores, a desvalorizacdo dos conhecimentos sobre as plantas é resultado de um
processo histérico que sobrepde os estudos dos animais, como sendo mais
importantes.

Somado a isso, existem as dificuldades inerentes ao proprio processo de
Ensino de Biologia na ultima etapa da educagéo basica. Pois, segundo Leite et al.
(2013), € um ensino que ainda € distanciado do contexto do aluno em que valoriza
processos de memorizagao e baixa autonomia do aluno no seu proprio processo de

aprendizagem, acarretando com isso, a falta de interesse por parte dos estudantes.
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Em vista disso, construimos uma atividade gamificada tendo como tema a
Botanica, sendo uma forma de continuar instigando a reflexdo dos professores acerca
da metodologia de gamificagdo através de uma imersao pratica em um tema que é
desafiador tanto para os professores como para os alunos. Logo, deve-se encaminhar
para a elaboragdo de um design gamificado que atenda as demandas identificadas
nas informagdes levantadas e consequentemente adaptado as condigdes do contexto
em que sera aplicado (Araujo, 2016).

A partir disso, essa pratica gamificada foi dividida em quatro fases, contendo
em cada fase um desafio a ser cumprido pelos participantes. Para cada desafio,
atribuiu-se pontos e vantagens como recursos de engajamento, sendo as etapas
concluidas registradas por meio de um cartéo de registro (APENDICE J). Esse cartdo
foi identificado com os avatares dos participantes previamente e continham as
seguintes fases: Briofitas win, Pteridofitas Stars, Gminospermas Player e
Angiosperma Fan. Esses nomes foram escolhidos fazendo referéncia aos grupos de
Plantas, remetendo para o tema que sera trabalhado, juntamente com palavras do
vocabulario gamer para compor os homes das fases do desafio.

Recursos como esse auxiliam na conducéo da atividade gamificada servindo
como um elemento de engajamento na busca do seu preenchimento, bem como, um
elemento que servira como recurso avaliativo dos participante. Assim como Silva
(2019) utilizou em sua pesquisa um painel de conquista que foi preenchido com as
insignias a medida que os participantes conseguiam cumprir as tarefas. Esse estudo
mostra que tal recurso auxilia no engajamento dos participantes, servindo inclusive
como elemento avaliativo, pois para cada fase concluida, o participante recebia um
selo atestando a tarefa como feita (Figura 15).

Nesse contexto, as fases faziam parte de um desafio elaborado a partir de uma
historia que envolvia uma floresta encantada sob o efeito de um feitico. Para quebrar
o feitico, os participantes precisavam vencer desafios e desbloquear cada fase,
permitindo que continuassem no desafio até que todas as fases fossem
desbloqueadas.

Ao criar um ambiente narrativo em que o jogador € instigado a participar
ativamente da histéria — ou seja, quando todo o desenrolar narrativo depende
diretamente da agado do jogador —, a gamificagao reposiciona o participante como

protagonista da histéria (Busarello, 2016). Segundo a analise de Alves (2015), o
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elemento narrativo permite que o participante faca conexdes com sua realidade,

dando sentido ao sistema gamificado.

Figura 15 - Cartdo de registro das fases concluidas do desafio de Botanica

CARTAO DE CONQUISTAS
JOGADOR ﬂ
‘Alé
BRIOFITAS =
WIN —
PTERIDOFITA
S STARS ARTs
GMINOSPER .
MAS PLAYER s
ANGIOSPERM
A FAN ANGISPERMAS
FAN

Fonte: Acervo da autora (2023)

Neste contexto, essa histoéria introduziu a gamificagao a partir de uma situacao
problema em que os participantes deveriam atuar para poder resolvé-la. Dessa forma,
incluimos uma caracteristica importante dos design gamificados que os autores como,
Burker (2015), Alves (2015) e Busarello (2016) identificaram o aumento no
engajamento e na melhoria do processo de aprendizagem através de uma proposta
de resolucao de problemas.

De acordo com a pesquisa de Sena (2019), os participantes ao interagirem para
resolver um problema ou desafio, desenvolvem habilidades relacionadas as
interacdes entre professor e aluno, mas também, entre aluno — aluno. Além disso, a
depender do problema seleciona-se os elementos de jogos mais adequados que
serao introduzidos na pratica gamificada (Zayas, 2019).

Krasilchik (2019) da destaque para o uso de metodologias que visam o ensino
de Biologia através de resolug&o de problemas a partir do repertorio de conhecimentos

e habilidades dos alunos, devendo assim, estar relacionada ao desenvolvimento de
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processos cognitivos que valorizam as capacidades intelectuais dos alunos de buscar
informacdes, analisa-las e usa-las em situacdes novas.

Corroborando com o exposto, Trivelato e Tonidandel (2015) falam que o
engajamento e a autonomia dos estudantes sdo dependentes do reconhecimento que
o aluno faz sobre a questédo problema. Ou seja, caso essa questédo problema esteja
fora da estrutura cognitiva do aluno, o professor deve resgatar os conhecimento e
dirigir o foco do aluno por meio da elaboragdo de um contexto com estimulos
adequados, conduzindo-se para o que os autores chamam de investigacdo guiada
pelo professor.

Dessa forma, relacionamos a problematizacdo que uma das bases para o
ensino significativo de Ciéncias Naturais com o contexto gamificado, como uma forma
de estimular os professores a refletir acerca das diferentes possibilidades e
adaptagdes para uma abordagem significativa dos conteudos de Biologia.

Logo, a histéria foi apresentada aos participantes por meio de um video (APENDICE
K) de aproximadamente um minuto representado na Figura 16. Para a

operacionalizagdo do video utilizou-se o site www.animaker.com versao gratuita em

que foi possivel construir animagdes personalizadas utilizando elementos de texto,
personagens, som, figuras, narragao e efeitos de transi¢ao, senso possivel escolher

quais desses elementos usar.

Figura 16 - Imagem retirada de uma das cenas do video elaborado para contextualizagao do desafio

Botanico.
Um sdbio botdnico chamado senhor
Verde, convida-os a ajudar a quebrar o & &

feitico!

‘1 Wade with

Fonte: Acervo da autora (2023)

No primeiro desafio foi solicitado que os participantes preenchessem um mapa

mental com as principais caracteristicas das plantas (APENDICE L). Destaca-se que
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utilizamos os recursos do site www.canva.com para elaboragdo do mapa, que foi

construido com um design contendo elementos graficos para registro das
informacdes, bem como, um design com imagens de folhagens fazendo referéncia ao
tema Botanica.

Quanto aos mapas mentais, fizemos essa escolha, por serem uma maneira
mais facil de introduzir ou relembrar uma informagao por meio de um esquema que
ajuda a aprender, organizar e armazenar uma maior quantidade de informagdes
(Buzan, 2005). Hermann (2005) complementa ao trazer em seu conceito sobre mapas
mentais que sdo “ferramentas” que tem por objetivo desenvolver a capacidade de
aprender e aperfeicoar habilidades relacionada a organizacao de informacdes, bem
como, utiliza-las de forma eficiente, estimulando inclusive a criatividade e a retencao
dessas informacgoes.

Para o preenchimento de cada mapa, considerou-se as seguintes regras: o
participante que terminasse de preencher corretamente em menos tempo ganharia
cinco pontos, o segundo ganharia trés pontos e o ultimo 2 pontos. Essa atividade visou
resgatar alguns conceitos sobre as caracteristicas dos principais grupos botanicos
juntamente com a utilizagdo de mais um elemento gamificado, o tempo.

Segundo Busarello (2016), o elemento “tempo” auxilia no estabelecimento de
metas claras e desafiadoras aos participantes. Essa determinagado de tempo para
conclusao de um desafio € comum em atividades com jogos, como por exemplo, no
Kahoot que possui dois tipos de temporizadores. Um, para que os participantes
possam responder as questdes e outro que atribui maior pontuagdo a quem responder
em menor tempo.

Tsai (2017) em sua pesquisa submeteu dois grupos de participantes a uma
atividade gamificada investigativa e observou em seus resultados que o desempenho
dos participantes poderia ser medido tanto pela quantidade de pontos como pelo
tempo de concluséo da tarefa, sendo dessa forma, um parédmetro para avaliagao da
investigacao cientifica proposta.

Apods finalizarem a primeira fase, analisou- se o preenchimento dos mapas com
o objetivo de averiguar se todos os campos estavam preenchidos, com isso, foram
distribuidas as insignias “Bri6fitas Win” para os cartdes de registro.

Na fase seguinte, dispomos amostra de diferentes tipos de folhas de plantas

que foram utilizadas na fase dois do desafio (figura 17). Ou seja, nessa fase os
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participantes utilizaram uma das amostras para fazer a classificagao do tipo de folha

como um meio de discutir e relembrar a diversidade morfolégica das plantas.

Figura 17 - Foto dos professores realizando as atividades da oficina de gamificagao

Fonte: Acervo da autora (2023)

Para isso, a escolha de qual amostra cada participante deveria analisar foi feita
pelo participantes vencedor da vantagem adquirida na fase anterior. Esse elemento
possibilitou que o vencedor escolhesse a folha menos complexa e distribuisse
amostras com mais detalhes para os outros colegas. Como resultado, houve o
aumento de dificuldade para alguns participantes agugando o aspecto competitivo
dessa fase.

Leite (2019), em sua pesquisa reforga que a utilizagdo da gamificagao leva a
um aumento da competitividade entre os participantes e que esse aspecto contribuiu
para o engajamento dos participantes diante de conceitos de Botanica, antes
desestimulantes para eles. No entanto, € preciso utilizar o elemento competitivo com
cuidado para que nao se reproduza aspectos capitalistas que visam a competicdo
para aumento de produtividade, mas que se busque o desenvolvimento de habilidades
relacionadas a compreensdao dos conhecimentos cientificos (Kalogiannakis,

Papadakis e Zourmpakis, 2021).



98

Zayas (2019), ao elaborar uma gamificagdo com o tema Boténica, destaca sua
escolha pelo que ele denomina de “gamificacdo de experiéncia”. Esse tipo de
abordagem, para esse autor, valoriza os recursos disponiveis no contexto em que sera
aplicado, colocando em segundo plano a primazia por tecnologia e estimula a
construcdo do conhecimento dos participantes por meio de desafios com a
manipulacéo de pecgas de tabuleiro e perguntas relacionadas ao tema botanica.

Para o registro desse desafio, utilizou-se uma folha resposta contendo duas
questdes, a primeira referente a fase dois do desafio e a questdo dois que foi
respondida na quarta e Gltima fase do desafio (APENDICE M). Com a conclus&o dessa
tarefa, os jogadores ganharam a insignia “Pteridofitas Strart”.

Na fase seguinte, os jogadores participariam do “Enigma das plantas”, atividade
que foi construida com o auxilio da site Wordwall, recurso midiatico que possibilita
elaborar jogos e atividades pedagdgicas a partir de modelos editaveis, disponibilizado
pela plataforma e que possibilita o professor adaptar o conteudo nas mais diversas
atividades disponiveis (APENDICE N). Dessa maneira, dentre os diversos recursos
disponiveis, utilizou-se o recurso dos Flash cards em que foram colocados os
enigmas, sendo possivel dar um comando para que a resposta seja revelada (Figura
18).

Figura 18 — Imagem da tela do site Wordwall mostrando um dos seis Flashcards utilizados no
“Enigma das plantas”

@ Wordwall  crie isoes melhores mais rapidamer Inkio  Recursos  Minhas atividades  Meus resutados awaiizar | [l agareis -

Alterar modelo

INTERATIVOS

B8

Também sou conhecido de Liber, levo seiva mineral

B fico mais internamente na planta, quem soueu? [ i

Virar

Copy of Untitled1 & Compartiihar

Fonte: Acervo da pesquisadora (2023)

Em Leite (2019) e Zayas (2019), estudos com gamificagdo para o ensino de

Botanica a utilizagcdo de perguntas e respostas teve destaque como um meio de
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resgatar conceitos, avaliar os participantes e autoavaliacdo da atividade. Com isso,
observa-se uma nova forma de aplicacdo de questionarios e com novas formas de
elaboragao que fogem da forma tradicional, sendo mais atrativa para quem participa.

Neste contexto, estimulamos os professores a resgatarem conceitos e
conhecimentos sobre Histologia vegetal, utilizando as caracteristicas morfologicas
dos tecidos vegetais para elaborar perguntas sobre o tema e desafiar os jogadores a
decifrar qual o tecido era referente aquela pergunta. Notou-se que essa fase conferiu
maior dificuldade aos participantes, sendo evidenciada essa dificuldade através dos
numero de acertos. Nessa fase, o avatar Mago Jim conseguiu acertar quatro enigmas
enquanto o Alé acertou apenas um enigma e a Super Girl ndo conseguiu nenhum
acerto.

De acordo com a literatura, esse baixo desempenho € resultado da prépria
dificuldade que os professores tém com o conteudo de Botanica. Como ja relatado, é
um tema que é desafiador e precisa do auxilio de outras metodologias para que ele
se torne mais interessante na disciplina Biologia. Outro aspecto que pode ter
contribuido para o baixo desempenho € a falta de abordagem previa sobre o assunto.
Como em Zayas (2019) e Leite (2019), que tratam do mesmo tema, Botanica, mas
que antes de aplicar os questionarios ou qualquer outra atividade fez inicialmente uma
aula expositiva acerca do tema, facilitando dessa maneira, o acesso a informacodes e
auxiliando no numero de acertos.

Em vista do exposto, mesmo com desempenho abaixo do esperado os
jogadores receberam a insignia “Gimnospermas Player”, considerando que houve
participacdo e esforco para acertar os enigmas. Assim, demonstrando a postura
mediadora do professor nas praticas gamificadas.

Na fase seguinte, a tarefa era responder a segunda questéo da folha de registro
que era relacionada ao filme “Perdido em Marte”. Nesse filme, em uma expedi¢cao da
NASA, o personagem Mark, que era um Botanico responsavel por fazer experimentos
com plantas na atmosfera de Marte, fica perdido no “Planeta Vermelho”. E para
sobreviver inicia uma plantagdo de batatas, utilizando seus conhecimentos sobre
Botanica. O filme contextualiza as condi¢des necessarias para o desenvolvimento das
plantas a partir do ambiente adverso de Marte e como conseguir transpor essas
barreiras para se ter o crescimento de uma plantagédo de batatas, garantindo assim a

sobrevivéncia do personagem até que ele fosse resgatado.
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Os filmes como artefatos culturais, despertam o imaginarios popular e contribui
com infinitas possibilidades, destacando-se neste filme as possibilidades para o
ensino de Ciéncias e Biologia. Para tal, Cortes, Freixo e Barreto (2022) destacam as
sequencias de cenas sobre a plantacdo de batatas em que s&o abordados
conhecimentos sobre Botanica, tais como, fisiologia vegetal, geomorfologia, estudo
do solo, condigdes basicas para o desenvolvimento de formas vitais e as diferengas
entre a atmosfera terrestre e Marte.

Para essa fase, utilizamos um fragmento do filme com o tempo de duragéo de
sete minutos que esta disponivel no Youtube como uma forma de contextualizar
mostrando apenas as cenas em que O personagem lida com as problematicas da
plantacao de batatas. Lembrando mais uma vez que o fator tempo disponivel para a
realizagcao dessa atividade com os professores participantes nao possibilitaria assistir
ao filme na integra, por isso, optou por um video curto.

Com a insercdo do video, incluimos outro tipo de elemento narrativo de
gamificagcdo em que desta vez oferece ao jogador uma experiéncia narrativa ao
acompanhar a histéria de um personagem sem ter a possibilidade de interferéncia
direta, ou seja, possibilita conexdées com os conhecimentos trabalhados guiando o
aluno no ambiente de aprendizagem (Busarello, 2016).

Assim, apos assistirem ao video, os participantes tiveram a tarefa de responder
a pergunta dois da folha de resposta, que pede para que eles descrevam os
componentes necessario para que a plantacado de batatas fosse possivel, explicando
ainda sobre a funcéo de cada componente apresentado (APENDICE O).

Krasilchik (2019) reconhece o potencial dos filmes como recurso para as aulas
de Biologia, mas recomenda que eles sejam utilizados pelos professores como meio
para discussdo, uma vez que a tendéncia é a associacao dos filmes com um momento
de lazer que os alunos fazem. Outro ponto levantado pela autora € em relagdo aos
filmes, segundo ela ha a saturagdo do aprendizado pelo excesso de informagdes que
acabam se perdendo rapidamente, sem dar tempo ao aluno de assimilar.

Como forma de estimular a discussao e reflexao sobre o filme, os participantes
listaram os elementos necessarios para o crescimento das plantas, como agua,
bactérias fixadoras de nitrogénio, a utilizagao de fezes como adubo e luz artificial para
fotossintese. A partir das respostas dos professores, observa-se que o objetivo do

desafio foi alcangado, uma vez que as respostas estavam relacionadas ao tema
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Botéanica. Além disso, conseguimos apresentar mais um meio midiatico que pode ser
utilizado em praticas gamificadas: videos e filmes.

Com a conclusdo dessa ultima fase, os participantes receberam a insignia
referente a “Angiosperma Fan”, completando assim o cartdo de conquista que eles
receberam no inicio do desafio botanico. Finalizamos considerando a participacao e a
execucao de todas as tarefas langadas durante o desafio, deixando-se de se
contabilizar pontos, mas valorizando a participacao ativa dos professores a partir do
preenchimento do cartdo de conquistas, sendo inclusive uma forma de feedback
imediato.

No encontro seguinte, prosseguimos a oficina realizando a fase em que os
professores de forma conjunta realizaram os planejamentos das gamificacbes a serem
aplicadas nas turma do ensino médio em que lecionam. Para isso, o planejamento foi
conduzido pela pesquisadora que distribuiu ao participantes uma folha de registro dos
planejamentos (APENDICE P).

Imbernén (2011) ressalta a formagado permanente do professor no ambiente
escolar em que segue preceitos de colaboragao entre os pares, processo de reflexao-
acao-reflexao, com valorizagdo dos conhecimentos dos professores sobre seu
contexto de trabalho e suas problematicas. Ou seja, o professor nesse contexto passa
de objeto para sujeito de formagao, sendo um processo que valoriza a autonomia dos
participantes a partir de uma das fases para alcanga-lo que é o planejamento.

Iniciamos o planejamento determinando quais séries do Ensino Médio o
professor iria aplicar o que foi planejado, sendo contempladas turmas da 12 e 22 séries
do Ensino Médio. Vale destacar que as escolhas das turmas foram feitas avaliando-
se o tempo disponivel dos professores para aplicagdo junto a essas turmas e o
conteudo que estava sendo trabalhado naquele momento.

Para esse momento de planejamento conjunto, considerou-se o que Libaneo

(2013) considera como sendo o ato do planejamento:

O planejamento é um processo de racionalizagdo, organizagcdo e
coordenacgao da agao docente, articulado a atividade escolar e a problematica
do contexto social. A escola, os professores e os alunos sao integrantes da
dindmica das relagdes sociais; tudo 0 que acontece no meio escolar esta
atravessado por influéncias econbmicas, politicas e culturais que
caracterizam a sociedade de classes. Isso significa que os elementos do
planejamento escolar — objetivos, conteudos, métodos — estdo recheados de
implicagbes sociais, tém um significado genuinamente politico, (Libaneo,
2013 p.246).
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Considerando o exposto sobre planejamento, destacamos a relevancia de
considerar o ato intencional das praticas gamificadas para as turmas, uma vez que a
gamificagdo com sua origem no meio empresarial traz consigo aspectos desse espago
corporativo que podem reforcar aspectos neoliberais (Kalogiannakis; Papadakis;
Zourmpakis, 2021). Martins e Giraffa (2018) constatam que a formagé&o inicial de
professores € uma agao pedagodgica cheia de intencionalidade e que o planejamento
é fundamental. E destacam a importancia do planejamento ao questionar como seria
possivel se ter acesso aos alunos sem refletir, aplicar, autorrefletir e avaliar a propria
pratica pedagdgica.

Outro detalhe acordado durante os planejamentos foi que os professores
trabalhariam a gamificagdo com a unidade de conhecimento que estava sendo
ministrada por eles naquele momento nas turmas selecionadas. Isso porque, como foi
relatado durante as reunides, o tempo disponivel impossibilitava a mudanca da
unidade de conhecimento que estava sendo trabalhada com as turmas para aplicar
uma aula gamificada com um conteudo diferente.

Essa mudanca parte da perspectiva que para uma formacao continuada na
escola deve-se considerar a autonomia do professor sobre suas préprias escolhas
(Imberndén, 2011). E essas escolhas sdo baseadas na pratica concreta da profissao
em que os professores estdo continuamente produzindo saberes especificos e
pedagdgicos que passam a integrar sua identidade como profissional e a mediar suas
decisbes e concepcdes sobre ensinar e aprender (D’Avila e Sonneville, 2012).

