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O uso de metodologias ativas na Educacao:
gamificacao no Ensino de Biologia

Patricia Jabour de Medeiros*

Resumo: A Biologia se preocupa em estudar os seres vivos e compreender
0S mecanismos que regem a vida. Tradicionalmente, o ensino desta ciéncia
teve inicio sendo meramente informativo e experimental, se transformando
ao longo dos anos até chegar ao perfil critico e reflexivo o qual se encontra,
em que o uso de métodos alternativos de ensino se torna imprescindivel
para que desperte no aluno o engajamento necessario ao aprendizado
significativo e enriquecedor. Neste trabalho serdo abordados conceitos e
praticas de Metodologias Ativas e Gamificacao no ensino da Biologia, com
a criagdo de jogos (baseados em Super Mario World, League Of Legends e
jogos de trilhas), desenvolvidos no Google Apresentacdes, e atividades com
dicas QR-Code, desenvolvidos tanto no Google Formularios quanto Google
Apresentacoes.
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O Ensino da Biologia

Segundo Lopes e Rosso (2013), a Biologia (do grego bios, vida, e logia,
estudo) é uma ciéncia que se preocupa em estudar os seres vivos e com-
preender 0s mecanismos que regem a vida. Para tal, é dividida em diversas
subareas, de modo que contemple os processos vitais em toda sua com-
pletude, desde o surgimento e evolu¢do das espécies até a maneira como
cada uma interage intra e interespecificamente e com o meio no qual esta
inserida.

Historicamente, o ensino da Biologia teve inicio visando a experimen-
tacdo e a realizacdo da chamada "redescoberta da ciéncia”, em que o aluno
tinha por objetivo redescobrir os conhecimentos por meio de experimen-
tos previamente estruturados, conforme abordado por Rodrigues e Mendes
Sobrinho (2018) apud Longhini (2012). Assim, o ensino era meramente
informativo e o foco principal ndo era o conhecimento cientifico teorico,
mas procedimental, em que deveria ser aprendido a usar a metodologia
cientifica durante as aulas praticas. (LONGHINI, 2012.)

Por volta dos anos de 1980, segundo Longhini (2012), devido a todas as
mudancas sociais ocorridas a época, as propostas educativas desta ciéncia
comecaram a ser reformuladas, iniciando-se a valorizagdo da postura ativa
do aluno, em detrimento daquela de receptor passivo predominante até
entdo. Assim, os alunos seriam levados a desenvolver o pensamento refle-
Xivo e critico, a questionar as relagoes entre a ciéncia, tecnologia, sociedade
e meio ambiente e a se apropriar de conhecimentos relevantes nos ambitos
cientifico, social e cultural. (DELIZOICOV E ANGOTTI, 1990 apud LONGHINI,
2012)

Segundo Longhini (2012), essa discussdo acerca de uma educagdo
formadora de cidadaos participativos se intensificou na década de 1990,
quando se iniciaram estudos voltados a aplicacdo das metodologias ativas
na educacdo e comecgou-se a enfatizar a necessidade da formacao conti-
nuada dos professores, para que se mantivessem atualizados dos avancos
na sociedade.

Uso de Metodologias Ativas na Educacao
A educac¢do n3do deve ser resumida a simples transferéncia de conheci-
mentos, mas eminstrumento de conscientiza¢do paraa sua construcao, tendo

em vista que "o aluno passa a ser protagonista de seu processo de apren-
dizagem e os professores assumem o papel de mediadores/facilitadores”.
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(WALL, PRADO e CARRARO, v. 21, p. 516) Muitos especialistas dizem que
esta mudanca é necessaria e urgente porque o atual sistema educacional
permanece ancorado no século passado e ndo responde as necessidades da
era digital. (IBERDROLA, 2020.)

Frente a cada vez mais precoce insercao dos alunos em meio digital,
torna-se essencial o uso de recursos tecnologicos em seu processo de apren-
dizagem, de modo que possibilite a eles maior engajamento ao proporcionar
atividades em um ambiente no qual dominam e se sentem a vontade. Assim,
tendem a romper os paradigmas de um ensino tradicional e mono6tono para
algo mais significativo, libertador e palpavel para o aluno.

