Revista [bero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educagao

. Revista Ibero- Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educagcao- REASE

doi.org/10.51891/rease.v9i7.10621

O USO DA GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DE ENSINO NA AULA DE
BIOLOGIA DO 1° ANO DO ENSINO MEDIO DURANTE O ESTAGIO
SUPERVISIONADO II: UM RELATO DE EXPERIENCIA

THE USE OF GAMIFICATION AS A TEACHING STRATEGY IN THE BIOLOGY
CLASS OF THE 1ST YEAR OF HIGH SCHOOL DURING THE SUPERVISED
INTERNSHIP II: AN EXPERIENCE REPORT

Manfred da Silva Maial

RESUMO: O presente artigo aborda o uso da gamificacdo como estratégia de ensino inovador na
disciplina de Biologia do 12 ano do Ensino Médio, na escola estadual de tempo integral Carauari,
municipio de Carauari -~ AM, durante o estdgio supervisionado II em licenciatura em computacio.
Embora as pesquisas sobre gamificagio tenham tido sucesso, sua aplicagio como estratégia de
aprendizagem em sala de aula ainda é um desafio, especialmente devido & falta de ferramentas
adequadas e 3 baixa qualidade da internet no municipio. O objetivo do artigo é descrever as
contribui¢des da gamificacdo para facilitar o processo de aprendizagem em sala de aula, buscando
aumentar o engajamento dos alunos e promover a assimilacdo de contetidos de forma ladica e
interativa. A pesquisa descritiva de natureza qualitativa foi realizada observagio e uma avaliagio
gamificada na plataforma online Quizizz. Os alunos acessam os seguidos do Quizizz por meio de
um cédigo exclusivo fornecido pelo professor estagidrio ou link compartilhado. Durante o
atendimento, obteve feedback instantineo sobre suas respostas, incentivando a aprendizagem ativa
e fornecendo oportunidades de corre¢io imediata. Os resultados que a gamificagio obteve na aula de
Biologia foi bem recebida pelos alunos, aumentando o envolvimento e a participacdo ativa nas
atividades. Conclui-se que a gamificacdo pode ser uma estratégia eficaz para o ensino de Biologia no
12 ano do Ensino Médio. O uso dessa abordagem pode tornar o processo de aprendizagem mais
atraente e significativo para os alunos.

Palavras-chave: Gamificacdo. Ensino da Biologia. Estdgio Supervisionado II.

ABSTRACT: This article discusses the use of gamification as an innovative teaching strategy in
the discipline of Biology in the 1st year of high school, at the full-time state school Carauari, in the
municipality of Carauari - AM, during the supervised internship II in a degree in computing.
Although research on gamification has been successful, its application as a learning strategy in the
classroom is still a challenge, especially due to the lack of adequate tools and the low quality of the
internet in the municipality. The objective of the article is to describe the contributions of
gamification to facilitate the learning process in the classroom, seeking to increase student
engagement and promote the assimilation of content in a playful and interactive way. The
descriptive research of a qualitative nature was carried out by observation and a gamified evaluation
on the Quizizz online platform. Students access Quizizz followers through a unique code provided
by the intern teacher or shared link. During the call, he got instant feedback on his answers,
encouraging active learning and providing opportunities for immediate correction. The results that
gamification obtained in the Biology class were well received by the students, increasing their
involvement and active participation in activities. It is concluded that gamification can be an
effective strategy for teaching Biology in the 1st year of high school. Using this approach can make
the learning process more engaging and meaningful for students.

Keywords: Gamification. Biology Teaching. Supervised Internship II.
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INTRODUCAO

O processo de ensino-aprendizagem na educagio esti sendo constantemente
moldado pela rdpida evolucdo tecnoldgica e pela busca incessante por metodologias
pedagdgicas mais eficientes e interativas. Nesse contexto, a gamificacio surge como uma
estratégia promissora para enfrentar desafios recorrentes, como a falta de engajamento dos
alunos e a dificuldade de tornar o aprendizado mais lidico e significativo.

No 4mbito da educacio, a busca por métodos pedagdgicos inovadores que despertam
a participacdo ativa dos alunos se torna uma prioridade. As aulas tradicionais nem sempre
conseguem estimular o interesse e a motiva¢io necessiria para que os alunos se engajem
plenamente no processo de aprendizagem. Diante desse cendirio, a gamificagio surge como
uma solucdo potencial, capaz de transformar as salas de aula em ambientes dinimicos e
envolventes.

