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A GAMIFICACAO COMO PRATICA PEDAGOGICA NO CONTEXTO DO ENSINO
DE BIOLOGIA

1. INTRODUCAO

O Ensino de Biologia ainda sob a percep¢dao de ser um campo do conhecimento
pautado em conceitos abstratos e dificeis de entender e que mina o interesse dos alunos pela
disciplina, sendo necessario o professor adotar diferentes métodos de gestdo do ensino e
aprendizagem (YODSANGA; SRISAWASDI, 2021; FERREIRA, 2020). Ou seja, cabe ao
professor promover um Ensino de Biologia com praticas diversificadas com o objetivo de
proporcionar aos alunos aulas mais interessantes, contextualizadas com seu dia -a- dia e que

venham a somar com a parte teorica especifica (LEITE et al., 2017).

Nessa perspectiva, como ha a mudanga de postura do professor, que ¢ influenciado
pelas TIC’s e o ambiente cibercultural, passando de transmissor de informagdo e passe a ser
um sistematizador de experiéncias (D’AVILA; SONNEVILLE, 2012). Além disso, vale
ressaltar que os jovens tém preferéncia por jogos € por esse aspecto sugere-se que a
Gamificagdo possa promover um ensino mais ladico e interativo. Assim, a gamificacdo ¢ a
utilizacdo dos mecanismos oriundos dos jogos em contextos em que estes ndo sao comumente
utilizados (CARRILLO et al., 2019; DETERDING et al.,2011). Entdo, questiona-se quais a

contribuicao da gamificag¢ao nas praticas pedagogicas dos professores de biologia?
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A partir desse questionamento, este artigo tem como objetivo analisar a contribui¢ao
da gamificag¢do nas praticas pedagogicas dos professores de Biologia. Para isso, discute-se as
transformagoes ocorridas no ensino de Biologia ao longo da histéria. Em seguida, conceitua-
se o termo Gamificacdo e por fim, sdo trazidas reflexdes acerca da relagdo com essa
metodologia e as praticas pedagdgicas dos professores de Biologia a partir da andlise de

estudos gamificados no Ensino de Biologia encontrados na literatura.

2. DESENVOLVIMENTO

2. 1 As transformacdées na pratica pedagogica dos professores de biologia e a
Gamificacao.

O surgimento da disciplina Biologia se deu no inicio do século XX com critérios
cientificos (MARANDINO et al., 2009). E uma disciplina que inicialmente se apresentava
sob orientacdoes académicas e tendo o professor com uma postura de transmissor de

conhecimento e excluido da construcao das proprias orientagdes do seu trabalho.

No entanto, ocorre a mudanga do ensino de biologia para um ensino por investigagao
que valoriza o trabalho coletivo. Neste contexto, a formagao de professores de biologia ainda
nao atendia as demandas dos alunos da educacdo basica quanto aos conhecimentos das
Ciéncias Naturais, permanecendo, o professor, como transmissor do conhecimento cientifico
(DELIZOICOV et al., 2018). Entao, as inovagdes tecnoldgicas do século XXI criam
exigéncias para o ensino de biologia e para as escolhas metodologicas dos docentes. Sendo,
portanto, necessario o professor mobilizar saberes na busca por metodologias inovadoras,

como a Gamificagao.

A gamificacao esta relacionada a teoria e mecanica de jogos, como uso de prémios e
recompensas, para estimular o engajamento e o envolvimento do individuo em ambientes ndo
tradicionalmente ludicos (CARRILLO et al., 2019). Destaca-se a postura do professor na
aplicacdo da gamificacao, ele ¢ o mediador da atividade auxiliando na interatividade do jogo
com o conteudo através dos elementos gamificados como: missdes, tarefas, recompensas,
mudancas de nivel, feedbacks e uso de distintivos (FIRME; MAIA, 2019). Além disso, o
professor também se beneficia com a metodologia que estimula a criatividade (LUTFI;
HIDAYAH, 2021). E os professores em formacao inicial também desenvolvem habilidades
com tecnologias (PONDEE; PANJABUREE; RISAWASDI, 2021).

Portanto, a gamificagcdo ¢ uma metodologia que pode ser aplicada nos diferentes
segmentos formais de educagdo, fortalecendo seu uso nas diferentes faixas etarias e ndo estao
necessariamente atreladas aos recursos tecnoldgicos e digitais permitindo ser feito de forma
analogica (CARDOSO; MESSEDER, 2021),
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2.2 A gamifica¢ao como pratica pedagdgica dos professores de biologia

Foram analisados trabalhos encontrados nos principais bancos de dados com o tema
gamificacdo no ensino de biologia no ensino médio, utilizando-se as palavras-chaves,
Gamificagdo ¢ Biologia nos bancos de dados: Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagdes, Scielo, Periddicos Capes e Google Académico. Considerando apenas trabalhos
publicados no periodo de 2018 a 2022. Com a aplicag@o de critérios de inclusao e exclusdo
foram encontrados um total de 2113 trabalhos sendo analisados através da leitura dos titulos,
pela leitura dos resumos e leitura completa do trabalho. Apos esse processo, restando apenas

15 trabalhos para andlise que se encontram listados no quadro 1.

Quadro 1- Trabalhos sobre gamificacdo no ensino de biologia

Titulo Autor Tema de biolo
Uso de elementos da gamificagdo como recurso Pantoja; Silva e Montenegro | Biologia celular,
metodologico no ensino de Biologia: aplicagdes (2022) biotecnologia, ecologia e «

no ensino remoto no IFPA — campus Abaetetuba.