Com base nesse cenario, as Metodologias Ativas foram desenvolvidas
visando usar os recursos digitais nos cursos presenciais, dando origem a
ambientes virtuais colaborativos e corroborando para a implementacao
do chamado b-learning (do inglés blended learning, ou “ensino hibrido”),
conceito que surgiu nos EUA na década de 1990, mas que sé comecou a
tornar-se recorrente no inicio dos anos 2000. (CARDOSO, 2017.) No ensino
hibrido o aluno aprende, em parte, através do ensino online — no qual ele
controla elementos como o tempo, lugar, modo e/ou ritmo do estudo - e
em parte em uma localidade fisica supervisionada, fora de sua residéncia.
(CLAYTON CHRISTENSEN INSTITUTE, 2021.)

Quando usadas estratégias diferenciadas, pode- se observar o quao
felizes e realizados sentem-se os alunos ao se depararem com algo de que
gostam e se faz presente em seu cotidiano, os tornando mais susceptiveis
a perderem o "medo” das disciplinas, em especial da Biologia, que é cer-
cada de nomes e conceitos cientificos. Assim, o principal papel do professor
é destruir as barreiras naturais que o ser humano constroi ao redor de si
mesmo a tudo que lhe é estranho (caracteristica instintiva de protecdo her-
dada de nossos antepassados) e mostrar o quanto a Biologia estd presente
em seu dia a dia.

Conceituando a Gamificacao

Tendo em vista o papel da educacao como formadora do ser humano
enquanto cidadao conscio e atuante, as praticas destinadas ao processo de
aprendizagem devem ser constantemente ajustadas a realidade dos indivi-
duos, com foco no acompanhamento das transformacgoes tecnolégicas da
sociedade. (GUIMARAES, SANTOS e CARVALHO, 2018.)

Deste modo, surge o conceito de "Gamificacao”, técnica que se refere
"ao uso de elementos de jogo em contextos que ndo sdo de jogo”, de
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acordo com Deterding et al. (2011), e visa solucionar problemas e motivar
um determinado publico nas atividades propostas. (BUSARELLO, 2016.)

O desenvolvimento apropriado de um jogo pode auxiliar os alunos a
adquirirem habilidades e conhecimento em periodos curtos de tempo, efe-
tivando a taxa de retencdo de conteldo. (BUSARELLO, 2016.) Entretanto,
conforme salientam Vianna et al. (2013):

"Submeter-se a um processo de gamificacao ndo significa
necessariamente participar de um jogo, mas sim apoderar-
se de seus aspectos mais eficientes (estética, mecanicas
e dindmicas) para emular os beneficios que costumam ser
alcancados com eles.” (VIANNA et. al,, 2013))

Ao realizar questionamentos acerca das estratégias preferidas dos alu-
nos, “jogo” é, sem dulvida, o termo mais recorrente, sendo os do tipo MOBA
("Arena de batalha multijogador online”, como League Of Legends) e RPG
("Jogo de interpretacao de papeis”) os que se destacam, seguido dos de
perguntas e respostas, no estilo quizz.

Metodologia

De modo a tornar a experiéncia educativa mais interessante e intera-
tiva, principalmente em tempos de ensino hibrido devido a pandemia do
Covid-19, foram desenvolvidos quatro jogos: "Super Bio World", baseado
em Super Mario World, “League Of Bio", inspirado em League Of Legends, e
dois jogos de trilha online: "Na Trilha das ISTs” e "Na Trilha do Sistema ABO".
Além deles, foram usadas técnicas de Gamificagdo como auxilio a resolu-
¢do de questdes tanto elaboradas no Google Formularios quanto no Google
Apresentacoes, ao oferecer dicas em texto e imagens animadas para a reso-
lucdo das questdes — de modo a ficar mais diferenciado, as dicas foram
disponibilizadas em QR-Code.