Diante disso, apesar de o questionario diagndstico ter apontado que o tema
Botanica dentre outros temas € o que mais necessita de outras metodologias
auxiliares para melhorar a compreensao dos alunos, consideramos que a etapa
anterior da oficina em que os professores participaram da atividade gamificada com o
tema Botéanica contempla uma demonstracao pratica de como eles poderiam utilizar
essa metodologia nas aulas de Botanica ou em outras unidade de conhecimento.

Logo, as unidades de conhecimento escolhidas por eles foram: Sistema
Urinario, Ecologia e Reino animal sendo listados apenas alguns filos como Poriferos,
Cnidarios, Platelmintos e Nematelmintos. Tendo sido escolhidas as unidades de
conhecimento, cada professor indicou as tarefas que comporiam a gamificagdo, sendo
escolhidas as seguintes: quiz, batalha dos Memes, utilizagdo de aplicativos para

estudo do corpo, criacédo de folders informativos para cuidados com a saude do
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sistema urinario, utilizacdo do quebra-cabeg¢a do sistema urinario, mapa mental,
Sistema planeta Bio.

Todas essas escolhas se deram de forma conjunta em que nesse momento
todos os planejamentos foram construidos com a participacdo e interacdo dos
participantes com a pesquisadora. Dessa maneira, configura-se um movimento que
encaminha para um processo formativo interativo e reflexivo em que a troca de
experiéncia e conhecimento contribui para o desenvolvimento do pensamento em
rede (Alves, 2005). Gauthier et. al. (2013) corroboram ao falar que a natureza
interativa do professor exige o encontro com o outro, sua participacdo e seu
consentimento, além disso, reflete acerca da complexidade do trabalho docente que
exige que ele utilize uma grande quantidade de recursos, apostando na sua
imaginacéo e criatividade.

A partir dessas escolhas, os seguintes elementos de gamificagdo foram
selecionados: ranking, pontos extras e insignias. Além disso, foram indicados os
objetivos e quais as competéncias e habilidades da BNCC que seriam contempladas
nessas aulas. E por fim, foi acordado as datas que seriam realizadas todas as
atividades, sendo escolhidas pelos professores as melhores datas para o inicio das
aplicacdes.

Segundo Martins e Giraffa (2018), a escolha dos elementos de gamificagao vao
para além da atribuicdo de pontos, ou seja, quando os participantes selecionam os
elementos de gamificagdo que serao utilizados ha, segundos os autores, a sinalizagéo
da ressignificagdo da percepgéo inicial dos participantes quanto o que seria a
gamificagao. Além disso, a partir das escolhas feitas pelos participantes, bem como
em toda a oficina, foi utilizada a gamificagao do tipo de conteudo. Sendo esse tipo de
gamificagao escolhida para ser também aplicada com as turmas selecionadas pelos
professores.

De maneira similar Araujo e Carvalho (2022) tiveram parte dos participantes
que escolheram a gamificagdo do tipo conteudo, sendo possivel a utilizacdo de
diferentes artefatos para sua aplicagdo e com a alteragdo do conteudo. Alves (2015)
caracteriza esse tipo de gamificagdo quando se utiliza elementos de game e o
pensamento de games para alterar o conteudo que sera ministrado com o objetivo de

torna-lo mais parecido com um jogo.
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5.3.3. Etapa 2: Descricao da aplicagdo de aulas gamificadas com turmas do
Ensino Médio

De acordo com a literatura, existe uma demanda por pesquisas que busquem
explorar a aplicagdo de praticas gamificadas em diversos temas de Biologia e em
diferentes contextos do Ensino Médio. Pantojal, Silva e Montenegro (2022) indicam,
inclusive, em sua pesquisa, a necessidade de estudos futuros que investiguem outras
estratégias de gamificagdo no Ensino Médio relacionadas ao ensino de Biologia.
Oliveira et al. (2021) também sugerem que os professores de Biologia incluam a
gamificagdo em seus itinerarios de ensino.

A partir dessa perspectiva, nessa fase da oficina de gamificacdo, os
professores puderam experenciar como a aplicagdo da gamificagdo no ensino de
Biologia poderia auxiliar no processo de ensino e aprendizagem dos alunos. Partir
desse momento, seria avaliado a participacado ativa dos alunos e todas as variaveis
do contexto escolar para aplicacdo de aulas gamificadas.

A primeira variavel encontrada foi o tempo para a preparagcédo das atividades
pelos proprios professores. Como desde o inicio, eles expuseram que as demandas
da escola os impediriam de elaborar as atividades gamificadas, a pesquisadora se
prontificou de elaborar todos os recursos para que as aulas pudessem ocorrer
conforme o planejamento feito por eles. Assim, sendo entregues a eles cada recurso
nas datas acordadas e por eles aplicadas em cada turma selecionada, estando a
pesquisadora presente para acompanhar as atividades propostas.

Araujo e Carvalho (2022), em sua pesquisa, também identificaram que o tempo
necessario para a elaboracao das gamificacdes pelos professores foi um dos aspectos
que trouxe dificuldades para o desenvolvimento das atividades, incluindo outras
questdes como a falta de estrutura da escola. Esse cenario estimulou os professores
a buscar a adaptagdo do planejamento, contribuindo para o desenvolvimento de
habilidades para resolver os desafios encontrados.

A seguir, iniciaremos a descricdo de como se deu a aplicagdo das aulas
gamificadas junto com os professores participantes deste estudo. Para preservar suas
identidades, continuaremos a identifica-los como P1, P2 e P3. Em todas as turmas,
foram planejadas atividades gamificadas divididas em trés fases. No entanto, devido

a paralisagbes na escola e alteragdes na agenda dos participantes, nao foi possivel
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aplicar uma das fases, resultando em praticas gamificadas divididas em apenas duas
fases.

Dito isso, comegamos com o professor P3, que selecionou uma turma da 3°
ano do Ensino Médio para abordar o tema Ecologia de forma gamificada. Inicialmente,
solicitamos que a turma se dividisse em grupos e escolhesse, dentre as opg¢des, um
nome para cada grupo (Imagem 19). Assim, os grupos escolheram os Avatares
Guardiao da Galaxia, Minions e os Vingadores.

A funcéo dos Avatar esta relacionada a forma de representagcdo que o jogador
tera acerca da sua participagdo no jogo (Alves, 2015). Além disso, o nome do
personagem escolhido pelos alunos evita a competicao entre eles, tornando o quadro

de liderancga e classificagdo mais interessante e misterioso (Funa, 2019).

Figura 19 - Painel de avatar para denominagéo dos grupos participantes

TABELADEAVATAR
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dlalfennts

Guardides da Galaxia Os vingadores Liga da justica Minions

oo lVAVAVt

Fonte: Acervo da pesquisadora (2023)

Para o primeiro encontro foi proposto o desafio chamado ECODESAFIO
(APENDICE Q), os grupos deveriam competir, respondendo a um quiz interativo com
questdes acerca do tema Ecologia. Assim, foram formados trés grupos com dez a
quinze alunos em média. Vale ressaltar que o professor informou quanto a esse tema
ja ter sido trabalhado anteriormente com essa turma e que a aplicacdo da gamificagao
seria uma forma de revisar o conteudo ja estudado.

Para Vrcelj, Hoiy-Boziy e Dlab (2023), a gamificagdo pode ser utilizada no
processo de ensino de duas maneiras, sendo a primeira para aprendizagem de novos
conteudos e a segunda quando se utiliza os elementos de jogos para testar os alunos

através de questionarios, mas com a finalidade formativa. Além do aspecto avaliativo,
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Fontes, Lima e Sobral (2021) identificam a possibilidade de desenvolver nos alunos,
por meio do quiz, a avaliagado da alfabetizagao cientifica e a capacidade de resolugao
de problemas.

Em muitos trabalhos nas aplicagdes dos quiz sao utilizadas plataformas online
e que permitem a participacao interativa dos professores. Umas mais utilizadas € o
Kahoot em que é possivel elaborar quiz interativos, oferecendo de forma imediata o
feedback para os alunos quanto seu desempenho (Kalogiannakis, Papadakis e
Zourpamkis, 2021). Oliveira et. al. (2023) inferem através de sua pesquisa que o
Kahoot, quando aplicado como recursos didatico, estimula o processo de
aprendizagem de forma mais abrangente, estimulando a construgédo ou formagao do
pensamento critico.

Antes de comegar foram apresentadas as regras para melhor condugao da aula
conforme a Figura 20. Essas regras além de auxiliar na condug¢ao da aula servem para
fazer a gestdo de conflito caso haja questionamento pelos jogadores durante a
aplicacao. Ou seja, € o contrato didatico em que serao explicitadas as metas, as agoes

e a forma de avaliagao (Studart, 2022).

Figura 20 — Instrugdes para condugao do quiz

3. CADA EQUIPE DEVE ESCOLHERAR UM NUMERO E TERA QUE RESPONDER A
PERGUNTA DESAFIO

4. AS PERGUNTAS VALEM DE 1 A 3 PONTOS

5. SE ERRAR, PERDE A QUANTIDADE DE PONTOS QUE A QUESTAO VALE

6. NO FINAL QUEM OBTIVER A MAIOR PONTUACAO GANHA UMA VANTAGEM PARA A
PROXIMA FASE.

8 ol

Fonte: Acervo da pesquisadora (2023)

Dessa maneira, um painel contendo seis opgdes com questdes foi exibido e as
equipes deveriam escolher em comum acordo qual numero seria revelado contendo

a questao, sendo possivel cada equipe responder duas questdes.
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Nesta primeira fase, utilizou-se o quiz como primeira atividade a ser realizada
pelos alunos, sendo possivel incluir os elementos gamificados como avatares,
vantagens, pontos e ranking. Nesta primeira fase, o ranking (Figura 21) com os pontos
adquiridos pelas equipes ficou, conforme figura 21.

Kalogiannakis, Papadakis e Zourpamkis (2021) apontam como elementos de
jogos mais utilizados na educacgao cientifica a competi¢cao, tabelas de classificagao,
pontos e niveis. Vrcelj, Hoiy-Boziy e Dlab (2023) destacam a utilizagdo dos pontos,
tabela de classificacao e o feedback imediato, devendo-se considerar os elementos
de jogos como significativo no contexto de aprendizagem do aluno, no sentido de
aprimorar competéncias relevantes, como: colaboragcdo, cooperagao, reflexao,
autonomia, dominio de conteudo, habitos de estudo e limites (Martins e Giraffa, 2018).

Assim, alinhando-se com o que a BNCC orienta para o estabelecimento de uma
escola que acolhe a juventude na etapa do Ensino Médio, devendo para tanto
desenvolver algumas caracteristicas, aqui destacamos duas delas, tais como:

‘promover a aprendizagem colaborativa, desenvolvendo nos
estudantes a capacidade de trabalharem em equipe e aprenderem
com seus pares; e estimular atitudes cooperativas e propositivas para
o enfrentamento dos desafios da comunidade, do mundo do trabalho
e da sociedade em geral, alicergada no conhecimento e na inovagao
(BNCC, p. 465)".

Figura 21 — Ranking com os pontos das equipes referente a primeira fase do ECODESAFIO

| # | Pts |
Por hoje é sé!!! E o ranking m B
de hoje ficou assim!

2] 5 [vrorrer

Fonte: Acervo da pesquisadora (2023)

No encontro seguinte com essa mesma turma, propomos o0 segundo desafio
chamado de “Batalha dos Memes”. Neste desafio os alunos deveriam escolher dentre
as opgoes de memes (Figura 22) e de forma conjunta deveriam tentar explicar,
utilizando os conhecimentos sobre Ecologia, qual a mensagem que cada meme
comunica. Como julgamento de avaliagdo para atribuir os pontos aos alunos o

professor P3 informou a turma que a equipe que discorresse de forma mais completa
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ganharia 5 pontos, a que ficasse em segundo lugar ganharia 3 pontos e a ultima
ganharia 1 ponto, sendo avaliada as respostas pelo préprio professor P3.

A palavra Meme tem origem da analogia a gene, tendo como referéncia a obra
“O gene egoista” do Bidlogo Richard Dawkins (1976) que, segundo essa analogia, os
memes sdo como genes que sdo dotados de independéncia e se propagam de forma
desenfreada pelas diversas midias (Albuguerque; Maia; Brandao, 2022). Segundo
Motta e Pasinato (2022) os memes d&o as imagens ou textos um novo significado,
significado que se expande atingindo outros sentidos, ocupando espagos semanticos
diferentes, podendo inclusive esconder seus reais significados por traz da expressao.

Dessa maneira, o0s memes permitem a transmissao de mensagens nos meios
midiaticos, estando relacionados ao uso das TDICs e da cultura digital que caracteriza
as formas de interacdo da sociedade atual. Neste contexto, os memes quando
utilizados na educagao, oportunizam aprofundar aprendizagens relacionadas as
tecnologias digitais e computacionais que sdo recomendadas pela BNCC. Ou seja,
segundo a BNCC (2018), os conhecimentos sobre tecnologias dizem respeito ao
desenvolvimento de atitudes e valores acerca do pensamento computacional, mundo
digital e cultura digital com o objetivo de formar cidad&do que utilizem de forma ética,

responsavel e reflexiva os meios midiaticos disponiveis atualmente.
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Figura 22 — Opg¢des de Memes utilizados na segunda fase do ECODESAFIO

Meme 4
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Meme5

Eu pedindo pela milésima vez para
néo jogarem lixo na rua // As
pessoas vendo o lixo entupir os PUXA VIDA. ESTAO
ENCONT RANPO snz:m_ CLARD! QUERIAM QUE EU
CHEIAS DE SACOLAS CARREGASSE AS
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Fonte: Acervo da pesquisadora (2023)

Neste contexto, para esse desafio, as equipes receberam uma folha de registro
para que o texto com a suas respostas fossem registradas (APENDICE R). Cada
equipe escolheu dois memes para tentar discorrer sobre eles. Vale destacar que essa
atividade teve por objetivo estimular a interacdo dos alunos para encontrar uma
explicagdo para cada imagem, utilizando-se de conhecimentos sobre ecologia, tema
que foi trabalhado pelo professor nas ultimas aulas.

Dessa maneira, observou-se que os memes numero 1 e 2 foram as opgdes
mais frequente nas escolhas das equipes. Apesar de nao terem sido questionados
sobre suas escolhas, presume-se que elas foram feitas devido as caracteristicas de
cada meme. Ou seja, esses dois memes apresentam linguagem simples e remete a
conceitos sobre Ecologia comumente discutidos: preservagdo da natureza e uso
consciente dos recursos ndo renovaveis. Dessa maneira, facilitando a discussao e
elaboracao de respostas coerentes.

Com essa tarefa, obtiveram-se textos redigidos pelos alunos nos quais eles
descreveram, com suas proprias interpretagdes, o que cada meme pretende

comunicar. Foi possivel identificar, em seus textos, a interdisciplinaridade com outros
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conhecimentos, como, por exemplo, a utilizacdo de conceitos de sufixo e prefixo
aprendidos na componente curricular de Lingua Portuguesa. Além disso, os textos
apresentados demonstram a capacidade reflexiva sobre o tema proposto, e os
argumentos utilizados sdo coerentes com a mensagem de cada meme escolhido.

Na buscar pelo entendimento de como se deu o processo de interpretacdo dos
memes apresentados, o trabalho de Lopes e Leite (2024) mostram a analise das
questdes do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) em que observaram trés
dimensdes do processo cognitivo que auxiliaram os estudantes a entender a
mensagem que havia por traz dos memes utilizados nas questbes de Ciéncias
Naturais, sendo eles o lembrar, o entender e o aplicar.

Para Alves (2016), o Lembrar, o entender e o aplicar sao dimensdes que fazem
parte da Taxonomia de Bloom, criada em 1956, como meio de construir objetivos
instrucionais bem definidos para elaboracao de atividades educativas, sendo inclusive
indicada para elaboracao de gamificagdes instrucionais. E sistematiza cada uma delas
para que sirva de orientacdo para elaboracdo de atividades futuras, aqui
destacaremos as definicdes apenas das trés dimensdes anteriormente citadas, tais

como:

Lembrar é recuperar, reconhecer e lembrar conhecimentos relevantes da
memdéria de longo prazo.

Compreender é construir significado a partir de mensagens orais, escritas
ou graficas por meio da interpretagdo, exemplos, classificagdo, resumo,
inferéncia, comparacgao e explanacgao.

Aplicar é seguir ou utilizar um procedimento por meio da execugdo ou

implementacéao (Alves, 2016, p.183, grifo nosso).

Ao analisar essas dimensoes e os textos produzidos pelos alunos, observa-se
que houve um estimulo para que se expressassem livremente, utilizando os
conhecimentos sobre Ecologia adquiridos durante as aulas de Biologia. Esses
conhecimentos serviram como alicerce para que elaborassem respostas coerentes
com as mensagens expressas pelos memes. Segundo Krasilchik (2019) ao
ensinarmos os alunos a identificar as ideias principais apresentadas em um textos,
dando estimulos para que eles os reescrevam com suas proprias palavras, possibilita

a ampliagdo do aprendizado para além do ensino de Biologia.
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Dessa maneira, dentro das dez competéncias gerais da BCNN, a competéncia
numero cinco € contemplada a medida que orienta para o desenvolvimento das

seguintes competéncias:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, p.9,
2018).

Outro aspecto observado nas respostas obtidas € que o entendimento das
mensagens e suas explicagdes so se efetivaram por meio da alfabetizagao cientifica.
Esse termo nao se refere a alfabetizagao relacionada ao letramento, mas sim a um
conjunto de conhecimentos adquiridos por meio da educagao e das experiéncias
sociais dos individuos, permitindo-lhes a capacidade de interpretar o mundo em que
vivem, refletir sobre sua propria realidade e buscar a resolugdo de problemas
(Chassot, 2018). Além disso, esse autor destaca que o Ensino Médio e o Ensino
Fundamental é o locus para a efetivagao da alfabetizagao cientifica.

Sasseron (2018) corrobora com o conceito sobre alfabetizagcao cientifica a partir
de seu estudo sobre o0 ensino de Ciéncias por meio de processos praticos que tem a
investigagdo como alicerce para entender tal conceito que € descrito por ela da

seguinte forma:

[...] considerada como um objetivo do ensino de ciéncias voltado a que os
sujeitos possam conhecer as ciéncias, reconhecer os modos como as
ciéncias entendem os fendmenos, utilizar esses modos de estruturar ideias e
pensamentos para a analise de fendbmenos e de situacbes a eles
relacionadas e tomar suas decisdes (quaisquer que sejam) considerando tais
aportes (Sasseron, p.8, 2018).

Neste sentido, observa-se ainda que os memes podem ser utilizados para se
trabalhar conteudos ja estudados em aulas anteriores ou até mesmo conduzir para
novas aprendizagens (Albuquerque; Maia; Branddo, 2022). Além disso, deve-se
considerar as potencialidades que esse recurso midiatico proporciona para o contexto
educacional, mas também considerar a riqueza de significados que eles carregam ao
langarem mao de artificios linguisticos verbal e ndo verbal para abordagens atuais
diversas, colaborando assim com a divulgacgao cientifica de forma atraente e divertida
(Lopes; Leite, 2022).

Dessa maneira, concluiu-se a fase apresentando as pontuagdes, que foram
atribuidas a cada equipe pelo professor P3 e em seguida foi mostrando o ranking final
(Figura 23).
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Figura 23 — Ranking final da gamificagéo realizada com turma do professor P3

_# || Pts | _Avatar

Por hoje é s6!!l E o ranking m m
de hoje ficou assim!
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[

Fonte: Acervo da pesquisadora (2023)

Continuamos a aplicacdo com as turmas do professor P2, em que ele propbs
uma gamificagdo para a turma da 12 série do Ensino Médio. Para isso, a turma foi
dividida em grupos para resolugao dos desafios. Como primeiro desafio, foi proposto
que os alunos preenchessem mapas mentais com conceitos sobre alguns grupos
animais (APENDICE S).

Segundo Hermann e Walther (2005), os mapas mentais sdo poderosas
ferramentas que por meio de uma técnica mobilizam aprendizado através da anotagéo
nao linear e simples, estimulando o gerenciamento de informagdes, a criatividade e a
retencdo de informagdes. Além disso, da uma visdo geral sobre um tema, reune
grande quantidade de informagdes em um sé lugar, auxilia na resolugao de problemas
e é agradavel ler, apreciar e lembrar (Buzan, 2005).

Para tanto, foram consideradas as seguintes regras para conducao da
atividade: a equipe escolheu um nome, cada equipe recebeu trés mapas para
preencher, durante a aplicagdo da atividade s6é foram recebidos os mapas com
preenchimento corretamente, sendo os pontos atribuidos conforme as equipes
entregavam os mapas. Ou seja, a primeira equipe que entregou o mapa com as
respostas corretas ganhou 3 pontos, a segunda 2 pontos e a terceira 1ponto.