Nova proposta para o ensino de Biologia Molecular na Educagdo Basica. Silva (2022) Biologia molecular
Biomais: um software educativo gamificado para o ensino de anatomia e fisiologia | Oliveira et al. (2022) Anatomia
humana.

Calor ou temperatura? Uso de personagens da cultura Geek para contextualizagdo de | Valgas; Gongalves e Rosa | Termorregulagio
fenémenos fisicos ou bioldgico. (2021)

Estudo sobre o uso de metodologias ativas no ensino de Biologia, um estudo de caso | Fontes; Lima e Sobral | Evolugdo
sobre a tematica evolugao. (2021)

O jogo “inseto go” e a gamificagdo em ensino de Biologia: estratégias metodologicas | Machado (2020) Zoologia: estudos dos ins¢
e investigativas para observacao, registro e estudo sobre insetos

Gamification: criando uma ferramenta para auxiliar na aprendizagem efetiva do tema | Santos (2020) Respiragao celular
respiragdo celular por meio da linguagem computacional do Scratch

Gamifica¢do no ensino de Biologia: aprendizagem e motivacio nas aulas de genética | Silva (2020) Genética
molecular.

A gamificagdo aliada ao uso das tecnologias moveis (smartphones e tablets) e QR code | Freitas (2019) Genética
como estratégia facilitadora de aprendizagem dos contetidos de genética.

Contribuigdes do role playing game como recurso didatico para o ensino de ecologia. Silva (2019) Ecologia
Gamificacdo de experiéncia de aprendizagem em Biologia: desafios e possibilidades | Zayas (2019) Reino Plantae

no ensino médio.

Aplicagdo da gamificagio em abordagem a bioquimica no ensino de Biologia para | Oliveira (2019) Citologia (bioquimica)
alunos do ensino médio.

A gamificagio como ferramenta no processo de ensino e aprendizagem | Silva (2019) Reino Animalia
contemporaneo em aulas de Biologia no ensino médio.

Gamifica¢do no ensino de Botanica Leite (2019) Botanica

Imunologia integrada a saide ambiental: estratégia metodologicas para o ensino de | Aratjo (2019) Imunologia e doengas arb:
Arboviroses.
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Fonte: Elaborado pelo autor

A escolha da gamificagdo como metodologia para o ensino de conhecimentos de
biologia ¢ a partir da percepgao que os professores t€ém sobre o desempenho e as dificuldades
que os alunos apresentam na disciplina. Com a sistematizagdo das aulas de biologia com a
metodologia gamificada, busca-se o engajamento do aluno no processo de aprendizagem de
forma ludica e divertida (FREITAS, 2019).

Assim, a gamificacdo possibilita que o professor utilize uma variedade de recursos
tecnologicos e analogicos nas aulas gamificadas, como observado nos estudos analisados:
Quiz interativo, simuladores digitais, software para constru¢do de historia em quadrinhos,
imagens, links de acesso a conteudo online, videos, blogs, podcast, folders, constru¢ao de
mapas mentais, computadores, aplicativos, aulas praticas, aulas expositivas, materiais

alternativos e livro didatico.

Esses recursos sao utilizados pelos professores quando o conteudo de biologia ¢
organizado em etapas ou fases ¢ em cada uma delas auxiliam o aluno na realizagdo do
objetivo proposto pela tarefa, sendo atribuido aos alunos em cada fase prémios e
recompensas. Silva, Keske e Marques (2021), para que isso seja possivel, os conhecimentos

precisam também ter conexao com a realidade cotidiana dos estudantes.

Além disso, ha interagao com outras disciplinas, possibilitando ndo s6 a mobilizacao
de habilidades no campo do aprendizado e no uso de tecnologias, mas também na sua
capacidade de sistematizacdo de conteudos de forma ampla e contextualizada. Além disso,
melhora a relagao professor-aluno-conhecimento a partir do uso da ludicidade, desenvolvendo

também outras habilidades como: criatividade, interagdo e cooperagao (OLIVEIRA, 2019).

Como avaliacao o Quiz foi a ferramenta mais utilizada, com objetivos diversos,
como: obten¢do dos conhecimentos prévios, avaliagdo do aprendizado dos alunos, feedbacks
imediatos para alunos e para os professores, estando relacionado aos professores quanto ao

sucesso dessa pratica pedagogica.

Em sintese, a inovagdo ¢ uma caracteristica da docéncia quando rompe com a forma
conservadora de ensinar, aprender, pesquisar e avaliar, reconfigurando saberes e superando
dicotomias entre o conhecimento cientifico e senso comum, ciéncia e cultura, educacgado ¢
trabalho, teoria e pratica (VEIGA, 2012).

3. CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo tem como objetivo analisar a contribui¢do da gamificagdo nas praticas
pedagodgicas dos professores de biologia. Portanto, a gamificacdo ¢ uma metodologia
inovadora com diversidade de recursos, possibilitando o uso de elementos gamificados com o

uso de instrumentos tecnoldgicos ou nao. Além disso, o professor tem a liberdade de utiliza-la
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de forma estratégica, respeitando seus saberes ¢ desenvolvendo novos.

Desse modo, faz-se necessario estudos sobre como os elementos gamificados podem
ser estruturados nos diversos contextos. E como essa estratégia metodologica poderiam ser

trabalhadas ainda na formagao de futuros professores de Biologia.
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