Estas atividades foram desenvolvidas para alunos de cinco turmas de
12 série e quatro de 22 série do Ensino Médio de uma escola publica esta-
dual do municipio de Cachoeiro de Itapemirim, estado do Espirito Santo, o
qual determinou o retorno das aulas presenciais no més de outubro, além
de manter o ensino remoto. O jogo “Super Bio World” (Figura 1) contem-
plou conceitos gerais em Ecologia para a 12 série e conceitos basicos em
Genética para a 22 série; "League Of Bio” (Figura 2) contemplou o conteddo
de Respiracao Celular para 12 série e Primeira Lei de Mendel para 22 série;
a tritha “Na Trilha das ISTs" (Figura 3) foi planejada para os alunos da 12 e
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da 23 séries, revisando as Infeccdes Sexualmente Transmissiveis e métodos
contraceptivos; e a trilha "Na Trilha do Sistema ABO" (Figura 4) foi realizada
para alunos de 2@ série, contemplando assuntos referentes ao sistema ABO,
fator Rh, incompatibilidade sanguinea e infeccao viral; e, por fim, as ativida-
des com dicas em QR-Code englobaram Sintese Proteica e Célula Animal,
ambas desenvolvidas para alunos de 12 série.

Nos dois primeiros jogos foi levada em consideracdo a estratégia da
Gamificacdo de aumentar o nivel de dificuldade das questdes conforme o
aluno progredia, como se "passassem” de nivel —no inicio eram conceitos sim-
ples e, ao passar do tempo, surgiam perguntas mais elaboradas e trabalhosas,
que exigiam dominio dos conceitos iniciais. Eles eram compostos de cinco per-
guntas objetivas, com trés opcoes de resposta cada. Caso o aluno acertasse,
seria direcionado para uma tela contendo uma animacao simbolizando que o
objetivo foi cumprido e sinalizando que poderia continuar ou encerrar 0 jogo;
Caso errasse seria redirecionado para uma tela que oportunizava seu retorno
aquela pergunta para tentar novamente ou encerrar o jogo (ao clicar nesta
opcao, era direcionado a uma tela com mensagem motivacional para que nao
desistisse e tentasse novamente). Esses jogos contaram com recursos visuais e
sonoros especificos de cada jogo: League Of Bio foi construido seguindo a nar-
rativa tradicional do jogo, em que cada resposta correta era equivalente a um
objetivo conquistado, assim como é no jogo real (na tela de vitéria havia uma
animacao do nexus sendo destruido, estrutura central do jogo e que se cons-
titui no principal objetivo deste); Super Bio World tinha imagens animados na
tela de acerto e também na de erro e, ao chegar a tela final de "Vitéria", havia
uma animacgao do Mario derrotando o grande vilao Bowser.

Nos jogos de trilha foram inseridas imagens relacionadas aos temas em
sequéncia numerada remetendo aos verdadeiros jogos de trilha. Para deter-
minar a "casa” que o aluno “cairia”, foi disponibilizado o link de um dado
online, em que ele lancaria, obteria 0 nimero de casas a serem avang¢adas
e clicaria na imagem correspondente; ao clicar, seria redirecionado a frase
relacionada a imagem, para a qual assinalaria “Verdadeiro” (cor verde) ou
“Falso” (cor vermelha), podendo também clicar em “Sair do Jogo” (cor azul).
No jogo "Na Trilha das ISTs" foram inseridas imagens de métodos contracep-
tivos e outras que simbolizavam as Infec¢des Sexualmente Transmissiveis;
j@ no jogo "Na Trilha do Sistema ABO" foram inseridas imagens de células
sanguineas e de defesa, virus, tipos sanguineos, fatores Rh e do processo de
hemolise (rompimento da membrana celular de uma célula animal, levan-
do-a a destruicdo (caso o aluno “caisse” nessa “casa”, ele retornaria ao inicio
da trilha). Caso o aluno acertasse a resposta ele seria redirecionado a tela
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inicial, contendo a trilha, para continuar jogando; caso errasse, permaneceria
na tela da pergunta, para poder tentar novamente.