No contexto especifico do estigio supervisionado II, parte do curso de licenciatura
em computacio, torna-se fundamental explorar abordagens pedagédgicas inovadoras que
proporcionem uma experiéncia diferenciada aos alunos do 12 ano do Ensino Médio. A
disciplina de Biologia nessa etapa escolar é de extrema importincia, pois possibilita o
desenvolvimento de conhecimentos essenciais para a compreensio do mundo vivo e das
felizes entre os seres vivos e o ambiente.

O desafio enfrentado é o de cativar os alunos, tornando o processo de aprendizagem
mais atrativo e significativo, a0 mesmo tempo em que promove o desenvolvimento dos
contetidos de Biologia. A utiliza¢do da gamificacdo surge como uma alternativa promissora
para alcancar esse objetivo, pois incorpora elementos ladicos e atrativos nas atividades
educacionais.

Portanto, diante da necessidade de aprimorar o processo de ensino-aprendizagem de
Biologia

no 12 ano do Ensino Médio, este artigo busca explorar a gamificagdo como estratégia
de ensino na escola estadual de tempo integral Carauari, no contexto do estigio
supervisionado II. Almeja-se apresentar os beneficios dessa abordagem para o engajamento
dos alunos e como ela pode tornar o aprendizado mais envolvente e efetivo.

Por meio de uma avalia¢do gamificada desenvolvida na plataforma online Quizizz,
utilizando os contetdos de Biologia abordados em sala de aula, busca-se demonstrar como a
gamificagdo pode criar uma atmosfera estimulante e motivada, despertando o interesse e a

curiosidade dos alunos. A incorporagio de elementos de jogos, como recompensas, desafios
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e narrativas, visa tornar o processo de aprendizagem mais estimulante e facilitar a
assimila¢do de conceitos complexos.

Dessa forma, ao abordar o uso da gamificacio como estratégia de ensino na aula de
Biologia do 12 ano do Ensino Médio, esta pesquisa visa contribuir para o desenvolvimento
de praticas pedagdgicas mais dinimicas e envolventes. Através de citagSes de especialistas e
pesquisadores tedricos, pretende-se apresentar um embasamento tedrico sélido e reforcado
da eficicia dessa abordagem pedagédgica, proporcionando ganhos para que o professor de
Biologia possa explorar uma gamificagio de forma eficaz em suas aulas e promover uma
experiéncia de aprendizado mais enriquecedora para os alunos.

A gamificagdo no contexto educacional tem se destacado como uma abordagem
promissora para superar os desafios presentes no processo de ensino-aprendizagem,
especialmente no Ensino Médio. As aulas tradicionais muitas vezes enfrentam dificuldades
em envolver os alunos de forma significativa, originada em falta de motivagio e baixo
interesse pelos contetidos apresentados. A busca por métodos pedagdgicos inovadores que
despertem a participagdo ativa dos estudantes é uma prioridade na educacio contemporinea.

A gamificagio, ao incorporar elementos de jogos, como recompensas, desafios e
narrativas, oferece uma solu¢do potencial para tornar as salas de aula ambientes mais
dinimicos e envolventes. Essa estratégia é especialmente relevante no contexto do estigio
supervisionado II, do curso de licenciatura em computacio, onde o objetivo é explorar
abordagens pedagégicas inovadoras para alunos do 12 ano do Ensino Médio na disciplina de
Biologia.

A disciplina de Biologia nessa etapa escolar é fundamental para o desenvolvimento
de conhecimentos essenciais relacionados ao mundo vivo e as relaces entre os seres vivos e
o ambiente. No entanto, o desafio enfrentado pelos professores é cativar os alunos, tornando
o processo de aprendizagem mais atrativo e significativo. A gamificacdo surge, entdo, como
uma alternativa promissora, pois permite a inser¢do de elementos lddicos e estimulantes nas
atividades educacionais, tornando o aprendizado mais estimulante.

Nesse sentido, o presente artigo justifica-se ao explorar a gamificagio como
estratégia de ensino na disciplina de Biologia do 12 ano do Ensino Médio na escola estadual
de tempo integral Carauari, durante o estigio supervisionado II. Ao apresentar os beneficios
dessa abordagem para o engajamento dos alunos, busca-se tornar o aprendizado mais

envolvente e efetivo.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacao. Sao Paulo, v.9.n.07. jul. 2023.
[SSN - 2675 — 3375

653



. Revista Ibero- Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educagcao- REASE

Para embasar teoricamente essa pesquisa, é importante citar as contribuicdes de
especialistas e pesquisadores. Deterding et al. (2011) definem a gamificagdo como a aplicacio
de elementos de design de jogos em contextos n3o relacionados a jogos para engajar e
motivar os participantes. Prensky (2001) argumenta que a aprendizagem por meio de jogos
digitais pode ser mais eficiente, pois se baseia nas caracteristicas do "nativo digital", ou seja,
os estudantes que cresceram no meio a tecnologia.