Dessa forma, instigou-se os alunos a competir pelos pontos, sendo observado
a participacao de todos da equipe. Além disso, o professor P2 com iniciativa propria
acordou com eles que o grupo vencedor ganharia pontos na nota final do componente
curricular. Conforme descrito, nesta tarefa inserimos os elementos gamificados

pontos, ranking e tempo, obtendo as seguintes pontuagcdes na primeira fase:
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Figura 24 - Tabela de pontos das equipes contendo os pontos do primeiro desafio

12 FASE

NOME DA EQUIPE | M1

As esqueletes 4
Fenda do Biquine 3
2
1

Bob esponja
Homosapiens

Tabela de pontos esta

assim!

Fonte: Acervo da pesquisadora (2023)

Esse desafio foi possivel revisar os conteudos que ja haviam sido abordados
em sala de aula. Além disso, os alunos receberam feedbacks imediatos no momento
da entrega de cada mapa quando o professor P2 fazia as corre¢cdes e orientava quanto
0 qué corrigir. Por isso, 0 mapa retornava a equipe varias vezes alterando assim o
tempo de entrega e os pontos recebidos. Assim como os pontos para cada mapa se
alterava, também eram modificadas as posi¢cdes no ranking de cada equipe
participante.

Nesse momento, podemos observar a aplicacdo do elemento tempo. Esse
elemento confere motivacao aos individuos que nele estéo inseridos, pois o tempo e
a pressao servem para estabelecer metas claras e desafiadoras aos seus usuarios
(Bussarello, 2016). Configurando um dos principais elementos motivadores de uma
gamificagdo que € o estabelecimento de um desafio, pois cria a necessidade de os
alunos buscarem formas de resolver o desafio dentro do contexto em que foi criado
(Kapp; Blair; Mesch, 2013).

Na segunda fase, aplicamos um quiz interativo com questdes sobre os filos
animais Poriferos, Cnidario e Platelmintos (APENDICE T). Assim como no quiz
anterior, foi apresentado as equipes painéis contendo as regras e numeragdes para
que cada equipe pudesse escolher qual pergunta gostaria de responder (Imagem 25).
Além disso, a cada questao foi atribuida pontuacdes diferenciadas de acordo com o

nivel de dificuldade da questao.
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Figura 25 — Painel do quiz sobre filos animais

Fonte: Acervo da pesquisadora (2023)

Nesta fase, estimulou-se a interagdo entre os membros de cada grupo que
tiveram que entrar em comum acordo para responder a questdo escolhida. Além
disso, foi uma forma de avaliar o nivel de aprendizagem dos conteudos sobre filo
animal. Silva (2019) relata que a aplicagao de recursos como quiz e exercicios com
atribuicao de pontos pode favorecer a avaliagcao e intervencao do professor com os
alunos de baixo rendimento, possibilitando ainda a atuacdo do professor como
mediador nas discussdes sobre o tema apresentado.

No final desta fase, observou-se que o desempenho das equipes mudou
havendo alteragdo nas pontuacdes e a recuperacao de pontos pelas equipes que na
fase anterior ndo tinham adquirido muitos pontos. Dito isso, o ranking final da
aplicagao da turma do professor P2 ficou conforme a imagem 26.
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Figura 26 — Ranking pontuagao turma do professor P2

12 FASE 22 FASE

NOME DO AVATAR m

As esqueletes

Fenda do Biquine

4
1
Homosapiens 6
2

Bob esponja

Tabela de ponfos esta
assim!

Fonte: Acervo do autor (2023)

Prosseguimos acompanhando o professor P1 que selecionou uma turma da 22
ano do Ensino Médio, em que estava trabalhando sistema urinario. Iniciamos dividindo
a turma em equipes, deixando a cargo de cada equipe a escolha do nome. Como
primeiro desafio, solicitamos que preenchessem as etapas do sistema urinario,
recebeu maior pontuagéo a equipe que realizou em menor tempo (ANEXO U). Essa
etapa foi registrada através da distribuicdo de uma folha, contendo o esquema do
sistema urinario, sendo cada parte identificada apenas com uma numeragao para o
preenchimento dos alunos conforme imagem 18.

No mesmo dia, continuamos desafiando as equipes propondo que eles
elaborassem um informativo sobre as doencgas relacionadas ao sistema urinario e
quais os cuidados para evita-las. Informamos que os alunos poderiam elaborar textos
informativos e elaborar desenhos, esquematizando o sistema urinario, assim
estimulando a criatividade e expresséao livre de ideias dos estudantes. Para Silva,
Keske e Marques (2021), a gamificagdo tem potencial para despertar o interesse dos
estudantes por meio de desafios que os levem a assumir a autonomia de sua propria
aprendizagem, por meio da utilizag&o de recursos que estimulam a participacéo ativa
e criativa dos estudantes.

A partir das orientagdes, os alunos receberam uma folha em branco para que
pudessem realizar a tarefa (APENDICE V). Como resultado, os alunos produziram
trabalhos contendo desenhos detalhando o sistema urinario, eles conseguiram nos
desenhos caracterizar cada parte desse sistema e descrever de forma clara e

organizada as informagdes que foram solicitadas. Leite et al. (2017) defendem um
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ensino de Biologia que valorize a argumentagdo, os conhecimentos prévios dos
estudantes, os questionamentos e que envolva metodologias que insiram os alunos
em agbes para reconstruir o conhecimento a partir dos conceitos ja estudados,
demonstrando a capacidade de relacionar a teoria e a pratica de forma independente.

A partir dessa perspectiva, observou-se que, nesse desafio, cada equipe se
expressou de maneira diferente, tornando impossivel determinar um vencedor; por
isso, todas as equipes participantes receberam pontos. No entanto, n&do foi possivel
continuar a aplicagdo da gamificagdo nessa turma nos dias que se seguiram, pois
houve uma interrupg¢ao das aulas, e, apos o retorno, ja ndo era mais viavel continuar,
pois a escola ja estava em processo de finalizagao do ano letivo.

Da mesma forma, as turmas dos professores P2 e P3 também tiveram a
aplicacao da terceira fase inviabilizada pelos mesmos motivos. Ressalta-se que essa
era a ultima fase da oficina, que teve inicio em outubro de 2023 e foi finalizada na

segunda semana de dezembro de 2023.



117

Imagem 27 — Alunos da 12 série realizando desafio 1

Fonte: Acervo da pesquisadora (2023)

Perante o exposto, observa-se que a aplicagdo da gamificagdo possibilita a
utilizacgdo de uma diversidade de recursos pedagogicos que auxiliam na
implementagcdo da metodologia, considerando as condi¢ées do contexto escolar em
que se deseja utiliza-la. Dessa forma, percebe-se que o professor, diante das opgdes,
tem varias possibilidades que podem ser aplicadas nos mais diversos temas de
Biologia, sem perder de vista os objetivos de aprendizagem e o engajamento dos
alunos, que, inclusive, demonstraram uma avaliagdo positiva quanto a sua
participacado nessas praticas.

A partir dessas impressdes preliminares, apds a finalizacdo da oficina,
passamos para a ultima fase desta pesquisa, que foi a entrevista semiestruturada com
os professores participantes. Os resultados dessa entrevista serdo apresentados na

préxima segao.

5.3.4. Etapa 3: Entrevistas semiestruturada com os professores

participantes da pesquisa

As entrevistas ocorreram no més de Dezembro de 2023, logo ap6s a finalizag&o
do ano letivo. Nesse periodo, os participantes ja estavam afastados da rotina de sala

de aula e das atribuicdes escolares. Por isso, a entrevista ocorreu de forma remota
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utilizando-se o aplicativo de video chamada e outro para gravacao de tela. Dito isso,
as entrevistas ocorreram de forma individual e obedecendo a disponibilidade
informada pelo entrevistado.

Apobs concluidas as entrevistas, todas foram transcritas utilizando-se a fungéo
Ditar > transcrever, disponivel no aplicativo do Word versédo 365 da Microsoft que por
meio de Inteligéncia Artificial transcreveu toda a entrevista de forma automatica.
Destaca-se que toda a transcrigdo passou por revisdo em que o pesquisador reviu o
arquivo de video para fazer as corregdes. Prosseguimos com a analise das entrevistas
conforme Bardin (2021) recomenda.

Desse modo, fez-se a analise do texto, dando-se o tratamento por meio da
codificacdo do material, ou seja, foram identificadas as unidades de sentido que séo
recortes do texto que mostram um significado para o objetivo da pesquisa. Além disso,
identificou-se as co-ocorréncias que desencadearam na classificagao de cédigos que
sao classificados e reunidos em categorias de analise

Dessa maneira, escolheu-se as seguintes categorias de analise: Impacto da
oficina de gamificagdo na experiéncia dos professores e dos alunos para o ensino de
Biologia, Efetividade da aplicagdo da gamificagdo diante os recursos disponiveis e
Encaminhamentos para implantacdo da gamificagdo como pratica pedagdgica no

ensino de Biologia.

Impacto da oficina de gamificagdo na experiéncia dos professores e dos alunos

para o ensino de Biologia

Nessa categoria, identificou-se a perspectiva dos participantes quanto a
experiéncia da formacdo em gamificagdo para o ensino de Biologia. E todos os
participantes manifestaram avaliagdo positiva em relagado a oficina de gamificagéo.
Isso pode ser evidenciado por meio da seguinte fala do participante P1, Eu achei que foi
muito proveitosa, porque até mesmo porque eu ja eu ndo trabalhava com gamificagdo com eles.

Na fala de P2 inclusive, podemos identificar que o participante reconhece seu
conhecimento antes limitado sobre gamificacdo e que apds a sua participagdo na
oficina conseguiu ressignificar a gamificagdo como pratica pedagodgica. Vale destacar
que esse participante, no questionario diagnostico, ndo respondeu claramente sobre

0 que seria para ele a gamificagdo. Essa lacuna deixada anteriormente pode ser
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preenchida por meio da analise do seguinte trecho da resposta dada por P2 na

entrevista.

Essa mudou completamente a minha opinido ao primeiro conhecimento, né,
que até entdo eu confesso que que tinha uma percepgdo, um pensamento

muito pequeno, né, do que seria a gamificagdo. P2

Martins e Giraffa (2019), em sua pesquisa empirica, confirmam a
ressignificagdo da gamificagdo como uma metodologia pedagdgica capaz de auxiliar
as praticas de ensino, transformando o processo de ensino-aprendizagem em um
momento mais interessante e engajador para os alunos. No entanto, para que isso
ocorra, € necessario que os professores aceitem participar de processos formativos
que proporcionem uma reflexao sobre novas metodologias.

Outro ponto que reafirmou a avaliagao positiva dos professores foi a percepcao
deles em relagdo aos alunos durante as atividades gamificadas. Houve consenso em
destacar que o engajamento dos alunos durante as atividades foi algo que chamou a
atencdo e despertou um posicionamento positivo em relacdo a utilizacdo da
gamificagdo em sala de aula. Esse posicionamento pode ser observado nas seguintes

falas:

E isso estimula, o ponto, é que depois eles vierem procurar. Eles queriam
mais atividades assim. Eles inclusive propuseram que todo o final de toda
final de conteudo que fosse feito essa gamificagdo. Eu percebi que eles se
estimularam. P1

A interagdo com os meninos, né? Esse, eles interagiram bem. Gostaram. P3

Os pontos sinalizados acima podem ser explicados por meio da analise do
design instrucional da gamificagao que estimula o engajamento, fato que é observado
por meio da mudanga de comportamento dos estudantes (Studart, 2022). Logo, a
literatura traz muitos relatos de experiéncias positivas ao utilizar a gamificagdo como
metodologia de ensino, o que levam os estudantes a avaliar como positiva sua
aplicacdo em praticas pedagogicas (Teixeira; Valle, 2023; Silva; Keske; Marques,
2021).

Nesse contexto, a interagdo também é sinalizada como um ganho ao se utilizar
a gamificagao durantes as aulas de Biologia. Kalogiannakis, Papadakis e Zourmpakis
(2021) destacam como ganhos para aprendizagem a motivagao, o engajamento, as
conquistas e a interacido social. Neste contexto de ensino, a dimensao interativa na

sala de aula abrande uma vasta quantidade de atividades que vao para além da
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interacdo apenas linguistica, residindo a partir dai, em uma associagdo esponténea
do aluno ao processo pedagdgico que esta sendo proposto e assim possibilita seu
proprio sucesso (Tardif, 2014).

Assim, a interacdo € constantemente buscada pelo professor por meio de
questionamentos e que muitas vezes nao estimula de forma assertiva a participacao
dos estudantes (Krasilchik, 2019). A autora sugere que mediante das dificuldades para
aumentar a interacao verbal em sala de aula faz-se necessario oferecer formacoes
especificas aos professores, sendo um dos ganhos a melhoria na relagao professor-
aluno.

Diante de suas percepgdes os professores teceram sugestdes que poderiam
melhorar ainda mais a participacdo e o aprendizado dos estudantes durante suas

aulas de Biologia. Uma sugestédo dada pelo participante P1 foi assim descrita:

[...] estimule alguma coisa assim também, contextualizada, que tem a ver
com desenho, que tem a ver com série, que eles gostam. Chamar a atengao
para um personagem assim. Ah, eu vou ser o personagem do Game of
Thrones. Alguma coisa assim, do tipo, para que eles participem, para que
seja meio ambientado com eles.” P1.

A percepgao de P1 corrobora com a proposta da oficina que era mobilizar a
reflexdo dos professores quanto as possibilidades ao se utilizar a metodologia da
gamificacdo. E como relatado anteriormente, com P1 n&o foi possivel fazer atividades
gamificadas utilizando os mesmos recursos com as turmas de P2 e P3 em que
utilizamos personagens, avatares e imagens ilustrativas para mobilizar a participagéo
dos alunos. Navarro, Gongalves e Rosa (2021) destaca o professor como um
observador das preferéncias dos alunos e o uso de personagens da cultura Greek,
sendo uma alternativa para desenvolver metodologias gamificadas para o ensino e
aprendizado.

A partir do que analisamos sobre a fala de P1, Martins e Giraffa (2018) discutem
qgue a reflexao docente sobre a gamificagcao transforma a percepgéao sobre a aplicagéao
da metodologia da gamificagdo em praticas pedagdgicas. E quando o docente
mobiliza saberes para aprimoramento dessas praticas, isso significa segundo essas
autoras, que o professor ressignificou seus conhecimentos sobre a metodologia da
gamificagao para aplicagao nos processos de ensino e aprendizagem.

Diante disso, observa-se a mobilizacado de saberes experenciais de P1 que

possibilitou refletir sobre a aplicabilidade da metodologia da gamificagdo diante dos
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conhecimentos que ele tem sobre seu contexto e o perfil dos alunos. Por isso, destaca-
se que os saberes dos docentes s&o plurais, sendo constituidos por camadas que
abrangem desde os saberes disciplinares e da formacgao profissional, sendo os
saberes experenciais um aspecto capaz de fornecer ao docente certezas relacionadas
ao seu contexto de atuacédo profissional (Tardif, 2014).

Nesta perspectiva, P2 relata sua percepg¢ao quanto ao uso da metodologia da
gamificagao ser utilizada com seus alunos, tecendo uma reflexao sobre como seria o
aprendizado de seus alunos. Isso se faz porque este docente que possui um vasto
repertério de experiéncias em sala de aula, devido a seus anos de pratica docente,
consegue avaliar o impacto que o uso da metodologia da gamificagcdo poderia

proporcionar a seus alunos e isso € visto na seguinte observagao feita por ele:

Mas eu penso que se tivesse sido abordado anterior com esse conteudo de
plantas, talvez os meninos tivessem compreendido um pouco mais, né? P2.

Esses saberes praticos observados na fala descrita pelo participante P2, nos
encaminha para a reflexdo da profissionalidade docente que possui maneiras
especificas de atuagdo. Uma vez que a qualidade do trabalho executado esta
relacionada a capacidade de se ter consciéncia sobre seus proprios esquemas
praticos, para ndo s6 os reproduzir, mas adapta-los adiante o cenario apresentado
(Papi, 2005).

Segundo Batista, Oliveira e Montenegro (2021), trabalhar com os componentes
curriculares de Ciéncias e Biologia exige dos docentes uma plasticidade didatica, ou
seja, a flexibilidade para mudar e perceber as dificuldades presentes em seu contexto
de trabalho, bem como as possibilidades oferecidas pelos avangos tecnoldgicos e a
versatilidade dos alunos frente as inovagdes de seu cotidiano. Por isso, € de suma
importancia a formagao continuada dos docentes, para que esses profissionais
adquiram competéncias que |hes permitam avaliar a qualidade potencial das

inovagoes constantemente introduzidas nas instituicdes educativas (Imbernén, 2011).

Efetividade da aplicagao da gamificagdao diante os recursos disponiveis

Esta categoria discutiremos a percepcdo dos participantes quanto as

possibilidades de implantagao de atividades gamificadas levando-se em consideracao



122

o contexto e os recursos disponiveis. Vale ressaltar que pelo perfil da escola em que
esta pesquisa foi aplicada, sendo um Centro Integral de Nivel Médio e que possui,
pela descricdo anteriormente, apresentada estrutura e recursos que sao considerados
privilegiados se comparados com outros centros educacionais. Logo, a percepgao dos
professores ainda nos sinaliza para muitos pontos de melhoria. E isso pode ser

observado nas seguintes falas:

O nosso material didatico e como tu vé ele é muito resumido. Entao fica muito
vago assim, por exemplo, a gente propor uma questao, questdes, a gente tem
que propor outras fortes para eles buscarem e muitas vezes eles ndo querem
buscar. P1

Professor, por exemplo, usa sua propria internet em algumas situacdes,
compartilha a internet dele com os alunos para eles acessarem algum
material. Data show, nem todo professor tem. P2

Falta de recursos muitas vezes, né? Porque nem sempre eu tenho data show.
Nem sempre eu tenho uma internet, entendeu? P3

As falas dos participantes trazem a tona as dificuldades enfrentadas no dia a
dia por professores e alunos das escolas publicas do nosso pais. E muito comum
encontrar na literatura trabalhos que discutem esses desafios e os impactos que eles
geram no trabalho e na formagao dos estudantes.

Neste estudo, os participantes apontaram dificuldades que vao desde a
dependéncia do livro didatico, tradicionalmente a principal fonte bibliografica em
muitos contextos educacionais, até a falta de recursos midiaticos e questbes de
infraestrutura escolar. Desse modo, a valorizagdo do trabalho docente passa por
politicas publicas que fornegam condigdes de trabalho adequadas aos professores,
permitindo que eles desenvolvam, por meio da formagao continuada, metodologias e
praticas condizentes com as novas demandas do contexto atual (Zucatto et. al., 2023).

Nesta perspectiva, uma ferramenta de politica publica é o Plano Nacional de
Educacgéo (PNE), com vigéncia decenal que através de metas pré-estabelecidas visa
transpor as barreiras existentes para o acesso e permanéncia a uma educacgao basica
de qualidade. Em sintonia com esse propésito, o plano apresenta 20 Metas a serem
alcangadas para garantia de Educacdo de qualidade no nosso pais. E a Meta 6
relacionada a implantagdo da educagdo em tempo integral, apresenta nove

estratégias, destacamos duas estratégias para oferecer educagao em tempo integral
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garantindo espacos e infraestrutura adequada para permanéncia e ensino de

qualidade orientando a implantagao das seguintes medidas:

[...] instituir, em regime de colaboragao, programa de construgao de escolas
com padrao arquitetdnico e de mobiliario adequado para atendimento em
tempo integral, prioritariamente em comunidades pobres ou com criangas em
situagdo de vulnerabilidade social (Estratégia 6.2); institucionalizar e manter,
em regime de colaboragéo, programa nacional de ampliagéo e reestruturagao
das escolas publicas, por meio da instalagdo de quadras poliesportivas,
laboratérios, inclusive de informatica, espagos para atividades culturais,
bibliotecas, auditérios, cozinhas, refeitérios, banheiros e outros
equipamentos, bem como da producao de material didatico e da formagao de
recursos humanos para a educagdo em tempo integral (Estratégia 6.3)
(BRASIL, 2014).

Como observado nas metas do PNE ha politicas publicas ja delineadas para
estruturacdo e melhoria das condi¢coes de trabalho dos professores. E apesar de nos
encontrarmos no ultimo ano para alcance das metas e estratégias orientadas no PNE,
os relatos dos participantes dessa pesquisa ainda nos mostram as fragilidades
existentes no contexto escolar e que sédo obstaculos para a implantagdo de novas
metodologias de ensino e aprendizagem.

De forma complementar ao PNE e outras iniciativas para garantia do acesso a
internet nas escolas, a Lei n°® 14.533 de 11 de janeiro de 2023 foi promulgada com o
objetivo de instituir a Politica Nacional de Educacdo Digital. Essa lei, altera a Lei
9.394/96 (LDB) para que seja garantido o acesso a uma educagao pautada em eixos
estruturantes com objetivos de melhorar o acesso a conectividade a internet, meios
midiaticos e infraestrutura que possibilite a inser¢ao da comunidade escolar no mundo
digital (Brasil, 2023).

