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RESUMO

Entre as ferramentas virtuais de aprendizagem, os jogos digitais destacam-se como
estratégias eficazes na construcdo do conhecimento cientifico, promovendo a assimilacdo de
conceitos relevantes de maneira lidica e interativa. O ensino de Biologia enfrenta
frequentemente o desafio de utilizar terminologia complexa e vocabulario especializado. Este
estudo apresenta resultados da implementacdo do jogo digital Roletrando Ciéncias, voltado
para o ensino dos sistemas do corpo humano. A aplicacdo experimental ocorreu entre
estudantes da licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, durante encontro dedicado ao
compartilhamento de experiéncias nos estagios curriculares. A atividade consistia em uma
roleta dinamica projetada em tela, apresentando pontuacoes e acoes dos competidores além da
exibicdo de palavras ocultas a serem desvendadas a partir de pistas elaboradas, em sua
primeira versdao, no contexto do ensino do Sistema Enddcrino. Questdes envolvendo
hormonios, glandulas e respectivas patologias serviam de base para a introducdo gradual de
letras sugeridas pelos participantes, culminando na revelacdo completa dos termos. Os
voluntarios responderam a questdes formuladas apds vivenciarem as atividades propostas pelo
jogo. Buscou-se, a partir das impressdes e registros obtidos dos licenciandos, avaliar a
receptividade e a qualidade do recurso como ferramenta didatico-pedagégica no ensino de
Ciéncias. Foram analisados aspectos como engajamento dos participantes, limitagcdes e
potencialidades para validagdao do produto e utilizacdo em contextos escolares. Os dados
coletados e analisados por meio de uma abordagem qualitativa revelaram percepgoes
favoraveis ao uso pedagégico do jogo, com algumas manifestacdes orientadas para ajustes
relativos as regras, tempo reduzido das aulas, auséncia de dispositivos de projecdo e acesso a
internet, bem como adaptacbes no contexto da inclusdao. Os relatos dos licenciandos
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conhecimentos especializados pat&seredli2erem daffia  integracdo adequada dos recursos
tecnolégicos em seus planejamentos de ensino.

Palavras chaves: jogos digitais, ensino de Ciéncias e Biologia, Sistema Enddcrino,
ferramentas virtuais de ensino.

Introducao

Nas ultimas décadas, o avanco das tecnologias digitais tem impulsionado
transformacoes significativas nos processos de ensino e aprendizagem, especialmente no
contexto da Educacdo em Ciéncias. Entre essas inovagoes, os jogos digitais emergem como
estratégias pedagogicas potentes, capazes de promover o engajamento, a participagdo ativa e a
construcao de conhecimentos de forma lddica e interativa (Silva et al., 2023). Tais recursos
permitem que os estudantes se tornem protagonistas de sua aprendizagem, a0 mesmo tempo
em que exploram conceitos cientificos em ambientes envolventes e desafiadores (Souza &
Lacerda, 2017). O ensino de Biologia enfrenta frequentemente o obsticulo do uso de
terminologia complexa e vocabulario técnico. Essa dificuldade é particularmente evidenciada
no estudo da fisiologia humana. No sistema enddcrino, as inimeras glandulas, horménios e
patologias associadas envolvem conceitos e termos que costumam gerar uma certa resisténcia
na pronuncia e assimilacdao pelos alunos nas aulas de Ciéncias e Biologia.