Quanto ao QR-Code, ele foi usado em questionario realizado no Google
Formularios (Figura e em atividade preparada no Google Apresentacdes
(Figura 6): no Google Formularios a atividade contemplava o contelGdo de
Sintese Proteica (com sete perguntas objetivas e cinco alternativas cada);
ja no Google Apresentacdes a atividade versou sobre a estrutura da Célula
Animal (uma pergunta para cada organela/estrutura, totalizando doze ques-
tdes, com duas op¢oes de resposta cada — caso o aluno acertasse, retornaria
a imagem inicial, contendo uma imagem da célula animal e as numeracoes
para que escolhesse a desejada; caso errasse, a resposta errada "sairia” da
tela, permanecendo apenas a correta). Para cada pergunta foi atribuido um
QR-Code contendo uma dica que auxiliaria na resolu¢dao daquela questao:
no Google Formularios as dicas revisavam tépicos do resumo postado pre-
viamente para os alunos no Google Sala de Aula; ja no Google Apresentacoes
foram usadas imagens animadas que representassem a funcdo de casa orga-
nela/estrutura da célula animal. Para aqueles que ndo possuem celulares com
leitores de QR-Code, foram disponibilizados links no Google Formularios
com as mesmas dicas presentes no QR-Code, e no Google Apresentacoes
cada QR-Code continha um hiperlink para a imagem em questdo, bastando o
aluno clicar nela. Assim, todos os alunos puderam participar deste momento.

Figuras 1, 2 e 3: Telas iniciais dos jogos “"Super Bio World", "League Of Bio" e da trilha
"Na Trilha das ISTs"
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Resultados

Nas atividades semanais foram deixados espac¢os nos formularios para
os alunos escreverem acerca de que recursos gostariam de ter nas ativida-
des de Biologia, falarem sobre seus gostos pessoais (musica, filme e jogos
que gostam) e opinarem sobre as atividades postadas, visando tornar o
ensino mais personalizado e atrativo para eles. Os alunos responderam com
muito interesse e deram varias sugestoes, muitas das quais foram seguidas,
como a elaboragao de parddias e mapas mentais e a indicagao de videos e
documentarios pertinentes aos conteudos estudados. Abaixo seguem algu-
mas das respostas:

Aluno A - “nem sei o que dizer amei tudo. que vocé fez todo trabalho
todo o design, achei tudo muito legal. inclusive parabéns pelos slides. gostei
muito”

Aluno B - "Sua atividade esta sendo otimas com esse jogos fica bem
interessante”

Aluno C-"Td mé maneiro as atividades q estdo parecidas com o jogo do
Mario professora”

Aluno D - “Ta top fessora, gostei do quiz no estilo do lol kkkk”

Aluno E - "os jogos sdo bem legais, pois é uma maneira divertida e des-
contraida de se aprender”

Aluno F - “Eu gosto de jogos, que a gente possa aprender com erros e
acertos, é uma maneira muito divertida de aprender”

Aluno G - “eu gostei daquela atividade que teve QR code com as dicas
achei bem legal e mais pratico e mais facil conseguir as resposta de respon-
der as perguntas”

Conclusoes

O objetivo central da educacao é o compartilhamento de conheci-
mentos e vivéncias; entretanto, ndo ha como isso ser alcan¢ado sem que
os agentes (professor e aluno) se envolvam tanto com o conteGdo quanto
entre si mesmos.

E nitida a sensacao de orgulho e pertencimento que o aluno adquire ao
ser colocado como ponto central de uma atividade ou processo avaliativo,
de modo que consiga ver no conteddo cientifico aspectos que lhe geram
acolhimento, seguranca e confianca.

Além de ser importante para os alunos, € também essencial para o
meu desenvolvimento enquanto docente, tendo em vista que ninguém é
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detentor de todo o saber e sempre tem algo a aprender, principalmente com
aqueles com quem estamos em constante contato.

Houve um tempo em que o ensino era verticalizado, com o professor
no centro e os alunos apenas recebendo passivamente tudo que lhes era
transmitido. Hoje, felizmente, isso se transformou e deu origem a um ensino
acolhedor e participativo.

A maior riqueza da educacgao é a possibilidade de construcdo e recons-
trucdo constante de conteddos e conhecimentos, o que s6 é possivel
quando nos despimos da falsa ideia de sermos detentores de saberes e nos
reconhecemos como aprendizes insaciaveis pelo conhecimento. Isso enri-
quece nossa vida e nossa alma, e nos permite crescer e evoluir em todos os
patamares.
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