Batista, Oliveira e Nascimento (2021) analisando algumas politicas para
melhoria da educacéao direcionadas ao ensino de Ciéncias e Biologia, identificam que
as dimensdes continentais do Brasil dificultam a implementagéo uniforme de algumas
medidas educacionais que envolvem programas direcionados aos sistema de ensino,
distribuicdo de materiais e efetividade das agdes.

No entanto, como ja discutido, na gamificagdo ha a possibilidade de o professor
planejar sua aplicagdo sem o uso de meios midiaticos, como computador e internet
(Teixeira; Valle, 2023). Studart (2022) ressalta, mais uma vez, que a gamificagao trata-
se do uso do design de games e ndo das tecnologias empregadas em jogos. Ou seja,
0 uso do jogo mediando o ensino de Biologia € adequado ao contexto atual em que

vivemos um hibridismo tecnolégico em que ha a interagao com diversas tecnologias
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que podem abranger recursos digitais ou analdgicos, em tempo e espagos nos
diferentes contextos (Amorim; Mercado, 2020).

Por isso, para o aprendizado é necessario um plano de aula elaborado pelo
professor, pois os professores atingem as metas de aprendizado quando através da
elaboragdo e implantacdo de planos (Lufti; Hidayah, 2021). E n&o precisa
necessariamente haver uma mudanga radical das praticas habituais do ato de ensinar
do professor, pois o impacto principal da gamificagao esta no planejamento das aulas
(Rider, 2017). A partir do que foi descrito, Carrilo et al. (2019) destaca que para
gamificar é necessario alinhar a dindmica ou o design aos objetivos que pretende
alcancar, levando-se em consideragao as competéncias educativo-formativas.

Diante desse cenario em que o planejamento € instrumento fundamental para
a implantagdo da metodologia da gamificacdo, ele também se apresenta como
elemento de dificuldade para que os professores possam implementar essa
metodologia na sua rotina de sala de aula, conforme se observa na fala do participante

P2 em que ele diz:

Eu acho que o ponto mais complicado é o planejar. P2

Isso também é evidenciado na fala do participante P3 quando ele faz a seguinte
indagacdo em uma de suas respostas:

Ai vocé planeja e o recurso ndo funciona? mas fora o planejamento, os
beneficios sao varios, né? P3

Araujo e Carvalho (2021) corroboram com o observado pelas falas dos
participantes, ao levantar-se por meio de seu estudo empirico quais das principais
dificuldades na implementagdo da metodologia da gamificagdo. E segundo essas
autoras, o planejamento se torna desafiador por envolver outras demandas
relacionadas ao contexto de trabalho do docente como: pouco tempo disponivel para
planejamento, dificuldade de criar atividades semelhantes a jogos, problemas
técnicos, reacdes negativas dos alunos mediante problemas técnicos e falta de
comprometimento dos estudantes.

Em sintonia com esses achados, em nosso estudo, os professores também
sinalizaram algumas variantes que nos levam a refletir sobre tal dificuldade. E
destaca-se o fator tempo disponivel para o planejamento como algo em comum com
o estudo acima discutido. E isso € verificado quando se faz a analise das falas do

participante P2 que no primeiro momento afirma o seguinte:
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ponto negativo seria a questdo do tempo que vocé tem que dedicar. Nao é
porque nao é uma coisa facil de fazer, ndo é qualquer o mais simples que
seja o Game que vocé for fazer, mas ele demanda tempo. P2

Em outro trecho da conversa reafirma que o tempo traz dificuldades para o
planejamento ao responder uma de nossas questdes da seguinte forma: “Eu acho que
a dificuldade € de novo fator tempo, né?” P2.

Mediante a analise feita nas entrevistas, destacou-se a disponibilidade de
tempo por ser uma unidade de significado que apareceu com maior frequéncia, sendo
inclusive identificada nas falas dos outros participantes. Além disso, a falta de tempo
disponivel, também foi sinalizada no inicio da implantag&o da oficina de gamificacao,
sendo o motivo para alteragao do cronograma da oficina e sua carga-horaria em cada
encontro conforme foi descrito.

Como ja discutido, o planejamento & crucial para que o professor possa
estruturar todas as estratégias e metodologias necessarias para alcangar os objetivos
de aprendizagem. Para isso, € necessario nao apenas tempo disponivel, mas também
infraestrutura, materiais e recursos adequados. No contexto de trabalho dos
participantes, séo disponibilizados dias e horas especificas para o planejamento.
Diante das falas dos participantes, € importante repensar como adequar esse tempo
ja disponibilizado para atender melhor a essa demanda.

Outro ponto que foi observado é que a percepgao do participante P1 é
totalmente divergente dos participantes P2 e P3. Pois segundo P1, o aspecto que
limitou a aplicagdo da gamificagao no seu contexto de trabalho foi o espaco disponivel
que os alunos tém para desenvolver as atividades. Ou seja, retoma como dificuldade
pontos relacionados a infraestrutura da escola, nao sinalizando nenhum aspecto ao
proprio atuagao para que seja possivel utilizar a metodologia da gamificagdo em suas
aulas.

Uma forma de resolver o problema relatado na fala de P1, pode ser relacionar
ao que Leite (2019) descreve ao aplicar a metodologia de gamificagdo com seus
alunos utilizando o patio da escola para o ensino de conceitos relacionados ao tema
Botanica. E uma alternativa que possibilita explorar outros espagos da escola, mas
que necessita articulagdo com a coordenacgao e gestao escolar. No caso do presente
estudo, ndo houve tempo habil para articulagdo com a coordenagao e gestao escolar,

inviabilizando a possibilidade de ampliar o espag¢o de aplicagdo da metodologia de
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gamificagao, lembrando como ja descrito anteriormente que durante o periodo de
aplicagcao da pesquisa na escola houve paralizagcdes e outras demandas que se tiver
que respeitar e assim adiar as atividades.

Neste contexto, refirma-se que o professor é um professional que possui uma
visdo pratico-reflexivo capaz de mobilizar diversos saberes desenvolvidos durante sua
carreira para orienta-los nas tomadas de decisao referentes as escolhas dos recursos,
de seu tempo e de sua energia para desempenhar seu trabalho docente (Tardif, 2002).
E Goodson (2020) destaca ainda a relevancia de se dar voz esses atores, 0s
professores, expondo as experiéncias de praticas da sala de aula para assim poder
desenvolver estratégias de negociagcdo que vao ao encontro de mudanga do cenario
e melhoria do trabalho docente.

Diante dessas percepg¢des analisadas, na préxima categoria discutiremos como
os professores, a partir da experiéncia da oficina e da aplicagdo da metodologia da
gamificacdo em sala de aula, identificaram os elementos essenciais para a
implementagdo dessa metodologia em seu contexto de trabalho. Assim, por meio de
seus proprios relatos, demonstraremos o que eles apreenderam sobre gamificagao

durante o periodo da pesquisa.

Encaminhamentos para implantagcao da gamificagdo como pratica pedagdgica

no ensino de Biologia

Nesta categoria, apresentamos os elementos que, segundo os participantes da
pesquisa, seriam necessarios para gamificar uma aula de Biologia. Com isso,
destacamos a perspectiva dos professores apds a aplicacdo da oficina de
gamificagdo, evidenciando que houve mudangas € uma maior aproximagao com 0s
conceitos apresentados sobre a metodologia.

Nesse sentido, a experiéncia na oficina e a aplicagao de aulas gamificadas com
os alunos mobilizaram reflexdes nos professores participantes ndo apenas sobre as
dificuldades enfrentadas, mas também os ajudaram a pensar de forma auténoma
sobre quais elementos sdo essenciais para a implementagdo da gamificagdo no
ensino de Biologia.

A analise das entrevistas aponta para uma primeira co-ocorréncia nas

respostas de dois dos entrevistados. Essa co-ocorréncia diz respeito a indicagao que
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os participantes fazem quanto a busca ativa por conhecimento que o professor precisa
ter para aplicagao efetiva metodologia da gamificagdo. E isso se estende tanto para
os conhecimentos aplicados a propria formagao, quanto relacionado a metodologia da
gamificagdo. Sendo uma das indicagdes descrito da seguinte forma por um dos
participantes:

[...] se o professor estudar um pouco sobre e pesquisar as diferentes
maneiras de gamificar, eu acho que que isso vai assim ajudar muito na
pratica dele, né? P2

Campanha (2019) sinaliza que para implantar a metodologia de forma eficaz,
os professores necessitam de formagdo continuada que possibilite a eles
conhecimentos sobre as diferengas entre jogos, serious games e gamificagdo com o
objetivo de guia-los para uma implantagdo correta da metodologia. Além disso, a
autora destaca que esses conhecimentos auxiliam os professores a saberem como
engajar seus alunos e como utilizar a gamificagdo na resolugao de problemas.

A partir desse cenario, recomenda-se o preparo dos professores desde a sua
formacéo inicial haja vista que a gamificagdo possui multiplas faces que podem ser
utilizadas em praticas diversas dentro da sala de aula, modificando o engajamento do
aluno e consequentemente seu aprendizado (Batista; Lima; Soares, 2024).

No entanto, para além do contexto de formacéao formal o professor pode utilizar
de outras ferramentas para desenvolver habilidades quanto ao uso da gamificagdo em
suas praticas pedagogicas. Oliveira et al. (2023) sugerem que explorar jogos digitais
e nao digitais podem auxiliar o docente a compreender a dindmica da metodologia e
melhor sua aplicagado dentro da sala de aula. Essa recomendagao corrobora com o
que Lufti e Hidayah (2021) afirmam, pois segundo esses autores, os professores
devem ter compreensdo das operagdes com jogos, tanto no computador quanto no
smartphones para escolher os elementos de jogos que devera escolher.

Dito isso, ndo s6 a formagéao continuada e a busca autbnoma do professor sao
o suficiente para implantagcdo de novas praticas pedagogicas em sua rotina de sala
de aula, ou seja, € necessario um esforgo conjunto para investir em infraestrutura
escolar que oferega condigdes adequadas para desenvolver as atividades planejadas
(Santos; Souza, 2019). E a partir desse viés, observa-se que os professores
participantes da pesquisa indicaram recursos diversos necessarios para implantagao
de aulas de Biologia gamificadas que incluem desde equipamentos até aplicativos e

programas disponiveis na internet. Sendo citados por eles os seguintes recursos:
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Datashow, computador, internet, Kahoot, figuras ou imagens, protétipo ou maquetes
e jogos diversos.

Apesar das dificuldades, ja discutidas anteriormente, quanto ao acesso a
TDIC’s os entrevistados reforcam que a tecnologia tem lugar de importancia para
implantacdo da metodologia da gamificagdo. Logo, essa perspectiva pode ser

analisada a partir da fala do participante P3.

[...] notebook para imagem da internet. Porque muitas vezes eu vou
precisar usar imagens. Vou explicar o que € a Ascidia, o que é uma planta.
Entdo é interessante que ele precise de recursos digitais. P3

Lembrando que o uso das TDICs por si s6 ndo garante um ensino —
aprendizagem significativo ou até mesmo mudangas no viés tradicional de praticas
pedagdgicas, sendo recomendados apenas como recurso mediador das praticas
relacionadas aos objetos de conhecimento que serdo trabalhados em sala de aula
vindo para além do livro didatico (Santos; Souza, 2019; Diesel; Baldez; Martins, 2017).

Todavia, como ja defendido na presente pesquisa, a metodologia da
gamificacdo ndo necessita obrigatoriamente de tecnologias para sua implantagao
(Teixeira; Valle, 2023). E com isso, os professores nao desconsideraram a
prerrogativa de aplicar a gamificagdo analdgica, mas deixam explicito que a tecnologia
deve ser considerada como elemento essencial para a implantacio eficaz de aulas de

Biologia gamificadas como observado em suas falas.

No caso, a gente fez é s6, de novo como se fosse a parte analdgica, né?
Com o papel. E entdo assim, o que? O que também se se mostrou muito
pratico. P2

Tem que preferir 0s jogos que por acaso vocé nao usa a parte tecnoldgica.
P3

Fazer o plano tecnolégico. E o plano nao tecnolégico, né? O que seria até
melhor na verdade. P3

Neste contexto, P1 da outro viés para o uso de imagens ao atribuir a esse
recurso um potencial para ser utilizado em aulas de Biologia gamificadas. Uma vez
que se reconhece as dificuldades em se trabalhar temas relacionados a Biologia sem
utilizar as imagens para melhor entendimento do alunos. Krasilchik (2019) mostra que

para se ter acesso ao aluno meios comunicacionais sao relevantes, sendo capaz de
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estimular a participagédo e o entendimento durante as aulas. Logo, essa autora cita
gue dentre os mais diversos artefatos para viabilizar essa comunicagéo, contendo nas
figuras a possibilidade de sistematizar temas de Biologia sem necessariamente se ter
a observacéo direta do organismo ou fenémeno.

Tendo em vista o uso tradicional de imagens e figuras durante as aulas de
Biologia, com foco no objetivo para o qual elas sao utilizadas, entende-se que as
experiéncias em sala de aula mobilizaram no professor a perspectiva de um uso a
mais para esse recurso. Fato que vai ao encontro com o que Lufti e Hidayah (2021)
coletaram através de sua pesquisa ao analisar as falas de professores que afirmaram
a mobilizagdo da criatividade por meio da experiéncia de aulas de Ciéncias
gamificadas.

De forma semelhante, podemos considerar que os alunos também s&o
envolvidos no potencial criativo que a metodologia da gamificagcdo pode mobilizar. O
papel do professor na gamificacdo € o de mediador do conhecimento, guiando os
alunos, por meio de seus conhecimentos pedagdgicos, para que se tornem
autbnomos em seus proprios percursos formativos (Pimentel; Nunes; Junior, 2020;
Oliveira, 2019; Martins; Giraffa, 2018). Esse aspecto pode ser percebido em uma das
falas dos entrevistados, que sugeriu atividades que mobilizem a autonomia e a
criatividade dos alunos em praticas gamificadas. Conforme P1 em uma aula de

Biologia gamificada é preciso o envolvimento dos alunos da seguinte forma:

algo para eles construirem. Eles fazerem algum protétipo de alguma
célula ou de uma maquete, uma coisa assim, rapida. 1 desenho. P1

Essa forma de mediacédo corrobora com os pressupostos metodolégicos das
Metodologias ativas que busca um movimento inverso ao sistema tradicional de
educacao em que o aluno assume o principal autor do seu conhecimento por meio de
um comportamento ativo e autbnomo, sendo valorizado como sujeito histérico com
saberes e opinides proéprias (Diesel; Baldez; Martins, 2017). Fonseca e Hesse (2021)
ao analisar o contexto do ensino de Ciéncias da Natureza evidéncia que o ensino
dentro dessa area de conhecimento valorize a reflexdo do alunos sobre o contexto em
que vive, buscando desenvolver praticas pedagdgicas que promovam a criatividade e

0 pensamento critico.
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Desse modo, a BNCC coaduna para que o ensino de Ciéncias da Natureza
valorize tais aspectos ao dar énfase, como indicado na segunda competéncia geral,
ao um ensino mais significativo por meio da investigagao, a reflexdo, a analise critica,
a imaginacdo e a criatividade para fins de resolugdo de problemas por meio do
conhecimento adquirido nas diferentes areas (Brasil, 2018).

A partir dessa perspectiva, Moran (2015) destaca que para se ter alunos
criativos e autbnomos € necessario ter um planejamento bem alinhado aos objetivos
de aprendizagem, buscando desafia-los por meio de tarefas complexas que mobilizem
a pesquisa, a curiosidade e aspectos emocionais € comunicacionais. Tudo isso, o
autor completa, deve ser orientado por um profissional experiente que o ajude a ter
consciéncia sobre o0 processo, auxiliando inclusive a observar as diversas
possibilidades que encontrara a frente.

Dessa forma, a mediacdo do professor € um elemento primordial para que a
metodologia de gamificagdo seja implementada de forma eficaz na educacgao. Logo,
a mediagao é vinculada aos aspectos de ensinar e aprender que sao primordiais no
processo educativo, mas sem deixar de considerar as mudangas tecnoldgicas e
sociais que acabam impondo mudangas nos modelos tradicionais de ensino e que
ditam novos desafios na mediagéo dos professores (Thadei, 2018).

Pelo exposto, verifica-se que os professores foram estimulados a refletir sobre
a aplicagaéo da metodologia da gamificagao, expressando suas opinides e permitindo
uma analise que demonstra um movimento de mudanca em relacdo a perspectiva
sobre a gamificagao. Além disso, por meio das falas dos entrevistados, apreenderam-
se aspectos relevantes do contexto em que estdo inseridos, evidenciando
competéncias e habilidades que os capacitam a se adaptar a realidade para
proporcionar um ensino de Biologia significativo. Isso é possivel gragas a gama de
conhecimentos adquiridos ao longo de suas carreiras, que € diversa e multipla, como

observado nas falas e formas de expresséo de cada um dos participantes.
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6 PRODUTO EDUCACIONAL DA PESQUISA

O produto educacional (APENDICE C) desta pesquisa tem 34 paginas e esta
sob a licenga do Creative Commons (CC)27, o que permite compartilhamento, mas
que seja atribuido o crédito de autoria (BY), sem permissao, para alteragao de seu
conteudo (ND) e nao permite sua utilizacao para fins comerciais (NC).

Para atender ao terceiro objetivo especifico da pesquisa e a exigéncia do
Programa de Programa de Pés-Graduagao em Gestao de Ensino da Educagao Basica
(PPGEEB) que tem natureza profissional foi elaborado um produto educacional
intitulado “Caderno de Orientagdes Pedagodgicas para a gamificacdo no ensino de
Biologia”, em conformidade com a Portaria normativa n°17 de 2009 que dispdem no
art. 7°, § 3° sobre as alternativas de trabalho de conclusdo de cursos de mestrados
profissionais no ambito da CAPES.

Esse produto educacional é direcionado aos professores de Biologia como uma
forma de contribuir para sua pratica pedagoégica, bem como, uma forma de despertar
a utilizacdo de novas ferramentas educacionais que possam auxiliar no processo
ensino-aprendizagem. E finalizado, foi incluido na tese de dissertacdo de mestrado da
pesquisadora e posteriormente sera apresentado aos participantes da pesquisa e a
direcao da escola. Em seguida sera divulgado em redes sociais, nas paginas do
Facebook e Instagram do Programa de Pdés-Graduagdo em Gestdo de Ensino da
Educacao Basica (PPGEEB), nas redes sociais da pesquisadora e no perfil do Grupo
de Pesquisa em Ensino de Ciéncias e Biologia (GPECBIo).

Vale destacar que a escolha por um Caderno de orientagdes pedagdgicas,
deveu-se pelo aspecto de que € um material que possibilita apresentar um conteudo,
proposta ou experiéncia de uma maneira didatica, conferindo liberdade de
apresentacdo do conhecimento de maneira acessivel, através da linguagem
juntamente com outros recursos criativos, como figuras, esquemas, sugestdes de
videos e textos. Além disso, considerando todos os recursos produzidos e utilizados
durante a Oficina de Gamificagao e a aplicacdo com as turmas de Ensino Médio como
forma de exemplificar e contextualizar a intencionalidade do produto.

Assim, nesse capitulo sera apresentado a estrutura do Caderno de Orientacdes
Pedagdgicas para a gamificagao no ensino de Biologia mostrando os principais pontos
abordados, os recursos utilizados e como foi elaborado para ser acessivel aos

professores.
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Figura 28 - Capa do produto educacional.

AGLAENNE REIS LIMA TEIXEIRA

PROPOSTA PARA A APLICACAO
DA GAMIFICAGAO NO ENSINO DE
g BIOLOGIA

I_I:I_

CADERNO DE ORIENTAGOES PEDAGOGICAS

Fonte: Préprias autoras (2023)

Inicialmente s&o apresentados os principais conceitos de gamificagédo
destacando sua estrutura geral, caracteristicas e suas origens para que o leitor possa
refletir sobre a gamificagdo. Segundo Kaplun (2005) esse € um momento em que a
teoria € abordada para que haja o aprofundamento do tema em questao no sentido
de convencer a quem vai utiliza-lo da importancia de suas contribuicdes.

Por meio de recursos como QR code, o leitor pode acessar midia complementar
que exemplifica na pratica como outras teorias ajudaram a fortalecer o uso da
gamificagdo em outros contexto que ndo o de origem. Tudo isso, com a intencéo de

auxiliar na compreensao do leitor acerca da esséncia que deu origem a gamificacao.
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Imagem 29 - Pagina do produto com os conceitos sobre tipos de gamificacao.

T P I

Existem dois tipos de gamificacdo que vocé professor
pode utilizar em suas aulas.

(&

Gamificaglio estrutural \/maw\

Aplicagdo dos elementos de jogos
para envolver o aluno através do
contelido sem que ocorra a sua
alteracdo, ou seja, o conteldo ndo
muda para que se torne um jogo.

Veja uma exemplo pratico no
seguinte trabalho.