O presente relato de experiéncia descreve a criacdo e aplicacdo do jogo digital
"Roletrando Ciéncias", desenvolvido especialmente para a noite de jogos, evento promovido
pela Universidade de Brasilia (UnB), que ocorreu no Laboratério de Ensino de Ciéncias
(LEC) do Instituto de Biologia. O espaco, que esta inserido no Ntcleo de Educacao Cientifica
do IB (NECBio), é um local de interacdo e didlogo entre professores/as, monitores/as e
estudantes do curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas, do campus Darcy Ribeiro/UnB,
que visa auxiliar os/as licenciandos/as no planejamento de aulas e atividades de ensino,
pesquisa e extensdo. Suas instalacOes abrigam materiais pedagogicos, tais como modelos
educativos, jogos, livros didaticos e paradidaticos. A noite de jogos integra um conjunto de
atividades promovidas periodicamente nesse local, compondo uma programacao denominada
“Encontros do LEC”. A iniciativa tem o intuito de promover didlogos sobre ensino-
aprendizagem de Ciéncias Naturais e Biologia e favorecer a elaboracdao de aulas e projetos
inter e multidisciplinares a serem compartilhados com escolas de educacdao basica, que
recebem estagiarios/as do curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas. Os recursos digitais
de aprendizagem tém sido incorporados gradativamente ao acervo constituinte do LEC com a
finalidade de promover praticas pedagégicas diferenciadas e interativas no ensino de
Ciéncias. Na era da informatizacdo, esses materiais educacionais virtuais sao desenvolvidos
para apoiar o processo de ensino-aprendizagem, geralmente acessiveis via internet ou
dispositivos eletronicos, podendo incluir videos, animagoes, simulacGes, jogos educativos,
textos interativos, questionarios e outros tipos de midias que ajudam a transmitir contetidos
educacionais de maneira mais interativa e acessivel (Melo, 2023). Nesse contexto, uma das
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Uma das pesquisas desenvolvidas resultou na idealizacdo do jogo Roletrando
Ciéncias, concebido para articular elementos de gamificacdo com contelidos curriculares de
Biologia. A proposta do jogo consiste em um sistema de perguntas e desafios mediados por
uma roleta digital, no qual os participantes interagem com o vocabulario biolégico de maneira
dinadmica e colaborativa. Os participantes exploram e desvendam conceitos cientificos a partir
de pistas tematicas, facilitando a assimilacdo, promovendo a memorizagdo e compreensao por
meio da repeticdo e do desafio. A cada rodada, a roleta define pontuagdes ou a¢des, enquanto
os jogadores tentam descobrir palavras ocultas relacionadas a conteudos curriculares, como o
sistema endocrino, por meio da sugestdo de letras e interpretacao de pistas. A escolha pelo uso
de um jogo educativo digital fundamenta-se na necessidade de diversificar as praticas
pedagbgicas em sala de aula e nas atividades de extensdo universitaria, favorecendo
abordagens mais inclusivas, acessiveis e envolventes. Além disso, conforme apontam Santos
e Vieira (2021), os jogos no ensino de Ciéncias possibilitam a ressignificacio do
conhecimento por meio da mediacdo entre o ludico e o cientifico, favorecendo o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais.

Este estudo teve como objetivo avaliar os resultados da implementacdo da primeira
versao do jogo digital Roletrando Ciéncias, desenvolvido para apoiar o ensino dos sistemas
do corpo humano. A aplicacdo e avaliacdo ocorreram entre estudantes da Licenciatura em
Ciéncias Biologicas da Universidade de Brasilia. A atividade buscou investigar a
receptividade e a eficacia do recurso como ferramenta didatico-pedagdgica no ensino de
Ciéncias, com base nas impressoes e registros obtidos junto aos licenciandos participantes. A
analise concentrou-se em aspectos como o nivel de engajamento dos estudantes, a adequagao
dos conteudos abordados, a incorporacdo de vocabulario cientifico, a dinamica de interacdo
proporcionada pelo jogo e os efeitos da atividade sobre a compreensdo dos temas
trabalhados.

Metodologia

Os dados coletados para o presente estudo foram obtidos a partir de levantamento
descritivo realizado por meio de questionario semiestruturado, com perguntas abertas e
fechadas, disponibilizado em formulério digital (Google forms). Segundo Gil (2011, p.128) o
questionario envolve uma técnica de investigacdo que tem por objetivo “o conhecimento de
opinides, crengas, sentimentos, interesses e expectativas em situagOes vivenciadas”. Os
participantes responderam as questdes formuladas imediatamente apds experimentarem as
atividades propostas pelo jogo durante o evento promovido pelo Laboratorio de Ensino de
Ciéncias. Uma roleta dindmica foi projetada em uma parede, indicando as pontuagoes.
Paralelamente, outra projecao apresentava palavras ocultas a serem desvendadas, a partir de
pistas elaboradas anteriormente, no contexto da aprendizagem do sistema enddcrino.
Perguntas sobre hormoénios, glandulas e patologias associadas integraram o conjunto das
informacgoOes para o andamento do jogo. As fases da competi¢do gradativamente evoluiam a
partir dos termos desvendados. A repeti¢ao das tentativas e insercdo espontanea e progressiva
dos caracteres tinham como proposito favorecer a assimilacdo do vocabulario biologico de
forma colaborativa e envolvente.
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de 34 participantes, sendo 30 respofrdéntescdes epfedtionarios disponibilizados. Alguns nao
puderam permanecer no local para proceder ao preenchimento do formuléario.