SILVA, M. L. A gamificagdo como
ferr. anop de

e aprendi d p

em aulas de Biologia no ensino
meédio. 2019a. 124f Dissertagdo
(Mestrado Profissional em Ensino de
Biologia em Rede MNacional) -
Universidade Federal de Alagoas,
Maceid, 2019.

e

H& a alteragdo do conteldo,
tornando-o mais parecido com
um joge ou simplesmente
fornecendo um contexto  ou
atividade em que sdo usadas
dentro de jogos, adicionando o
contetdo que serd ensinado.

Veja uma exemplo pratico no
seguinte trabalho.

OLIVEIRA, C. O.; ROYER, M. R.;
OLIVEIRA, F. W. C; FLOR, D. E.
BIOMAIS: um software educativo
Gamificade para o ensino de
Anatomia e Fisiologia Humana.
Revista Valore, Volta Redonda,

0¥

n.6, p. 342-358. 2021.

P
| ¥

Aproveite as dicas de leitura para
aprofundar a compreensio sobre

esses dois tipos de gamificagéo.

Fonte: Préprias autoras (2023)

Continuamos apresentando os conceitos sobre a gamificacdo a partir da
diferencga entre Jogo e Gamificagdo que segundo a literatura ainda € um desafio para
os educadores quando ha o interesse de aplicar a gamificagdo, sendo confundida por
vezes com o jogo pedagodgico. A partir disso, buscamos apresentar essa diferenga por

meio de perspectiva de varios autores.
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Imagem 30 - Pagina do produto em que € discutido a diferenca entre Jogo e Gamificag&o.
10

Caro leitor(a) vocé sabe qual a

r diferencga entre Jogo e Gamificagio? §
I I =1
L)
—
Caso pense que os dois termos se relacionam a um mesmo

recurso, saiba que existem diferencas bem especificas que os
tornam bem diferentes. Para Kapp, Blair e Mesch (2014) jogo é uma
unidade independente que existe em um espaco determinado e
onde dois jogadores concordam em se envolverem em uma
atividade de jogo. Além disso, os jogos tém um objetivo principal
gue & o entretenimento dos participantes através da construcio de
historias, elementos graficos e animacdes realistas buscando a
imersdo em um mundo imagindrio (Burker, 2014). E a gamificacdo
& uma estratégia que transforma o processo de aprendizagem em
um joge como um todo, enquanto o jogo é utilizado em uma parte
do processo de aprendizagem (Hursen; Bas, 2019).

Fonte: Préprias autoras (2023).

Tudo isso, para que o leitor possa entender que jogos e gamificacdo tém
objetivos diferentes e podem ser aplicados no mesmo contexto, mas utilizando
recursos diversos.

Apresentamos ainda, as diferentes formas de gamificacdo que podem ser
aplicadas na educacgao. Isso possibilita dar ao professor subsidios para no momento
da elaboragdo da aula gamificada escolher qual o tipo que melhor atende suas
necessidades pedagogicas. Ja que cada uma possui especificidades quanto a como
o conteudo sera trabalhado em cada uma.

O produto segue apresentando principais os elementos de gamificagao que

sdo indicados para elaboragéo de aulas gamificadas.
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Figura 31 - Pagina do produto com principais elementos de gamificagcao

15

ELEMENTOS
PARA
GAMIFICACAO

Constréi um contexto que envolve os participantes.

@ *
CURIOSIDADE ‘@ .
* &)
Na busca por respostas, o participante explora vérias
possibilidades.

Relacionada & interagdo interpessoal para resolver o

problema proposto de forma conjunta.

Fonte: Proprias autoras (2023).

Apoés apresentar os elementos de gamificagdo séo listados os recursos que

podem ser utilizados para elaboragéo de uma aula gamificada.

Figura 32 - P4gina do produto apresentando os recursos para gamificagao

17
Para utilizar esses elementos em

uma pratica pedagogica vocé pode .
utilizar os seguintes recursos:

» +
l: ' Quiz Shnuladores ﬂqgmdes

== virtuais

[a2] Imagens ﬁﬂiﬂmiﬂs em Smartphones
. quadrinhos E
digitais e

analbgicas
by ) tinks &, Aulas praticas,
™ g aula expositiva,
o Personagens 9 422 materiais

alternativos e
livro didatico.

Videos, blogs, podcast,

folders, tablets,

computadores,

aplicativos,

Fonte: Proprias autoras (2023)
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Com as informacbes apresentadas, o documento mostra uma sugestdo de
passos para elaborar uma aula gamificada. E para melhor organizagéo do esquema e
compreensao do leitor, as orientacdes foram divididas em seis passos em que séo

descritas as formas de conducgao para elaboragao de uma aula gamificada.

Figura 33 - P4agina do produto com os esquemas para elaboracao de uma aula gamificada.

19

COMO ELABORAR UMA

AULA GAMIFICADA ?
ad

Alves (2015) determina seis passos essenciais para
elaboracio de uma gamificacéo:

1° passo:
Estabeleca os objetivos de aprendizagem de acordo com o que o
alunos precisam aprender.

Nesta etapa, identifique os objetivos de aprendizagem, os
problemas que estio inseridos no processo de ensino e
aprendizagem.

2° passo:

Defina tarefas e comportamentos que serdo instrumentos para
alcancar o objetivo de aprendizagem de acordo com os
conhecimentos que serdo trabalhados em sala de aula.

Objetivo de aprendizagem
1)

Conhecimentos 2)

3)
1)

Tarefas 2)

3)

Fonte: Proprias autoras (2023).

Para que esses passos possam ser melhor compreendidos contextualizamos sua
aplicacao por meio da apresentagao dos registros feitos durante a aplicagao da
metodologia da gamificagdo em um contexto de formagao de professores de Biologia

e em turmas do Ensino Médio.
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Figura 34 - Pagina do produto atividades gamificadas para ensino de Biologia aplicadas

com professores de Biologia.

PROPOSTAS PARA AULAS GAMIFICADAS PARA
0 ENSINO DE BIOLOGIA.

Outra atividade aplicada foi um exercicio que o participante
recebeu uma amostra de folha e deveria classifica-la corretamente,
seguindo as orientagbes do exercicio. Quem obtivesse maior
niumero de acertos ganhava mais pontos.

Copy of Umnled?

Utilizamos um recurso mididtico, Wordwall, para construir
um quiz que foi aplicado. Nele fizemos as perguntas em
forma de flash cards e cada participante acumulava pontos
a mediada que acertava as perguntas.

Fonte: Proprias autoras (2023).

25
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Figura 35 - Pagina do produto atividades gamificadas para ensino de Biologia com turma do Ensino
Médio utilizando Memes

26

PROPOSTAS PARA AULAS GAMIFICADAS PARA
O ENSINO DE BIOLOGIA.

A primeira atividade que eles deveriam fazer era escolher
dentre opgdes de figuras com memes e tentar explicar. O
grupo que melhor descrevesse utilizando os conhecimentos de
ecologia ganhava maior niimero de pontos. Nesse caso, o
professor tem papel de mediador da atividade.

Mame 1

= ST R W A QUE PRESERMRE WL
DUANDD'VOCE S 3 AMBIENTE™D

HAL L[HIH:H.I'IIII[ MAIS Ill"
E5% DAMATA ATLANTICA
NADEXISTE MAIS

Fonte: Proprias autoras (2023).

Vale destacar que o documento foi elaborado e apresentado utilizando um
design de jogos do tipo blocos para que instigue o leitor a imergir no caderno de
orientagdes de forma ludica e divertida. Além disso, incluimos elementos de jogos,
como avatar, prémios, distintivos e frases de incentivo, por todo o texto para que fosse

feito uma aproximagao com o conteudo apresentado que é a gamificagao.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho se concentrou em investigar como a metodologia da
gamificagao pode contribuir para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas voltadas
para o ensino de Biologia no contexto do Ensino Médio no Centro Educa Mais Ménica
Vale. Para isso, o ponto de partida foi averiguar as concepgdes dos professores de
Biologia quanto ao uso da metodologia no ensino de Biologia, buscando, a partir dai,
desenvolver uma estratégia formativa por meio de uma oficina de gamificagcdo que
traga contribuigdes para sua pratica pedagogica.

Devido as suas caracteristicas gerais, dentro do sistema de educagéo
maranhense, o contexto de pesquisa escolhido foi o Centro Educa Mais Maria Ménica
Vale. Nesse locus, participaram os professores de Biologia que aceitaram contribuir
com a pesquisa. Assim, os elementos de contexto e atores foram reunidos,
proporcionando um campo fértil de investigagdo que buscamos analisar

Como parte dos encaminhamentos para nossa pesquisa, foram elaboradas
perguntas problematizadoras relativas a perspectiva dos professores quanto a
metodologia da gamificagdo, ao desenvolvimento de praticas pedagodgicas
gamificadas para o ensino de Biologia e a uma proposta de formagédo sobre essa
metodologia. Em todos os questionamentos, observou-se que houve ganhos
positivos, pois, embora os professores ja tivessem algum conhecimento sobre a
metodologia, eles sinalizaram lacunas nos conceitos tedricos e metodologicos para
sua aplicagao.

A partir dessas lacunas, elaboramos uma oficina de gamificagdo em que
propusemos momentos formativos para que os professores pudessem refletir e
discutir os principais conceitos da metodologia. Isso foi feito de forma pratica e no
préprio l6cus da pesquisa, respeitando o tempo e o espaco disponiveis. No processo,
com base na escuta ativa das falas dos professores durante a oficina, buscamos
utilizar recursos acessiveis a eles, que poderiam servir para futuras aplicagcdes ou
como forma de inspiragédo. Desse modo, enfatizamos o professor como o principal ator
no processo de conhecimento, valorizando seus pensamentos, conhecimentos e
perspectivas.

Assim, identificamos a primeira contribuicdo da metodologia da gamificagado
para o ensino de Biologia. Ou seja, ao ressignificar seus conhecimentos, o0s

professores delinearam possibilidades de aplicagéo, identificaram recursos que
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podem ser inseridos e destacaram aspectos relevantes para os alunos que também
podem ser utilizados. Tudo isso, eles teceram de forma autbnoma e em colaboracgao
com seus pares durante a aplicagao da oficina e com as turmas.

Neste contexto, os professores avaliaram positivamente a metodologia ao
observar a mudanca de comportamento dos alunos durante as aulas de Biologia
ministradas com o uso da gamificacdo. Foram observadas interagdo, engajamento,
criatividade e colaboracgéao, aspectos que estdo em consonancia com o que a literatura
discute sobre os efeitos do uso da gamificagdo na educacgao basica.

Como contribuigdo pratica, destacamos a discusséo ativa sobre os conceitos
relacionados a gamificagado, por meio de teorias diversas, para que o participantes da
pesquisa pudesse refletir sobre e construir sua percepcao a partir do embasamento
tedrico apresentado. Por consequéncia, mobilizando a elaboracido colaborativa de
planos de aula, a criagdo de recursos analdgicos que foram utilizados durante a oficina
e nas aulas de Biologia, bem como, sugestées de recursos midiaticos. Dessa forma,
buscou-se mobilizar nos participantes a reflexdo sobre seu contexto e as
possibilidades de aplicagdo da metodologia. Isso foi alcangado na medida em que os
professores expressaram pensamentos e opinides sobre seu contexto, os recursos
disponiveis e as maneiras de superar as dificuldades encontradas.

Diante dessas evidéncias, nossas contribuicbes académicas corroboram o que
a literatura descreve: a metodologia da gamificagdo € um recurso capaz de promover
mudang¢as no comportamento dos alunos e redefinir o papel do professor como
mediador do conhecimento durante o processo de ensino e aprendizagem. Além
disso, verificamos a importancia do planejamento para a implementagcao eficaz da
metodologia da gamificagdo no contexto de sala de aula, possibilitando um
aprendizado mais significativo e alinhado as demandas atuais da sociedade.

Bem como, as dificuldades dos professores participantes em diferenciar jogo
pedagogico de gamificagdo. Pois apesar de ja terem tido contato com o termo em
algum momento ainda havia duvidas quanto ao conceito e forma de aplicagdo. E
apresentamos, conforme demandas da literatura, alternativas diversas de gamificagao
para os diferentes temas de Biologia, como uma forma de exemplificar e mobilizar a
criatividade dos professores para aplicacbes futuras, além de tentar quebrar
paradigmas de que para gamificar sdo necessarios uma gama de recursos

tecnologicos.
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No entanto, identificamos também algumas limitagdes durante nosso estudo.
De acordo com o método escolhido nao foi possivel analisar a perspectiva dos alunos
que participaram das aulas gamificadas, tendo por isso apenas como evidéncia as
observacgoes feitas pelos professores durante a entrevista semiestruturada. Além
disso, o tamanho da amostra analisada n&o representa o quadro geral para aplicagéo
da gamificagdo em todos os Centros Educa Mais. Uma vez que sao Centros que se
encontram distribuidos por todo o estado do Maranhao e que possuem caracteristicas
préprias, recursos, comunidades e demandas especificas.

Pelo exposto, para futuras pesquisas, indicamos a aplicacdo desse
experimento em outros Centro Educa Mais, inclusive nos Institutos Estatuais do
Maranhao que compdem a formacgao tecnolédgica para os alunos em conjunto com o
Ensino Médio. Recomendamos ainda, investigagdes no contexto do Ensino de
Ciéncias anos finais do Ensino Fundamental, como uma forma de identificar quais
possibilidades os professores poderiam trabalhar o ensino de Ciéncias nesse nivel de
ensino. E investigagbes que possam mensurar o nivel de satisfacdo e engajamento

dos alunos mediante a participacédo de aulas gamificadas.
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APENDICE A - ROTEIRO DO QUESTIONARIO UTILIZADO PARA TRAGAR O
PERFIL DOS PROFESSORES

PROGRAMA: PPGEEB (Programa de Pos-graduagdo em Gestdo de Ensino da
Educacgao Basica) da UFMA (Universidade Federal do Maranhao).

MESTRANDA: Aglaenne Reis Lima Teixeira

TiTULO DA PESQUISA: A GAMIFICAQAO NO ENSINO DE BIOLOGIA:
UMA PROPOSTA DIDATICO-PEDAGOGICA NO CENTRO EDUCA
MAIS MARIA MONICA VALE.

OBJETIVO: Investigar a Gamificacdo no Ensino de Biologia como pratica docente no
contexto do ensino médio, com a perspectiva de construir um e-book educacional para
implementacdo da gamificagdo em praticas pedagogicas relacionadas ao ensino e

Biologia.

1. IDENTIFICAGAO

Nome:
e-mail:
Idade:
2. FORMAGAO
() Graduacgéo: ano de conclusdo:
() Especializagao: anodeconclusdo:
() Mestrado: ano de conclusdo:
(') Doutorado: ano de conclusédo:

3. ATUAGAO PROFISSIONAL

3.1. Ha quanto tempo leciona na educacao basica?
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3.2. Sempre atuou no ensino médio? Caso tenha colocado nao, qual sua

experiéncia nos outros niveis da educacao basica.

3.3.  Em qual(is) ano(s) vocé leciona atualmente na Escola Centro Educa Mais Maria

Moénica Vale Costa? 1°, 2° ou 3°?

3.4. Quais as suas principais fontes de pesquisa para planejamento de suas aulas
de Biologia?
() Livros
Midias (TV, Radio, revistas, jornais)

Internet, indique um site

Congressos, simposios

Cursos de formagao continuada a distancia

()
()
()
() Pos-graduacéo
()
() Cursos de formagao continuada presenciais
()

N&o busco

3.5. Utiliza ou ja utilizou algum recurso pedagogico ou metodologia diferenciada

para planejamento de suas aulas? (se SIM, exemplifique quais) (se NAO, por qué).

3.6. Na atividade de sala de aula, na disciplina de Ciéncias e Biologia vocé ja utilizou

algum tipo de jogo? (se SIM, exemplifique).



159

3.7. Vocé ja ouviu falar sobre Gamificagao? Caso SIM, o que conhece sobre esse

tema?

3.8. Sente dificuldade de compreensao dos alunos em algum conteudo de Biologia

que ministra ou tenha ministrado? (Se SIM, exemplifique qual).

3.9. A partir da sua experiéncia, dentre os temas de Biologia que trabalha ou ja
trabalhou em sala de aula, qual necessita a utilizagdo de outras metodologias para

auxiliar na compreensao do conteudo?
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO USADO
PARA A PARTICIPACAO DA ENTREVISTA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Aglaenne Reis Lima Teixeira, discente do Programa de Pds-Graduagdao em
Gestdao de Ensino da Educagédo Basica (PPGEEB), com matricula de numero
2022107740, estou realizando uma pesquisa de mestrado intitulada “A
GAMIFICACAO NO ENSINO DE BIOLOGIA: UMA PROPOSTA DIDATICO-
PEDAGOGICA NO CENTRO EDUCA MAIS MARIA MONICA VALE”, cujo objetivo
geral é “Investigar a gamificagdo no ensino de Biologia como pratica docente no
contexto do ensino médio.” A pesquisa conta com a orientacédo da Prof.2 Dra. Mariana
Guelero do Valle, da Universidade Federal do Maranhdo (UFMA). Sua participagéo
nessa pesquisa € opcional, vocé pode nao aceitar participar ou desistir em qualquer
momento, sob qualquer condi¢do, sem nenhuma penalizagdo ou prejuizo em sua
relacdo com a pesquisadora, com a UFMA ou qualquer outra instituicdo envolvida.
Vale ressaltar que ndo ha compensacao financeira relacionada a sua participacao,
pois esta pesquisa sera desenvolvida sem nenhum or¢gamento lucrativo.

A coleta de dados da pesquisa sera feita por meio de um questionario e uma
entrevista. As perguntas serédo relacionadas ao objeto da pesquisa. Os resultados
serao utilizados, exclusivamente, para fins cientificos, como divulgagao em revistas e
congressos, em que sua identidade sera preservada.

Agradeco sua participagdo e me coloco a disposigdo para maiores

esclarecimentos através do e-mail: aglaenne.reis@discente.ufma.br.

Atenciosamente,

Aglaenne Reis Lima Teixeira

(Discente do Programa de Pos-Graduagao em Gestéo de Ensino da Educagéao
Basica - PPGEEB)

Diante dos esclarecimentos prestados, declaro que entendi as condi¢cbes de
minha participacdo e concordo em participar voluntariamente da pesquisa: “A
GAMIFICACAO NO ENSINO DE BIOLOGIA: UMA PROPOSTA DIDATICO-
PEDAGOGICA NO CENTRO EDUCA MAIS MARIA MONICA VALE”. Apds ler o


mailto:aglaenne.reis@discente.ufma.br
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE) acima, vocé
concorda em participar da pesquisa?
() Concordo em participar da pesquisa

(') Nao concordo em participar da pesquisa

ASSINATURA DO (A) PARTIPANTE DA PESQUISA
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APENDICE C - PRODUTO EDUCACIONAL

mn L
=

AGLAENNE REIS LIMA TEIXEIRA
MARIANA GUELERO DO VALLE )
W/

PROPOSTA PARA A APLICACAO
DA GAMIFICACAO NO ENSINO DE
BIOLOGIA o

.

CADERNO DE DRIEHTAGfIES PEDAGOGICAS

u'%
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APRESENTACAO

Professoras e professores,

O presente produto educacional tem como tema central a
"Gamificacdo no Ensino de Biologia". Este material foi desenvolvido a
partir da dissertacio de mestrado intitulada "A Gamificago no
Ensino de Biologia: uma Proposta Didatico-Pedagdgica no Centro
Educa Mais Maria Monica Vale". A pesquisa foi conduzida pela
mestranda Aglaenne Reis Lima Teixeira, sob a orientagdo da Prof".
Dra. Mariana Guelero Valle, no ambito do Programa de Pos-
graduacdo em Gestdo de Ensino na Educacdo Béasica — Mestrado
Profissional, da Universidade Federal do Maranhio.

A pesquisa teve como piblico-alvo os professores que lecionam a
disciplina de Biologia no Ensino Médic do Centro Educa Mais Maria
Monica Vale S3o0 Luis-MA. A pesquisa buscou explorar e integrar
metodologias inovadoras, com foco na gamificaclo, para enriquecer o
processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais interativo e
engajador para os estudantes.

Esse produto oferece uma proposta didatico-pedagégica estruturada,
que visa ndo apenas facilitar a compreensio dos conteldos
bioldgicos, mas também estimular o interesse e a participagio ativa
dos alunos por meio da metodologia da gamificacéo.

Acreditamos que este material contribuird significativamente para a
pratica pedagégica, proporcionando aos educadores uma abordagem
criativa para o ensino da Biologia e, consequentemente, uma melhor
experiéncia de aprendizagem para os estudantes.

Aglaenne Reis Lima Teixeira
Mestranda - PPGEEB
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INTRODUCAO

Caro professoras e professores,

Esse caderno pedagégico Uma proposta para a aplicacho da gamificagho no
ensino de Biologia tem como objetivo ser um recurso colaborativo para o
desenvolvimento da praticas pedagogicas dos professores de Biologia, Ciéncias e
das demais Areas de ensino que tenham o interesse em desenvolver aulas
utilizando a metodologia da gamificagdo a fim de torna-las mais interessantes e
buscar o maior engajamento dos alunos. Isso sem deixar de valorizar os
conhecimentos pedagdgicos e experenciais que cada docente constrdi durante
sua trajetdria profissional.