O questionario aplicado aos participantes buscou contemplar diferentes dimensoes
relacionadas ao uso de jogos digitais no ensino. Inicialmente, foram levantados dados de
perfil académico e experiéncia docente dos respondentes, para melhor compreender o
contexto em que se inserem. Em seguida, as perguntas investigaram aspectos referentes ao
interesse e a predisposicdo para utilizar jogos digitais em sala de aula, bem como possiveis
desafios e dificuldades percebidas. Também foram exploradas percepcdes sobre a experiéncia
vivenciada com o jogo digital apresentado, incluindo engajamento, aplicabilidade pedagégica
e potencial de contribuicdo para a aprendizagem de conceitos e vocabulario especifico da
Biologia. Por fim, foram solicitadas sugestdes de melhorias para a atividade. Assim, o
instrumento de coleta permitiu integrar dimensdes relacionadas ao perfil dos estudantes, as
percepcoes sobre a aprendizagem e ao papel das tecnologias digitais como recursos no
contexto das metodologias ativas, alinhando-se as discussdes propostas por Bacich e Moran
(2018), que destacam a relevancia da

personalizacdo, da colaboracao e da aprendizagem ativa mediada pelas tecnologias digitais no
contexto educacional.

Foi adotada uma abordagem metodolégica mista qualitativa e quantitativa, com
observacao das reacOes dos participantes durante a execucdo do jogo e aplicacao do
questionario. Segundo Minayo e Sanches (1993), o estudo quantitativo pode gerar questoes
para serem aprofundadas qualitativamente, e vice-versa. Na analise dos dados obtidos, foram
consideradas tanto as respostas de carater objetivo, que permitiram a quantificacdo de
tendéncias e percepcOes gerais, quanto os relatos abertos, que possibilitaram identificar
impressoes individuais, sugestdes e desafios relatados pelos participantes. Essa estratégia
possibilitou uma visdo mais ampla sobre a experiéncia, combinando indicadores numéricos e
elementos descritivos que revelam nuances do processo de aprendizagem. A utilizagdo desse
procedimento alinha-se a perspectiva de Bacich e Moran (2018), ao enfatizar a necessidade de
praticas pedagogicas que integrem a inovacao tecnologica a promogao da aprendizagem ativa,
colaborativa e personalizada, valorizando ndo apenas o produto final, mas também o percurso
formativo vivido pelos estudantes.

Para uma analise mais aprofundada dos registros discursivos obtidos junto aos sujeitos
participantes, foi adotada a técnica de andlise de conteudo, conforme os critérios de
organizacdo propostos por Laurence Bardin (2011). Seguindo a metodologia indicada pela
autora, o processo investigativo foi estruturado em trés etapas fundamentais: pré-analise,
exploracao do material e tratamento dos resultados. Esta dltima etapa envolveu procedimentos
de codificacdo e inferéncia, realizados por meio da categorizacdo dos contetidos e da andlise
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para a discussao dos resultados, em'¢onsonarrciaderiés objetivos da pesquisa.

As tematicas que emergiram dos apontamentos apurados e que subsidiaram as categorias de
analise estiveram relacionadas a estrutura escolar, conectividade, capacitacao técnica,
disponibilidade temporal para execugao e controle da disciplina.