O caderno pedagégico “Uma proposta para a aplicacio da gamificacio no ensino
de Biologia” traz de forma sintética os principais pressupostos tedricos e praticos
para elaboragio e implantagdo de gamificagdes no ensino de Biologia para alunos
de mnivel médio. Para tanto, foram construidos esquemas para melhor
compreensdo, sendo complementados por indicagbes de materiais
complementares.

O caderno inicia apresentando os principais conceitos gamificacio e jogos,
destacando as principais diferencas entre os dois recursos. Em seguida,
elencamos os tipos de gamificacio que podem ser elaboradas conforme os
objetivos educacionais dos docentes. Além disso, sdo listados os elementos que
compBem uma gamificaco e a finalidade de cada um, quandeo utilizados nas
aulas gamificadas.

A partir dai, mostramos um esguema basico de como elaborar uma aula
gamificada, servindo como ponto de partida para que o professor que o utilizara
o faca de forma criativa e auténoma. Juntamente com o esquema, mostramos
exemplos que foram desenvolvidos no Centro Educa Mais Maria Monica Vale
com professores de Biologia.

Desejamos a todos uma o6tima leitura, esperando que este caderno lhes traga
grandes aprendizagens.

Ll.—_—E
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014, professor(a)!!!

Sabe qual o conceito de gamificagdo?

Naol?

Entdo vem comigo que vou te mostrar!

A gamificacio é o uso de elementos de design de
jogos contextos de ndo jogos (Deterning et al.,
2011). Ou seja, a gamificacdo estd relacionada a
teoria e mecénica de jogos, como uso de prémios e
recompensas, para estimular o engajamento e o
envolvimento dos individuos em ambientes nfo
tradicionalmente ludicos (Alves; Torres; Neves,
2022). E seu surgimento se deu no meio empresarial
especificamente no setor de marketing, buscando
atingir comunidades de pessoas para alcangar um
objetivo que nem sempre & colocado em primeiro
plano (Burker, 2014).

-




Dessa maneira, a gamificacdo estd relacionada com mecinica de jogos,
resolucdo de problemas, a busca por motivacio e engajamento das
pessoas. Para Tongéis (2017) esse tipo de pratica é baseado na fun theory que
& a base de toda a gamificagdo, permitindo abrir o caminho para entender a
diferenca entre uma atividade gamificada e um jogo. E um ponto de
destaque que o autor traz ao descrever sobre a fun theory é que ela estd
relacionada a necessidade que o ser humano tem pela diversio, ou seja,
tem um aspecto de brincadeira, porém aliada a fatores como utilidade e
diversdo.

Portanto, *Gamificar” na educaclo é utilizar técnicas baseadas em jogos e
videogames com o objetivo de motivar e incentivar a imerséo dos alunos no
processo de aprendizagem (Carrillo et al., 2019).

Abaixo temos um bdnus para voceé que
iniciou essa jornada!!!!

Veja um exemplo prifice da E.:‘::'TI:..E;
aplicagio da  fum  fheory A
Sk

acessando o video com o QRcode. @II# N

0 video mostra que a diversdo pode mobilizar a acdo das pessoas para
executar uma tarefa, sem que esta esteja totalmente explicita. Ou seja, a
intencdo era estimular as pesscas a utilizarem a escada, mas esse
estimulo foi dado por meio de um elemento divertido. Assim, é a acdo da
metodologia da gamificacdo mobilizar o aprendizade por meio da
diversio.
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Caro leitor(a) vocé sabe qual a
diferenca entre Jogo e Gamificacao?

Caso pense que os dois termos se relacionam a um mesmo
recurso, saiba que existemn diferencas bem especificas que os
tornam bem diferentes. Para Kapp, Blair e Mesch (2014) jogo é uma
unidade independente que existe em um espago determinado e
onde dois jogadores concordam em se envolverem em uma
atividade de jogo. Além disso, os jogos tém um objetivo principal
que & o entretenimento dos participantes através da construgdo de
historias, elementos graficos e animacdes realistas buscando a
imersdo em um mundo imaginario (Burker, 2014). E a gamificacio
& uma estratégia que transforma o processo de aprendizagem em
um jogo como um todo, enquanto o jogo é utilizado uma parte
do processo de aprendizagem (Hursen; Bas, 2019).
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Fique ligado que essas diferencas vio bem além,
como vocé pode ver na tabela abaixo:

para
aprandEgem Gamiicagio
L joge
Umi oo projetado projetado or de
o5 dois bermos. |para fins diferentes | especificamenie M:"" pratica de ensino |0 uso de elementos de|
Defrian bisica | Jogos Serias & | cuadconas o | comalguns | SPESIRTIE (por meia de joges. | joge em um conteta
Aprendiragem =8 ] obgetivos de e depe:a[:: [Dao ponio de visk M- o
por jogos enirstenimenic | aprendizgem ponta di professor]
em menle s
Frequensmente usado
Mudanca no P i para direcinar
Pode ser para compoamenio, ad pom |PEE & UM g0 - este m"';;':nﬂ " | mothagan, mas pode
Objetio |qusiquer atmude, salde, " & um mefhoramenic " de |tamEtm ser usada ara
¥ eniendimenta 7 . de aprendizado. apren _ fazer alguma ooisa
conhecimento. maks divertida & como
Ege |
fekorar o Mehomr a pratica
e educatra
o . MEE_TEH_ Dependendn de oo
ot | reoe b | s | e | st | SELE G s pe
TEnsage alguma elethmmente. "Noda
umada ) [0 o5 doks) de jage cosa. GEP & GEL estio rejacionadas. Sdo Edrrescas ou
e mag | ©OMS S fadas ntrinsecas
I g uma Mmesma
moeda.
Esiou aprendendo o Megacios: melhora os
A messagem esh
Ouestlio chave | B drertida? oo recebida, E efefvo? que devo recsn E eficar luoroes?
. aprender Educacio: & eficaz?
Fooo da ﬂ:\fﬂ'ﬂdﬂ”:slﬂ o - o aprendidos (0 quié Hrca oo
Coma, 0 ques 0 qué 1] Coma;
jogadar | 1] em |0 qué) gt g ! {0 qu& & comao] & coma) { 1]
‘Geraimente parte de| Geralments parte:
U Crpamenln de um orgamenio
Ousenadaa | Cuaseradaa | Duasenadaa
Orpamentos centenas de cenlenas de centeras de Frstecional Em n=itucanal. Em | Guase :d"?'i 1o
mihdies miares mihares grande parie grande parke ""
Frelevante para o | imelevante para o
LESLEND. LI
Modelko de
Usiginia paga Produdor paga Varado Irethsobes pagam | InstiuipSes pagam Produtor paga
=]
Crando wsado no
aprerdizdo
Performance ou | Jogo & a icio oué |Jogoé a kplo oué| geraimente impacta
T Drersdo prircipal  Mensagem laouna no LEado DO Lma LE=aco COmUma | &M Coma 35 ol
e conhecimenio parte da lgdo. parbe da kigda. s30 ensindas &
fsdminsradas & nko no
& ensinacc
Mo apkcavel. Se
Buiooo F a Fidelidade & Fideldade & Fidebdads & sl uma rarmativa,
Fideldade de oulra forma & Mersagem & mensagem & mersagem & el ndo precisa ber
Imelevanie: essencial essoral essendal Essencial Nada @ ver Dom o g

nﬂisefﬂuﬂirrﬂlcm
Fonte: Traduzido e adaptado pela autora a partir de Becker (2021)

1
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Agora que vocé ja sabe a diferenca
entre jogo e gamificacio o distintivo
mestre da gamificagio, éseu!l!

Mestre
da
Gamificagao

T o mm



Existem dois tipos de

gamificacio que wvocé

professor{a) pode utilizar em suas aulas.

(&

/mw \

Aplicagdo dos elementos de jogos
para emvolver o aluno através do
contelido sem que ocorfa a sua
alteragdo, ou seja, o conteddo nao
muda para gque se torne um jogo.

Veja uma exemplo pratico no
seguinte trabalho:

SiLva, M. L. A gamificagdo como
ferramenta no processo de ensino
e aprendizagem contemporéneo
em aulas de Biologia no ensino
meédio. 2019a. 124f. Dissertagao
[(Mestrado Profissional em Ensino de
Biologia em Rede Macional) -
Universidade Federal de Alagoas,
Maceid, 2019.

\#f

O 5"

/mnm\

H4a a alteragdo do conteddo,
tornando-o mais parecido com
um jogo ou simplesmente
fornecendo um contexto  ou
atividade em gue sdo usadas
dentro de jogos, adicionando o
conteddo que serd ensinado.

Veja uma exemplo pratico no
seguinte trabalho:

OLIVEIRA, C. O.; ROYER, M. R.;
OLIVEIRA, F. W. C; FLOR, D. E.
BIOMAIS: um software educativo
Gamificado para o ensino de
Anatomia e Fisiologia Humana.
Revista Valore, Volta Redonda,

.6, p. 342-358. 2021.

Aproveite as dicas de leitura para
aprofundar a compreensio sobre

esses dois tipos de gamificacao.
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0S ELEMENTOS DE GAMIFICACAO E
SUAS FUNCOES!

Para gamificar uma atividade pedagdgica pode-se utilizar um
diversidade de elementos, mas aqui listaremos a vocés os principais.
Para Menezes e Bortoli (2018), o principal objetivo dos elementos de
jogos & tornar a atividade agradavel e divertida, adaptando os
elementos nos processos de ensino. Além disso, observa-se que o uso
dos elementos de jogos para gamificagio educacional tendem a alterar
o comportamento dos alunos de forma positiva, possibilitando a
motivacio mesmo quando trabalhados com conteido de dificil
compreensdo (Kalogiannakis; Zourmpakis; Zourmpakis, 2021).

_ Fique a vontade para
/7 utiliza-los de forma
criativa e inovadora!
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ELEMENTOS
PARA
GAMIFICACAO

[RT=—

HISTORIA =

Constrdl um contexto que envolve os participantes.

CURIOSIDADE ° @ .

. &
Na busca por respostas, o participante explora varias
possibilidades.

L]

INTERATIVIDADE E

Relacionada a interacdao interpessoal para resolver o
problema proposto de forma conjunta.

TR
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DESAFIO ?”ia

A partir de um problema, os participantes vao em
busca de resolvé-lo.

PERSONAGEM '.

Da orientacoes durante a aplicacao da gamificacao.

T.'.'_T
FEEDBACK '
2 3

S8o as respostas imediatas que os participantes
recebem e dizem como esta o seu desempenho atual.

E..

LIBERDADE DE FALHAS &

Ambiente de tentativa e erro. Valorizagdo da
aprendizagem por meio da analise do erro.

| o
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AULA GAMIFICADA ?

o @
COMO ELABORAR UMA
> umd

O esquema, a seguir, traz uma organizacio geral do caminho
a seguir para elaboracdo e operacionalizacdo de uma aula
gamificada. Esse esquema segue as orientacdes de Alves
(2015) que servira para que vocé professor tenha um ponto de
partida para desenvolver sua criatividade e autonomia. Nio
sendo, portanto, um roteiro fechado. Utilize-o da forma que
considerar pertinente de acordo com sua
realidade! Vamos 147
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AULA GAMIFICADA ?

o =@
COMO ELABORAR UMA
> umd

Alves (2015) determina seis passos essenciais para
elaboracgao de uma gamificacao:

1° passo:
Estabeleca os objetivos de aprendizagem de acordo com o que o
alunos precisam aprender.

Nesta etapa, identifique os objetivos de aprendizagem, os
problemas que estdo inseridos no processo de ensino e

aprendizagem.

2° passo:

Defina tarefas e comportamentos que serfo instrumentos para
alcancar o objetivo de aprendizagem de acordo com os
conhecimentos que serdo trabalhados em sala de aula.

Objetivo de aprendizagem
1)
Conhecimentos 2)
3)
1)
Tarefas 2)
3)
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AULA GAMIFICADA ?

o @
COMO ELABORAR UMA
e

Essa tabela mostra que para alcancar um objetivo de aprendizagem,
devo elencar quais os conhecimentos gue deverdo ser abordados,
relacionando cada um deles a uma tarefa especifica que devera
promover o aprendizado do aluno ao executa-las.

Vamos a um exemplo!

Objetivo de aprendizagem - Compreender a classificagdo dos seres
| vivos.
1) Os principais filos animais
2) Caracteristicas gerais dos seres vivos
Conhecimentos
3) Aspectos fisiologicos e anatdmicos de
cada um dos filos.
1) Fazer um mapa mental

2) Elaborar uma histdria em guadrinhos
Tarefas utilizando personagens com as
caracteristicas dos filos.

3) Responder um quiz
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COMO ELABORAR UMA
Y : AULA GAMIFICADA ?

3° passo:

Antes de elaborar uma gamificacdo, tome conhecimentos do perfil
de seus alunos, suas preferéncias, seus gostos e dificuldades. Isso
servira para escolher adequadamente os recursos de engajamento
que ira utilizar.

4° passo:

Conhega o tipo de conhecimento precisara ser ensinado.

O tipo de conhecimento que precisa ser ensinado determina o tipo
de atividade a ser utilizada. Por isso, destaca-se a importancia de
se ter um objetivo de aprendizagem bem definido.

5° passo:

Assegure a presenca de diversdo

Para alcance da diversio, sugere-se os seguintes elementos: Adquirir
conhecimentos, antecipar o futuro, gerir uma situacio de conflito, sentir
medo, estreitar lagos afetivos e de relacionamento, explorar espacos e
conhecimentos desconhecidos, relaxar, cuidar de si e do outro, organizar
grupos, encontrar recompensas e tesouros aleatdrios, ser recompensado
por acertos, coletar coisas, fazer parte de uma fantasia, ser reconhecido
por suas conquistas, ser organizador e lider, desvendar mistérios,
resolver problemas, descobrir padrdes e inlimeros outros.

- H_
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AULA GAMIFICADA ?

o =g
COMO ELABORAR UMA
e

6° passe:

Utilize ferramentas apropriadas. Pense como um design de games,
construa metas a partir de uma estrutura e as deixe bem claro ao
seus alunc como atingi-las. D& autonomia para gue o aprendiz
possa percorre todas as atividades de forma independente. Faga
com gue o seq aluno tenha um senso de progressdo utilizando
elementos como feedback imediato, ranking, placas de
posicionamento, prémios entre outros.

Agora sintetizando todos o3 passos em um
esquema, temos:

Escolha do objeto
de conhecimanto

ki
problema

Definir
comportamentos
ou tarefas para
resolver o
problema
Passos | Conhecimento
Li
Tarefa — Lo | B D _
2. . wrvy Inserir elemeantos de

engajamento

Tooo | 3wy
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PROPOSTAS PARA AULAS GAMIFICADAS PARA
0 ENSINO DE BIOLOGIA.

A seguir, serd apresentado algumas praticas gamificadas
desenvolvidas durante uma formacio para ensino de
Biologia com Professores. Além disso, gamificapbes
aplicadas em aulas de Biologia com diferentes tema de
Biologia.

Gamificagho pars sulas de Botdnlea: FProfessor, iniciamos
dando opgbes personagens para os participantes. E assim os
identificamos durante toda a atividades. Para que os jogadores
tenham senso de progresséo, distribuimos um cartio que era
preenchido a medida que iam finalizando uma atividade.

T cAnoDECOWOUESTAS 0 |

|
e
BRIOFITAS
WIN
PTERIDOFITA @
5 STARS

CMINOSPER 3
MAS PLAYER —

AMGIOSFERM
A FaM .

Lancamos desafios a eles ¢ em cada um deles os
participantes iam ganhando pontos e preenchendo seu
cartéo de conguistas. Veja algumas delas:
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PROPOSTAS PARA AULAS GAMIFICADAS PARA
O ENSINO DE BIOLOGIA.

Para trabalhar conceitos gerais sobre os filos vegetais propomos
que 05 participantes preenchessem um mapa mental O goe
primeiro respondia de forma correta, recebia o maior mimero de
pontos.

Pt #*4‘1*
=’ J \
i’:{hﬁ - .

v

FTIRIGSATAS I CIMMOSPIRMAS

BREINO
.1‘
&a

PLANTAE
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PROPOSTAS PARA AULAS GAMIFICADAS PARA
O ENSINO DE BEIOLOGIA.

Outra atividade aplicads fol um exercicio em gue o participante
receben uma amostra de folha e deveria classifica-la corretamente,
seguindo as orientacdes do exercicio. (Quem obtivesse maior
de acertos ganhava mais pontos.

s - = - W

Utilizamos um recurso midiatico, Wordwall, para construir
um quiz que foi aplicado. Mele fizemos as perguntas em
forma de flash cards e cada participante acumulava pontos
a mediada que acertava A5 perguntas.
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PROPOSTAS PARA AULAS GAMIFICADAS FARA
O ENSINO DE BIOLOGIA.

Gamificacho para sulas de Ecologla: Dividimos a turma em
equipes & demos opgbes de avatares relacionados a
personagens que sdo conhecidos em filmes de animag&o.

TAEBELA DE AVATAR

s et di kb [ g s ot Mimiors

186
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PROPOSTAS PARA AULAS GAMIFICADAS PARA
O ENSINO DE BIOLOGIA.

A primeira atividade gque eles deveriam fazer era escolher
dentre opgoes de figuras com memes e tentar explicar O
grupo que melhor descrevesse utilizando os conhecimentos de
ecologia ganhava maior mimero de pontos. Messe caso, o
professor tem papel de mediador da atividade.

FARA BRI PRASAREER W0
— ] AMTIATE

i

f L

MRS LIMEREDU L ML “I
A5 LWATA ATLARTICA
WA TEXISTE MKIS
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PROPOSTAS PARA AULAS GAMIFICADAS PARA
O ENSINO DE BIOLOGIA.

Além desse, aplicamos um quiz em gue eles poderam revisar
o conteddo da disciplina por meio das perguntas e ganhar
pontos. Nessa atividade, @ mosirado a eles um painel com

oppbes de numeros goe guardam perguntas com diferentes
pontuagies.

@ O O O H
o ad O o oo

Ap final, foi elaborado um ranking com o total de pontos
adguiridos pelas equipes. Agquoi ele foi feito uotilizando os
recursos do aplicativo da Microsoft Power Point, mas pode ser
feito com cartolina, pepel colorido oo owiros recursos.
Algumas plataformas como Kaohoot e Wordwall ja possuem
essa opodo de forma automatica.
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PROPOSTAS PARA AULAS GAMIFICADAS PARA
O ENSINO DE BIOLOGIA.

Aléem desse, aplicamos um quiz em gue eles poderam rewvisar
o conteddo da disciplina por meio das perguntas e ganhar
pontos. Messa atividade, & mosirado a eles um painel com
oprbes de nimercs gue guardam perguntas com diferentes
pontuagies.

{ Odo0a8

Az perguntas variam enire verdadeiro e falso oo milipla
escolha, contendo cada uwma pontuacdo diferente.

. Lakrn in dmip rerraias
Dug Tusa ervd Uy
sl 1 mifEa . o ~
ik el

L I Py S TR SE————
__!
PR
i
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Caro(a) professor(a) esses foram alguns
exemplos de como podemos aplicar em
aulas de Biologia a metodologia da
gamificagao tornando o ensino e
aprendizagem mais interessante e com
maior participacio dos estudantes.
Agora é com vocélllll




Consideracoes finais

Esse caderno de orientagbes pedagogicas tem por objetivo ser um

recurso gue possa auxiliar nas praticas pedagogicas dos professores

de Biologia. Além disso, ser um meio para elucidar as diawvidas e

dificuldades que o professor possa vir a ter ac aplicar a gamificacéo

no ensino de objetos de conhecimentos da Biologia.

A partir disso, esperamos que o presente produto edocacional tenha o

gjudado a refletir sobre a aplicagio da metodologia da gamificacio

por meio dos textos e esguemas apresentados. E com isso possa

utilizar & metodologia para promaover:

+ Um ensino mais significativo para seus alunos;

+ O engajamento dos alunos nos objetos de conbecimento de
Biologia;

+ A criatividade ne elaboracio de praticas pedagogices mais
condizentes com a realidade do professor{a);

+ O aprendizado por meio da divers&o.

Para isso, & necessaric gue o professorfja) se aproprie das
caracteristicas que s8o0 inerentes & metodologia da gamificaco. Com
izso, o professor(a) podera alinhar da melhor maneira os objetivos de
aprendizagem com a forma como a gamificacio pode ser implantada.
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APENDICE D - ROTEIRO DE ENTREVISTA

PROGRAMA: PPGEEB (Programa de Pés-Graduagdo em Gestdo de Ensino da
Educacgao Basica) da UFMA (Universidade Federal do Maranhao).

MESTRANDA: AGLAENNE REIS LIMA TEIXEIRA

TiTULO DA PESQUISA: A GAMIFICACAO NO ENSINO DE BIOLOGIA: UMA
PROPOSTA DIDATICO-PEDAGOGICA NO CENTRO EDUCA MAIS MARIA MONICA
VALE.

OBJETIVO: Investigar a potencialidade da metodologia da gamificagdo no
desenvolvimento de praticas pedagdgicas voltadas para o ensino de Biologia no

contexto do Ensino Médio.

1. Como vocé avalia sua experiéncia com a oficina de gamificagao para o ensino de

Biologia?

2. Para vocé, quais os pontos fortes e os pontos fracos quanto a utilizagdo da

gamificagdo para o ensino de conteudos de Biologia?

3. Tendo como base a sua experiéncia de aplicagdo da gamificagdo em suas aulas,
na sua opinido, quais as principais dificuldades e beneficios identificados no processo
de planejamento e execugao dessas aulas gamificadas?

4. Caso um colega queira fazer uma aula gamificada, quais dicas vocé daria?

5. Quais recursos ou suportes adicionais, vocé sugere, que seriam uteis para

gamificar uma aula de Biologia?
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APENDICE E — PLANEJAMENTO DA OFICINA DE GAMIFICAGAO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS - CCSO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM GESTAO DE ENSINO DA EDUCACAO BASICA - PPGEEB

PLANEJAMENTO DA OFICINA DE GAMIFICAGAO

PROJETO DE PESQUISA: A GAMIFICAC}AO NO ENSINO DE BIOLOGIA: UMA PROPOSTA DIDATICO-
PEDAGOGICA NO CENTRO EDUCA MAIS MONICA VALE
CARGA HORARIA: MEDIADOR (A): ORIENTADORA:
6H Aglaenne Reis Lima Teixeira Profa. Dra. Mariana Guelero Valle
Instrumentos de Tempo
Etapa Objetivo Materiais Metodologia i .
registro estimado
Apresentar 0s | e Datashow e | e Sera elaborado uma | ¢ Tarefa 1: Cartdo | 2 hora
conceitos sobre | notebook. apresentagdo no aplicativo da | com registro de
gamificagéo, sua | ¢ Apresentacdo | Microsoft Power Point que | exemplos de
origem, as | em Power point. contera os conceitos de | aplicativos, sites ou
Conceitual . o ~ .
diferenca entre | 4 Impressdes gamificagdo, exemplos de agbes | outros servigos que o0
jogo € | em folha A4 de marketing que utilizam | professor tenha
gamificagdo, 0s |e Folder elementos de engajamento, as | conhecimento.
elementos de | explicativo diferencas entre jogo e
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gamificagdo, os
recursos que
podem ser
utilizados e a
estrutura de uma

gamificagao.

e \Video
e Material
PDF

em

gamificacdo, os conceitos de
gamificacdo estrutural e de
conteudo, quais os elementos de
gamificacdo e 0s recursos que
podem ser utilizados.

e Na

incluidos elementos de jogos e

apresentagdo  serao

atividades interativas com os
participantes.

e Serdo elaboradas um total de
trés atividades em que as
atividades 1 e 2 serdo impressas
em uma folha A4 para serem
realizadas manualmente. A
atividade 3 sera um jogo
interativo no formato de quiz que
sera construido com recursos do
aplicativo Microsoft Power Point.
e Sera construido um ranking,
com os recursos do Microsoft

Excel, baseado nos pontos que

Cartao

com as

e Tarefa 2:
resposta
caracteristicas

selecionadas coladas
em cada campo
correspondente ao seu

respectivo conceito.

e Tarefa 3: Quiz
interativo

e Ranking com os
pontos dos

participantes
adquiridos durante as

tarefas propostas.
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os participantes conseguirao

ganhar nas atividades

propostas.

Gamificacao
com tema

Botanica

Aplicar atividade
gamificada com
os professores
tema

com um

Botanica como
uma forma de
imersao na
metodologia

gamificada

mostrando quais
0S recursos e
elementos
gamificados
podem ser

utilizados.

e Projetor
e Folhas de
papel A4;
e Cartédo de
conquista  para
registro das
insignias;
e Mapa-mental
construido no

Canva;

e Amostras de

folhas;

e Jogo
construido com
auxilio do site
Wordwall;

e Cenas do

filme “Perdido em

e Sera dividida em quatro fases
e cada uma das fases o
participante devera completar as
atividades que serao propostas;
e Antes de iniciar a gamificagao,
sera apresentado o ranking com
as pontuagbes da dinamica
realizada na etapa conceitual. E
serdo apresentadas as regras
que serdo consideradas para
essa etapa;
e Sera apresentado o enredo da
gamificagdo por meio de um
video de aproximadamente um
minuto, que contara uma histéria
de uma floresta encantada que
esta sob um feitico e que para

quebrar o feitico sera necessaria

e Cartéo de
conquistas, mapa
mental, as pontuacdes
adquiridas durante a
montagem do quebra-
cabega e no jogo de
E a folha

resposta da

charadas.

classificacao das folhas
e das cenas do filme

“Perdido em Marte”.

2H
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Marte” e ficha
para registro das

respostas.

uma expedicao pelos
conhecimentos das plantas para
quebrar o feitico. E para isso,
sera preciso realizar desafios
que quebrarao o feitico tornando
as plantas da Floresta encantada
visivel novamente;

e Sera explicado que além de
cumprir os desafios, serao
atribuidos pontos e bdnus
durante a expedigdo como uma
forma de continuar acumulando
pontos;

e A primeira fase da exploracao é
preencher um mapa mental
sobre a classificacdo das plantas
em menos tempo, ou seja, quem
terminar primeiro pontuara 5
pontos, em segundo 3 pontos e
terceiro 2 pontos. No final, quem

completou a tarefa ganhara a
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insignia “Bridfitas Win” e em
menos tempo ganhara uma
vantagem para a proxima fase;

e A fase 2 consiste em fazer a
classificagdo de uma das
amostras de folhas, nessa tarefa
quem ganhou a vantagem na
fase 1 ganhara o direito de
escolher uma das amostras que
quer classificar e para os outros
participantes. Para  ganhar
pontos e a insignia de conclusao
da tarefa tem que completar em
menos tempo e corretamente o a
classificagdo. Quem montar a
insignia “Pteriddfitas Strart”;

e Na fase 3 sera realizado o jogo
‘Enigma das Plantas”, cada
participante escolhera cartas
com enigmas sobre Botanica,

sendo que cada um respondera
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2 enigmas. A participacédo
garante a insignia
“‘Gimnospermas Player”.

e Na fase 4 sera mostrado um
video com cenas do filme
“Perdido em Marte”, com
aproximadamente um minuto de
duracgéo. Os jogadores
receberdo uma folha de
respostas para colocar as
proposi¢gdes relacionadas com
Botanica que foram mostradas
no video. Quem completar a
tarefa ganha a insignia
‘Angiosperma Fan” e quem
colocar o argumento mais com o
gabarito ganha 5 pontos. Sera
propostas 1 pergunta para a

cena.

Planejamento | Planejarde forma | ¢ Computador; |e Sera feita recapitulagdo de | ¢ O documento de |2H

de conjunta  aulas todos os pontos abordados até | planejamento
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gamificagoes
para turmas do

Ensino Médio

para aplicacéao
em turmas do

Ensino Médio.

e Gravador do
celular;

e Folha de
planejamento
impressa;

e Documento da
Base Nacional
Comum

Curricular.

esse ponto a cerca da
metodologia da gamificagao;

e Sera distribuida aos
professores uma folha contendo
uma tabela com as etapas para
planejamento da pratica

pedagdgica gamificada que sera

aplicada nas turmas dos
respectivos professores
participantes, contendo a

seguintes informacdes a serem

preenchidas: Turma, qual o
objeto de conhecimento, quantas
etapas contera a gamificagao,
quais os elementos gamificados
que serao utilizados e a forma de
avaliacao;

e Sera feito a gravacdo dos
dialogos dos participantes

durante o planejamento.

construido pelos
professores contendo
a descricéo da
proposta de

gamificagdo para uma

turma de  Ensino
Médio.
e Gravacao dos
audios
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APENDICE F — APRESENTAGAO DA ETAPA 1 DA OFICINA DE GAMIFICAGAO

OQUE E_
=_ GAMIFICACAO?

‘i—umm.—lm
° "

para
as pessoas, motivar agfio, promover a
aprendi . P -
Eapp (2012)

Qual a origem da
gamificacao?

empresarial e ganha
espaco em outras areas

como a educacdo. m

WaVal,

Aplicativo estimula descarte
9 correto de residuos nos Ecopontos
de S3o Luis

nnnnn




Jogos

11

p gamificagdo é uma estratégia que constréium ambiente

om diversas aprendizagens por meio do oferecimento de um

de decisi
% G
o
E uma mecinica baseada
em jogos, estética e
" .
P
as pessoas, motivar agdo,
D 4 e rhae g
eresolver problemas.
pedogosia
ol 13
Outro phem Ty
O processo e a uso de
8 ﬁ"'"‘{:ﬁ"’" pritica de elementos de jogT
" sead niina por &m um contexta
conceitog!!!!! Jopospers ST cocejoges  rioior
oprendizagem  praes ge | 100 PNt de
(Gat) aprendizagem ::,S::,I
Um jogo pormeiode
projetada jogos. [Do
logos Séries  gspeciicamente  porus de wta
um jogo com alguns do shino]
projetado para objetivos de R
fins diferentes ou o
aprendizagem em S —
adiconsisae T menme - -

entretenimento

Jogo
Esse termo inclui os dois
termos Jogos Sérias e
Aprendizagem por jogos

Estruturando uma Gamificagdo!

Escolha um objeto de conhecimento

_1

Definir comportamentos ou tarefas para resolver um
problema

Desafio final de hoje!!

204

Jogo é uma unidade independente que existe em
um espago determinado e onde dois jogadores
d em se 1 em uma atividade de

10

Objetivo principal que &
© entretenimento dos
participantes através da
construgio de historias,
elementos graficos e
animagoes realistas
buscando a imersio em

Tipos de
Gamificagao

Gamificagao estrutural

Aplicagio dos elementos de jogos para
envolver o aluno através do conteddo
sem que ocorra a sua alteragio, ou
seja, o contetdo ndo muda para que se
torne um jogo.

Gamificacio de contetido

Torna o conteido mais
parecido com um jogo ou
simplesmente
um contexto ou af
que sio usadas dentro de
Jjogos,

contendo

fornecenda

ade

o adicionando o
O contetido nio se torna

parecido com um jogo e sim a
estrutura aa redor dele.

que  serd

ensinado.

Moldar o contedda
ap mecanismo  de
funcionamento  de
um game

utilizagio de recursos diferentes
a0 longo de um programa.

16

ELEMENTOS DE JOCOY Smartphong
PARA GAMIFICACAO DE
CONTEUDO Quiz o
tfein Personagens Histéria em
qua
Mapas
Produgéo mentais
de cordel
Livro
didatico Aula
expositiva
Videos
RECURSOS

A gamificacdo é baseada na mecanica de jogos, estética e pensamento
para envolver, motivar agdes e promover aprendizado.

N N
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Gamificagdo estrutural torna o conteddo mais parecido com um jogo, Pelo que vocé viu hoje, a
utilizando um contexto de jogos adicionando o conteido que serd recursos tecnolégicos.

ensinado.

O que s3o jogos para aprendizagem?
Qual a caracteristica € exclusiva de jogos?

a) Um jogo projetado para fins diferentes ou adicionais ao puro entretenimento. a) Engajamento.

b} Um jogo projetado especifico com alguns objetivos de aprendizagem em mente. b) Personagem.

€} O processo e a pritica de aprendizagem por meio de jogos. ) Ser uma unidade independente.

d) O uso de elementos de jogos em um contexto n3o jogo. d) Ter uma histéria.

Qual alternativa tem apenas elementos de gamificagdo?

a) Liberdade de falhas, desafio, feedback.

b) Acordo entre duas partes, personagem, mundo imagindrio.

) Apenas

d) Espago determinado, feedback, historia.

26 Referéncias

me — based methods and

KAPP, K. M.




APENDICE G - REGISTRO DA TAREFA 1 DO DESAFIO

GAMIFICAGAO

| Avatar:
Alg

]

Tarefa 1: Citar apicativos, sites ou
qualquer outro servigo que tenha
recursos de engajamento.

|

Pontos: 1 ponto por cada exemplo

¢ IJM\ Shop

! lfaﬁa/l
* ﬁwjﬂlﬂ.

Pontuacéo: 3)
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1 DA OFICINA DE

Avatar:
Mago Jim
| Tarefa 1: Citar aplicativos, sites ou

qualquer outro servico que tenha | Pontos: 1 ponto por cada exemplo

recursos de engajamento.

7 ik
%{5’/\'”0 p 9(/0[,/-/50 y /fmyy\ MQ»/M&‘M

gPontuag&o: 3 )

N

Avatar: _Q.A,j}m, (Y

®

Super girl |

| Tarefa 1: Citar aplicativos, sites ou
qualquer outro servico que tenha
recursos de engajamento.

Pontos: 1 ponto por cada exemplo

o
(el B

Mestieo A¢

5 }LU o

Pontuacdo: 3




APENDICE H - REGISTRO DA DESAFIO 2 DA OFICINA DE GAMIFICAGAO
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Avatar:

| Alé

Avatar:

[Tarefa 2: Selecione na caixinha termos ou
frases relacionadas aos conceitos de jogo
e gamificagéo.

Mago Jim

Pontos: Cada cartéo valede 1a 2
pontos

~ JOGO
Objetivo principal é apenas
| o entretenimento 2

Espago determinado |

Mecinica de jogos 2.__

Tarefa 2: Selecioic . -aixinha termos ou
frases relacionadas aos conceitos de jogo
e gamificagéo.

GAMIFICACAO
Ambiente com diversas
aprendizagens |

Sistema de decisio e
recompensas L
P e T 5

Motivagiio intrinseca do

individuo L
[ mjm L

JOGO

Motivagio intrinseca do
| individuo L

Unidade inllp.ndmﬁ

Pontos: Cada cartio valede 1a 2
pontos

GAMIFICAGAO N

Sistema de decisioe |
recompensas L

Pontuacéo: 10

Pontuagao: %

Avatar:

e pd (ot ‘l,ﬂ

frases relacionadas aos conceitos de jogo

Tarefa 2: Selecione na caixinha termos ou |

Super girl

Pontos: Cada cartdo vale de 1a 2

| e gamificagéo, pontos.
JOGO GAMIFICAGAO
Objetivo principal & apenas o ‘Ambiente com diversas
:nm!mlnnh L llll‘l"ﬁ“:_::' s 4 Al
g
Motiy intrins:
hu.,-';g.:u & sl Elementos criados em jogos 1
g=— e Sistema de decisio ¢
Espago determinado .l | recompensas 2, 1
Unidade independenteé®

Pontuagao: AD




Esquema para montar uma Gamificagio

Escolha da objeto
de conhecimenta

’
Encontre um
problama

.
Definir
comportamentos
ou tarefas para
resolvero

problama
Passos | Comhecimenic
»
1, wn 1.
Tarata I :.
2. o PR Irsiri el @mentos de
T |3-nw : engajamento

Dieas: Conhega seus jogadores,
reconheca o tipo de conhecimento a
ser ensinado, assegure a diversao
(trabalho em grupo, reconhecimento
de conquistas, fazer parte de uma
fantasia, resolver um problema).

Bénus!M! Diea de leibural
ZOCCHE, E. R. dos R; SOUZA, H. M. de L__
Sequéncia Didatica Gamificada Investigativa
como estratégia pedagogica para o ensing de
Microbioclogia. Revista de Ensine de Ciéncias e
Matematica, [5. L], v. 14, n. 2, p. 1-25, 2023. DOI:
10.26843 rencima.v14n2al1

e

== (Como chegou até aqui, merece
um prémio surpresallll

Acompanhe as redes sociais do

grupo de pesquisa GPECBIo e do
PPGEEB.

© @GPECHio.uima
© @ppGEEB.UMa

Referéncias
KAF‘F‘ K. I The Qmj;gg;igg 91 learning

g;gmlgglgﬁ for 1ra|n|ng and ggg Eﬂ! gngerﬂer -

Contato:
aglaenne.reis@discente.ufma.br

APENDICE | - FOLDER GAMIFICADO COM A SINTESE DA FASE TEORICA DA OFICINA DE GAMIFICAGAO

OFICINA DE
GAMIFICACAO

L

208



O que ¢ Gamifiecdcédo?

A Gamificacdo é uma pratica baseado na fun
theory.Ouseja, temum aspectode
brincadeira aliada fatores como

utilidade e diversao.

Abra o QRcode tem um bonus para vocé ver um

exemplo na pritica de como funcional!!!

EI..:F.'

Hora do Desafio!

Qual a diferenga entre Jogo e

o=
. ' ' Gamificagdo?

A gamificagao é uma estratégia qu@

transforma o processo de
aprendizagem em um jogo como um

\todo. )
4 )
O jogo é utilizado em uma
parte do processo de

aprendizagem.
. J

Se conseguiu lembrar sem olhar? Pegue
seu distintivo na caixinha! Se nao! Sem
problema, pode olhar!!!!

209

Batalha das gamificacdes!!!

Estrutural X Conteudo
Envolve o Ha a alteragfio

aluno sem do contetdo,

modificar o tomando-o

contetdo. mais parecido
com um jogo.

Bonus! Na tabela abaixo tem
uma lista com todos os
elementos para gamificar uma
atividade!

Personagens, histéria,
desafios, curiosidade,
f feedback e liberdade para

\ falhar.

Quiz, simuladores virtuais, mapas
mentais, histéria em quadrinhos, cordel,
softwares, videos, smartphones e
computadores, aula expositiva, livro
didético.

E para isso esses recursos
podem ser usados!!!!
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APENDICE J - CARTAO DE REGISTRO DAS ETAPAS DO DESAFIO DE
BOTANICA

CARTAO DE CONQUISTAS CARTAO DE CONQUISTAS
A
JOGADOR JOGADOR %QQ
Mago Jim Super girl
BRIOFITAS BRIOFITAS
WIN WIN
PTERIDOFITA PTERIDOFITA
S STARS S STARS
GMINOSPER GMINOSPER
MAS PLAYER MAS PLAYER
ANGIOSPERM ANGIOSPERMA
A FAN FAN
CARTAO DE CONQUISTAS
JOGADOR
Alg
BRIOFITAS
WIN
PTERIDOFITA
S STARS
GMINOSPER
MAS PLAYER
ANGIOSPERM
A FAN
e
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APENDICE K — TELAS DO VIDEO QUE INTRODUZIU AS ETAPAS DO DESAFIO
BOTANICO

Era umad vez em umd floresta chamada
FloraViva!

Era conhecida por abrigar muitas

espécies exoticas do mundo

Porém um terrivel encanto havia catdo
sobre a floresta, obscurecendo sua beleza
e deixando as plantas invistveis!

Um sabio boténico chamado senhor
Verde, convida-os a ajudar a quebraro

feitio!




A Chave Para Quebrar O Feitico E Realizar Uma
Expedicéio No Mundo Das Plantas

Os Conhecimentos Boténicos Para Identificar
As Plantas Ajudan': A Quebrar O Encanto!

A

[@ Made with
Animaker

Na Expedigéio Alguns Desafios
Aparecerdo Pelo Caminho Sendo
Necessario Vence-Los Para Quebrar O
Feitico E Tornar Todas As Espécies
Bot@nicas Da Floresta Viziveis!!!

4

[@ Wade with
Animaker

Na Expedicéo Alguns Desafios
Aparecerdo Pelo Caminho Sendo
Necessario Vence-Los Para Quebrar O

Feitigo E Tornar Todas As Espécies
Botéinicas Da Floresta Viziveis!!!

Made with

E Animaker

“ Animaker

212
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APENDICE L: REGISTRO DOS MAPAS MENTAIS PREENCHIDOS PELOS PARTICIPANTES REFERENTE A FASE UM DO

DESAFIO BOTANICO

PTERIDC)FITAS

s Voapuhets :
;‘ Ff‘owviwf m&gﬁf“{ﬂ‘ﬂ%

e iﬂﬁd?&‘

BRIGFITAS p, W

A o gudan

frombress” . .