Resultados e discussao

A andlise das respostas obtidas evidenciou que a maior parte dos participantes ja atua
ou atuou em sala de aula, demonstrando familiaridade com o ambiente escolar e
reconhecimento da importancia de estratégias inovadoras para o ensino. A maioria dos
estudantes encontrava-se entre o 5° e o 8° semestre do curso de Licenciatura em Ciéncias
Biologicas, fase em que o contato com os estadgios supervisionados e com a pratica docente
tende a consolidar a formacdo profissional. Nesse contexto, observou-se que quase a
totalidade dos participantes ja aplicou ou demonstrou interesse em aprender e aplicar jogos
digitais em suas atividades educativas, reconhecendo o potencial desses recursos para
favorecer a aprendizagem e o engajamento dos alunos (Grafico 1).
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Grafico 1. Distribuicdo das respostas referentes ao interesse dos participantes em aplicar ou ja
ter aplicado jogos digitais no contexto educacional, indicando a frequéncia relativa de cada
opcao assinalada.

As manifestacdes dos estudantes foram majoritariamente positivas. Eles ressaltaram o
carater ludico, interativo e atrativo do jogo, reconhecendo-o como um recurso eficaz para a
ampliacdo do vocabulario biolégico. No entanto, também apontaram limitacGes relevantes a
sua implementacdo em contextos escolares. Entre essas dificuldades, destacaram-se trés
categorias principais: (1) tempo disponivel para aplicagdo das atividades; (2) estrutura e
conectividade das escolas; e (3) controle da disciplina durante o uso dos jogos (Gréfico 2).
Tais aspectos refletem limitacdes ja apontadas por Silva, Souza e Freitas (2025), que
identificam caréncias estruturais e formativas como obstaculos recorrentes a integragdo das
tecnologias digitais na educacao cientifica. Além disso, mais da metade dos respondentes
relatou ndo possuir capacitacdo para programar ou adaptar jogos digitais, embora
aproximadamente 80% tenham expressado alto interesse em aprender (Grafico 3), revelando
abertura a formagdo continuada e a incorporacdo de metodologias ativas.
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Grafico 2. Contagem das principais dificuldades relatadas pelos participantes quanto ao uso
de jogos digitais em atividades educacionais, incluindo limitacOes estruturais, escassez de
tempo, auséncia de formacdo especifica e fatores relacionados ao engajamento dos
estudantes.
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Grafico 3. Frequéncia das categorias relacionadas a capacitacdo para programar jogos
digitais, contemplando participantes que ja elaboraram e aplicaram jogos, bem como aqueles
que relatam interesse em aprender ou dificuldades como falta de tempo.

As sugestdes para aprimoramento do jogo concentraram-se em aspectos cOomo 0
esclarecimento das regras, organizacdao dos grupos, aumento do banco de perguntas e
melhorias visuais voltadas a acessibilidade e inclusao, como ampliacdo de letras e imagens.
Essas observacoes revelam uma postura critica e colaborativa por parte dos licenciandos, que
reconhecem o0 jogo ndo apenas como recurso didatico, mas objeto em constante
aperfeicoamento, ajustado ao contexto da diversidade e educacgdo inclusiva.

De modo geral, as impressoes analisadas indicam uma ampla receptividade ao uso de
jogos digitais como ferramenta de apoio ao ensino, além do reconhecimento de seu potencial
formativo por parte dos futuros professores de Biologia. Contudo, muitos relataram sentirem-
se despreparados para aplicar esse tipo de recurso em contextos escolares. A auséncia de
formacdo especifica e de vivéncias anteriores com metodologias lidicas e digitais foi
apontada como um dos principais obstaculos. Assim, esses achados reforcam a importancia de
ampliar as oportunidades de capacitacao docente voltadas ao uso pedagégico das tecnologias
digitais, conforme defendem Valente (2002) e Bacich & Moran (2018), em uma perspectiva
que promova a integracao critica e criativa das TDIC as praticas educativas.

Conclusao

Conclui-se que o jogo digital desenvolvido alcangou com éxito os objetivos propostos,
demonstrando-se uma proposta didatica alinhada as praticas pedagégicas inovadoras voltadas
a formacao inicial de professores e a popularizagdo da ciéncia. Ao integrar elementos ladicos,
interativos e contextualizados, essa ferramenta favorece o engajamento dos estudantes,
aproximando-os dos saberes cientificos de maneira criativa e significativa. Os registros
apurados reforcam a importancia das pesquisas relacionadas as metodologias ativas e ao
desenvolvimento de recursos tecnoldgicos de ensino no processo formativo docente,
ampliando as possibilidades de acdo pedag6gica em consonancia com os desafios e demandas
da sociedade atual.
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