Elopi /Gl i

REINO e
PLANTAE ;:.,Wﬁfébm
0bmd olt Fozézv/
l £4Iymu

P jﬂ”
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‘{%‘_ : ~ BRIGFITAS

5/ vAso copu B )F

‘\ | GrmefCpTE
PO
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APENDICE M: FOLHAS RESPOSTAS DA FASE 3 DESAFIO BOTANICO

ha de respostas

Nome do jogador:  Mago Jim
1 Faga a classificagio da amostra que recebeu quanto aos tipos de folhas:

Quanto aos tipos de limbo
« Simples: limbo nio dividido
« Composta: o limbo é dividido em foliolos /

Quanto a posi¢iio do peciolo: -

« Peciolada: presenga de peciolo ¢~

« Peltada: o peciolo encontra-se preso ao meio da ldmina foliar

« Séssil: auséncia de peciolo € a limina prende-se diretamente ao caule

Quanto ao aspecto das nervuras, ha dois tipos principais:
« Paralelinérveas: com nervuras paralelas; e
« Peninérveas: com uma nervura mediana da qual saem ramificagdes. -

Quanto a superficie:

« Glabra: ndo ha a presencga de tricomas (células epidérmicas especializadas);
« Pilosa: a superficie apresenta-se revestida de tricomas, semelhantes a pelos;
« Lisa: apresenta o limbo liso;

« Rugosa: o limbo apresenta-se enrugado.

Quanto a forma do limbo: /
Ovada ou oval: com a  parte mais larga proximo &  base
Cordiforme: apresenta a base mais larga, com reentréncias, lembrando a forma de um coragéo;
Eliptica: apresenta o comprimento duas vezes maior que a sua largura, sendo a regido central

do limbo a mais larga.

Resposta
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Folha de respostas
Nome do jogador: Alé
L. Faga a classificagdo da amostra que recebeu quanto aos tipos de folhas:

Quanto aos tipos de limbo
Simples: limbo ndo dividido
« Composta: o limbo ¢ dividido em foliolos

Quanto a posi¢éio do peciolo:

« Peciolada: presenga de peciolo

& Peltada: o peciolo encontra-se preso ao meio da ldmina foliar

« Séssil: auséncia de peciolo e a ldmina prende-se diretamente ao caule

Quanto ao aspecto das nervuras, ha dois tipos principais:
(e) Paralelinérveas: com nervuras paralelas;
¢ Peninérveas: com uma nervura mediana da qual saem ramificagdes.

Quanto a superficie:

« Glabra: nio hi a presenca de tricomas (células epidérmicas especializadas)
« Pilosa: a superficie apresenta-se revestida de tricomas, semelhantes a pelos;
@® Lisa: apresenta o limbo liso;

« Rugosa: o limbo apresenta-se enrugado.

Quanto a forma do limbo:

Ovada ou oval com a parte mais larga proximo &  base
Cordiferme: apresenta a base mais larga, com reentrancias, lembrando a forma de um coragéo;

"Eliptica: dpresenta o comprimento duas vezes maior que a sua largura, sendo a regido central
do limbo a mais larga.

Resposta
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iha de respostas

Nome do jogador: Super girl
1. Faga a classificagio da amostra que recebeu quanto aos tipos de folhas:

Quanto aos tipos de limbo
® Simples: limbo ndo dividido
« Composta: o limbo ¢ dividido em foliolos

Quanto 2 posi¢iio do peciolo:

« Peciolada: presenga de peciolo

= Peltada: o peciolo encontra-se preso ao meio da lamina foliar

» Séssil: auséncia de peciolo e a lamina prende-se diretamente ao caule

Quanto ao aspecto das nervuras, ha dois tipos principais:
« Paralelinérveas: com nervuras paralelas;
# Peninérveas: com uma nervura mediana da qual saem ramificagdes.

Quanto a superficie:

e Glabra: ndo ha a presenga de tricomas (células epidérmicas especializadas)
« Pilosa: a superficie apresenta-se revestida de tricomas, semelhantes a pelos:
or Lisa: apresenta o limbo liso;

+ Rugosa: o limbo apresenta-se enrugado.

Quanto a forma do limbo:

“Qvada  ou oval com a parte mais larga préximo A4  base
Cordiforme: apresenta a base mais larga, com reentrancias, lembrando a forma de um coragio;
Eliptica: apresenta o comprimento duas vezes maior que a sua largura, sendo a regido central
do limbo a mais larga.

Resposta
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APENDICE N: TELAS DO WORWALL COM FLASCARDS PARA O DESAFIO DE

INIGMAS

& Wordwall

Crie ligoes melhores mais rapidamente

0:36

Preencho todos os espagos, atuo na
desdiferenciagdo de lesdes e posso armazenar amide
e outras substdncias de reserva. Quem sou eu?

v

Virar

Copy of Untitled1

& compartilhar

Incio Recursos  Minhas atividades  Meus resultados Awalizar | [ aglareis v

Alterar modelo

INTERATIVOS

Flashcards

Associagio

A Encantrea
+'w s combinagio

Palavras cruzadas

B Question

Mostrar todos

s rapidamente

Infcio

Parénquima.

v

Copy of Untitled1

& Compartilher

# Editar contelido < Incorparar Criartarefa | Mais -

Recursos  Minhas atividades  Meus resultados awaizar | [l aareis ©

Alterar modelo

INTERATIVOS

s " Associacio
H

A Encentrea
+u sl combinagao

g Palaascruzadas
8

B | Questicnario

Mostrar todes

EBWordwall  crie lsoes melhores mas

apidamente

1212

X
<H>

Tenho células achatadas, bem encaixadas, néo possuo
cloroplastos e gosto de proteger. Quem sou eu?

Copy of Untitled1

& Compartilhar

# Editar conteido <

ncorporar @ Cri

Mais

Infio  Recursos  Minhas atividades  Meus resultados Awalizar | [ agiareis ~

Alterar modelo

INTERATIVOS

Associagao

A FEncontrea
+s s combinagso

geon
B palavras cruzadas
8

B Questicnario

Mstrar todos




A Wordwall  Crielicies melhores mais rapidamente Inicio Recursos  Minhas atividades  Meus resultados avalizar [l aglareis -

1:24

Epiderme

Copy of Untitled1

# Editar conteddo <1 Incorporar

& compartilhar

Criartarefa  Mais v

Alterar modelo

INTERATIVOS

L
s Assoriagio

A Encontrea
+ combinaglo

gooa
B Palavras cruzadas
8
8

B Questiondria

Mostrar todas

EWordwall  Crie ioes melhores mais rapidamente

1:40

<]3de6 >

Sou como uma grande tubulagao,
P carrego substdncias esséncias para
as plantas. Tenho células crivadas
e elementos de tubo crivado. Durante
minha formagao perco parte dos meus
componentes celulares. Quem sou eu?

Virar

Copy of Untitled1

& Compartilhar

Infcio  Recursos  Minhas atividades  Meus resultados (NEIEEINIEEES | Atualizar | [ agioreis ~

Alterar modelo

INTERATIVOS

Flashcards

) =
8" Associagso
L

A Encontrea
owa combinagio

goga
8 Palavras cruzadas
L]

B Questiondrio

Maostrar todos

B Wordwall  crie licoes melhores mis rapidamente Inicio Recursos Minhas attadaces  weusresutacos | pal | Amaizor |l spteres -

1:56 <] 3de6 >

Copy of Untitled1

& Compartilhar

Alterar modelo

INTERATIVOS

s " Associagio
H

Encontrea
< a . Combinacio

Palavras cruzadas

‘B | Questionario

Mostrar todos
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& Wordwall

Crie lighes melhares mais rapidamente

Alterar modelo

INTERATIVOS

Assadiagia
X A Encontres
n 4| combinagio
<>

p | % Polawas cruzadas
sou formado por células mortas e com parede  EREEEEE 8
secunddria espessa. e lignificada. E af quem sou eu? FFS

B Questiondrio

e

ar todos

Copy of Untitled1

& Compartilhar

Inicio Recursos  Minhas atividades  Meus resultados arualizar [ aglereis ~

EWordwall <

s melhores mais rapidamente

Alterar modelo

INTERATIVOS

f 8™ | Associagia
:
Esclerénquima

A |Encontrea

o x4 cOmbinazao

geus
B Palavras cruzadas
]

B | Questionario

Mostrar todes

Copy of Untitled1

& Compartilhar

Inicio  Recursos  Minhas atividades  Meus resultados  [GETETIERL TS swalizar | [ aglareis ~

& Wordwall

Crie ligoes melhores mais rapidamente

Inicio

Recursos  Minhas atividades ~ Meus resultados Atualizar

Alterar modelo

INTERATIVOS

Associagio

A |Encontrea
a4 combinagio

# . i 5 % | I 8%/ palavras cruzadas
Também sou conhecido de Liber, levo seiva mineral RS L
e fico mais internamente na. planta, quem sou eu?

B | Questiondria

Mostrar todos

. aglareis v
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B3 importar favoritos @ Detalhe dacompra.. M Gmail [ YouTube G Google ) QuestdesdeConcu. o OneDrive  [J] Minha Corta | Gign.

& Wordwall

5 3 sou SFB - SFR

) Outros favoritos
Crie ligbes melhores mais rapidamente

Infcio  Recursos  Minhas atividades  Meus resultados e ETELTEERT Atalizar .ag\arenv

< 5de6

Alterar modelo

INTERATIVOS

& w ™| associaio
H ¢
X tlema & i
= = 4 Combinagio
R4 geos
g Palawras cruzadas
]
B Questionario
Mostrar todos
@ Wordwall crie licoes melhores mais rapidamente Inicio  Recursos  Minhas atividades

Meus resuitzcos  EEUEEEEEN | aruaiizar ([l aglareis ~
311

Alterar modelo

INTERATIVOS

Associacao

A | Encontrea
R | + m | cOmbinagio
¥ TRRNY e

sou formado por células vivas e alongadas, minhas
paredes séo reforgadas com celulose. Que

B™™ palavras cruzadas
i
sou eu?

B | Questiondrio

Mastrar todos

Copy of Untitled1

& Compartilhar

& Wordwall

Crie ligges melhores mais rapidamente

Inicia Recurses  Minhas atividades  Meus resultados m awalizar | [ aglareis ~

Alterar modelo

INTERATIVOS

. 0™ associacio
'
Colénquima

A Encontrea
w4 combinacio

o
g Palavras cruzadas
8

B Questiondrio

Mostrar todos




APENDICE O: FOLHAS RESPOSTAS DA FASE 4 DO DESAFIO BOTANICO
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2.  Para Mark conseguir plantar batatas em Marte quais 0s componentes que ele
precisara para que a plantagdo dé certo? Explique a fungdo de cada um para o

desenvolvimento das plantas.
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2. Para Mark conseguir plantar batatas em Marte quais 0s componentes que ele

precisara para que a plantagdo dé certo? Explique a fungdo de cada um para o
desenvolvimento das plantas.
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Para Mark conseguir plantar batatas em Marte quais os componentes que ele
precisara para que a plantacdo dé certo? Explique a fungdo de cada um para o

desenvolvimento das plantas.
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APENDICE P: PLANEJAMENTOS DOS PARTICIPANTES PARA EXECUGAO DE GAMIFICAGAO COM AS TURMAS DO

ENSINO MEDIO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
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PROGRAMA DE POS-GRADUAGAQO EM GESTAQO DE ENSINO DA EDUCAGAO BASICA - PPGEEB

Plano de aula gamificada

-4 4 b
HA s dir Cope T
1

e
- i
-j s .’5»\\ WUt

B i iy i BRI B 1 i T —
s iligocs : ¢ 7303
v vm.:ﬁm_mu. A e \,{/.'.,’v;l.ﬂﬁ.ﬂ,,? ol o Fiarnﬁ.s«& dan o Ul 5 (‘m-,\, )('& nGG (;‘f’(( s 3 E—ﬁ"- ¥ ,3";
. aplicad: ' e gt £ (VT30
: i o I B i Wiy i
i Fu : e ”éh‘o e (—,“lar- Ju,:_ A . Alinn Em (NT30L
. J f/ﬁ‘ﬂf&) giilicio na; i aU~Loo
74 W cery 4o
Detngens Rol y Cacosn de ol avelics e
o Detngey Rolsicionade,, @ ¢ o A
4 t""\,,fv& D pea. o

P - -
oudadey oL O Uh’x').‘w,:x
Mo dly de N t’pu;\_
WAL G .

PO ]

LI e {
: b
LoD L (BaoCivv ._,(A g
Cado,  ponfe .




227

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS - CCSO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM GESTAO DE ENSINO DA EDUCAGAO BASICA - PPGEEB

Plano de aula gamificada
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS - CCSO
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APENDICE Q: TELAS DO ECODESAFIO

ECODESAKFIO

A poluicdo presente nas bacias hidrograficas decorrente das
atividades humanas ndo restringe a qualidade e,
consequentemente, a utilizagdo das dguas para o abastecimento
das populagdes humanas nem ocasiona problemas a sadde
publica e ao meio ambiente.
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No Brasil, parte do lixo domiciliar € enviado para lixdes, o que
compromete bastante o meio ambiente. Entre os fatores que justificam
esse comprometimento, estio:

1. Ainfiltragdo de materiais nos lencdis de agua subterranea.

2. Aliberagio de gases toxicos.

3. Aproliferacdo de roedores e de insetos.

(Enem) A industria téxtil utiliza grande quantidade de corantes no processo de tingimento dos
tecidos. O escurecimento das aguas dos rios causado pelo despejo desses corantes pode
desencadear uma série de problemas no i aqudtico. Consi do esse
escurecimento das dguas, o impacto negativo inicial que ocorre é ofa)?

a) eutrofizagdo

b) proliferagio de algas.

[ ) inibico da fotossintese.

[ d) fotodegradagiio da matéria organica.

ENEM -2021- O rompimento da barragem de rejeitos de mineragdo nd
municipio mineiro de Mariana e o derramamento de produtos toxicos
nas aguas do Rio Doce, ocorridos em 2015, ainda tém consequéncias
para os organismos que habitam o Parque Nacional Marinho de
Abrolhos, localizado a mais de 1.000 quildometros de distancia. Esse
desastre ambiental afetou o fitopldncton, as esponjas, as algas
macroscépicas, os peixes herbivoros e os golfinhos. Concentragdes
mais elevadas dos compostos citados sdo encontradas em:

©) Fitoplincton. J
O Galfinhos. |
d) Peixes Herbivoros. ]
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A pratica da queimada, utilizada por agricultores para facilitar o plantio,
tem efeitos prejudiciais para o solo. Assinale a alternativa que apresenta
corretamente o efeito da alta temperatura no solo durante a gueimada?

a) Incorporagio do carbono em compostos organicos produzidos em
altas temperaturas..

b) Perda de nitrogénio causada pela sua incorporagio em compostos
insoltveis, formados pelas cinzas.

€) Aumento da concentragdo de fons hidrogénio, levando a acidez e 3
diminui¢do do oxigénio.

d) Eliminagdo de mi aveis pelo processo de degradagdo
da matéria organica.
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APENDICE R: REGISTRO DAS RESPOSTAS DA DESCRIGAO DOS MEMES

Batalha dos Memes

Nome da equipe f‘ ! ‘J ﬂ-‘l .II 15} ,f._} [ ) Oy

Nimero do Meme Pontuacao

31{3 <

- A ino e Ao 8 ERealyTRe .Jwrr-kr_i:.-';r--i:'J
d- Quorde w0 Puaredn WBaoppm s “’“‘“‘*“ .

] : UL me @ WhHE .
T A o LSRN oot K ; p A=
MO YA Oudy) 2 @ pto WAV
- & ). _ T
Jrvaat WG F"J ..L»‘{.l., LA metliod ne VY Fi¥

) 5 s AR VDU -
AT - Fect : A eraancally A Bk g \1 LG
T A N B IR QB \‘6,_\-},\\\&3\.‘\5\\\\.' D |
{54() ENGSCO 3\'@’3 38 w} i, smeriegie . 0O e 14
. . A 18 ot L&t L - |L‘1. 11’ LAY W 1{,... L ) .
idl’ F-L'h’” :JA ’L{UU ! U = . . - e LA D | [ 1 i ’[JL,.' - CUNQL-
mite | IU’.-..".’G. Ha D ‘L’ff(/'l' il il el EVALIEVE
.J:;.(J, o (O Jf { o I o S Gy "‘-‘w'l_.'-'..l. L

nQ
U e b wadAE RO
Gy ettt g




234

Batalha dos Memes

Nome da equipe \D a

Niimero do Meme

T~
'f_

e

Paciént oy € confiar NOPT 530.
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Batalha dos Memes

P S T — : .
|— i !C"«'i_'- Ak i .' i W 1__,_.(]_{,1“-.1
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|
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APENDICE S: MAPAS MENTAIS PREENCHIDOS PELOS ALUNOS NO DESAFIO 1 APLICADO PELO PROFESSOR P2.
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APENDICE T: TELAS DO QUIZ SOBRE FILOS ANIMAIS COM A TURMA DO
PROFESSOR P2

A movimentacdo dos cnidarios € feita por fibras contrateis
denominadas células mioepiteliais.

Certo

Errado

Um mergulhador profissional pretende montar um grande aquario em sua
casa contendo apenas uma espécie de cniddrio do género Obelia. Nessa
espécie, o ciclo reprodutivo ocorre com alternincia de geracdes
(metagénese). 0 mergulhador tem a intengao de formar uma populacao de
cnidarios com individuos geneticamente uniformes em seu aquario. Para
garantir essa uniformidade genética, o mergulhador deve coletar em mar
aberto

a) ap duas med de sexos op

1. & -y

e esper

b) varios 6

¢) diversas larvas planulas.

Voltar painel on -
T d) um tinico pélipo adulto.



Os cifozoarios sdo espécies marinhas em que a forma medusoide é a
predominante no ciclo de vida. Espécies como agua-viva sio
representantes desta classe de cnidarios. Durante o ciclo de vida destas
espécies, os polipos reproduzem-se assexuadamente formando
medusas. Esse processo que ocorre durante o ciclo de vida é conhecido
por:

a) Zoosporia.

b) Brotamento.

c) Estrobilizacdo.

(e d) Divisdo bindria.
principal

A teniase esta diretamente relacionada com o consumo humano de
carne crua ou mal cozida, contaminada com cisticercos. Contudo,
sobre esta doenga, é incorreto afirmar:

lmii dult

a) no intestino k , 08 0s fixam-se a mucosa
intestinal.

b) ainfecgdo por Taenia solium esta associada ao consumo de carne de
porco.

s

diarios do

c) bovinos e suinos sdo h te etioldgico.

P

d) diarreias e prisdo de ventre estao entre os sintomas da doenca.

Voltar painel
principal

Apenas nematelmintos tém dimorfismo sexual, sendo que os machos sao
mais curtos que as fémeas e apresentam a regido posterior curvada,
formando um gancho com o qual seguram a fémea durante a copula.

Certo

Errado

Voltar painel
principal

249



A cisticercose é uma doenga parasitaria comum em paises pobres, cujas
condicdes higiénico-sanitarias de producio alimenticia sio precarias. Sobre
o parasita causador dessa doenca, nio & correto afirmar que:

a) € um verme nematelminto.

b) possui simetria bilateral.

c) é um animal triblastico.

d) possui corpo achatado.

Voltar painel
principal
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APENDICE U: FOLHA RESPOSTA DO DESAFIO 1 TURMA DO PROFESSOR P1
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APENDICE V: FOLHA RESPOSTA DO DESAFIO 1 TURMA DO PROFESSOR P1
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ANEXO



ANEXO A — CARTA DE APRESENTAGAO PARA PESQUISA DE CAMPO

T UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO B
; CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS ﬂ
' PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO GESTAO DE ENSINO DA 5008
A EDUCAQAG BASICA (PPGEEB) VEGLCD

CARTA DE APRESENTACAO PARA PESQUISA DE CAMPO

Prezado Senhor: Prof Ronilson José Santos
Gestor Geral do Centro de Ensino Educa Mais Maria Mdnica Vale

Vimos por meio desta apresentar-lhe o/a estudante AGLAENNE REIS
LIMA TEIXEIRA regularmente matriculado/a no Mestrado Profissional do
Programa de Pés-Graduagio em Gestdo de Ensino da Educagéo Basica da
Universidade Federal do Maranhdo, sob matricula de N°® 2022107740 para
desenvolver sua pesquisa de Mestrado intitulada: "A GAMIFICACAO NO
ENSINO DE BIOLOGIA: uma proposta didatico-pedagogica no Centro
Educa Mais Maria Monica Vale”

Na oportunidade, solicitameos autorizagio de Vossa Senhoria em permitir
a realizacao desta pesquisa nesta renomada unidade educacional de modo que
ola referido/fa estudante possa coletar dados por meio de observagoes,
entrevistas, questionarios efou outros meios metodoldgicos que se fizerem
necessarios.

Solicitamos ainda a permissdo para a divulgagao desses resultados e
suas respeclivas conclusdes, preservando sigilo e ética, conforme termo de
consentimento livre e esclarecido que sera assinado pelos sujeitos envolvidos
na pesquisa. Esclarecemos que tal autorizagdo é uma preé-condigao

Colocamo-nos & disposicdo de Vossa Senhoria para quaisquer

esclarecimentos.

2.06.%%

: A
ﬁg,awﬁ e S&o Luis, 26 de junho de 2023.

Y

';:nrrtﬁ{lmm"'

Profa Dra Vanja Maria Dominices Coutinho Fernandes
Coordenadora FPGEEB/UFMA
Matricula SIAPE 1352588
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