Clark e Mayer (2016) discutem sobre a importincia de utilizar recursos multimidia e
interativos no ensino para promover uma aprendizagem mais eficaz. Gee (2003) destaca que
os jogos tém o potencial de desenvolver habilidades cognitivas e socioemocionais, além de
promover a resolucdo de problemas e a colaboracdo entre os alunos. Steinkuehler e Duncan
(2008) enfatizam que os ambientes virtuais de jogos podem desenvolver hébitos cientificos
de pensamento.

O objetivo dessa pesquisa é investigar a aplicagio da gamificacdo como estratégia de
ensino na disciplina de Biologia do 12 ano do Ensino Médio, na escola estadual de tempo
integral Carauari, durante o estgio supervisionado II.

Pretende-se analisar os beneficios dessa abordagem para o engajamento dos alunos,
assim como sua eficicia em tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e
significativo. A busca por métodos pedagdgicos inovadores que despertem a participacio
ativa dos alunos se torna uma prioridade, e a gamificagio surge como uma solugio

promissora para enfrentar desafios recorrentes no contexto educacional.

ESTAGIO SUPERVISIONADO EM LICENCIATURA EM COMPUTAGAO

Em muitos casos estigio é considerado como a parte pratica dos cursos de formagio,
ou seja, o momento em que o licenciando se dirige para o espaco escolar, como citado por
Pimenta e Lima (2011). Para as autoras a “prética pela prética e o emprego de técnicas sem a
devida reflexdo podem reforgar a ilusdo de que hd uma pratica sem teoria ou de uma teoria
desvinculada da pratica (PIMENTA; LIMA, 2011, p. 37)”.

“A relagio que aqui se busca é a que articula estidgio como processo de pesquisa, que
exigem um aprofundamento conceitual, especialmente para se compreender o modo préprio

de apropriacdo do objeto investigado”. (GHEDIN; OLIVERIA; ALMEIDA, 2018, p. 37.).

Falando um pouco mais sobre o estdgio com pesquisa,
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Nesse sentido, pergunta-se: em que medida o estdgio curricular contribui para a
constituicdo da identidade de docente do professor em formagio? Este articulado
interdisciplinarmente aos processos investigativos poderia constituir-se como
alternativa capaz de superar a fraqueza das relagdes neurolégicas do processo
formativo?

O problema de pesquisa evidencia-se no contexto determinado pela formagcdo,
especificamente da formagio que articula, no espago da pritica, a teoria pedagdgica
e cientifica. De certo modo, o estidgio enquanto momento de articulagdo teoria-
pratica é formador da dimensio cientifica/técnica, politica, ética e estética do
futuro professor.

Compreende-se que é nesse tempo/espaco que o professor em formagio constréi
¢ ¢

sua identidade profissional. Nesse sentido, o estigio constitui-se numa formagio

que é de natureza ontoldgica, isto é, compde o que serd o professor enquanto

identidade profissional (GHEDIN; OLIVEIRA; ALMEIDA, 2018, p. 37.).

No caso do ensino da Computagio, o desafio que se impde ao professor é a proposicgdo
de problemas que coloquem, para os estudantes, situacdes que, para serem resolvidas,
impliquem na anélise e objetivacdo de elementos essenciais do conceito que se quer ensinar
(PPC, 2018).

De modo a manifestar a esséncia do conceito, o problema desencadeador ou a
situagio-problema deve impregnar-se da necessidade que levou a humanidade a construcio
do conceito e favorecer uma generalizacio que supere a experiéncia sensorial. Segundo
Kopnin (1978, p. 161), a esséncia do conceito é constituida de propriedades, indicios e relacdes
que superam o “sensorialmente perceptivel” por meio da abstracdo auténtica que generaliza
nio sé forma, mas também contetido do objeto.

No regulamento de estigio supervisionado na dultima alteragio aprovada pela

Resolucdo 05/2018-CONAD-CESIT/UEA que define, no Artigo 12

Art. 12. O Est4gio Supervisionado do Curso de Licenciatura em Computagio para
atendimento as 420 (quatrocentas e vinte) horas obrigatérias, instituidas pela
Resolucdo CNE/CP 2, de 1 de julho de 2015, serd desenvolvido da seguinte forma:
Estidgio Supervisionado em Computacio I (210h); Estdgio Supervisionado em
Computagio II (210h); totalizando 420 (quatrocentas e vinte) horas de atividades

tedrico-préticas supervisionadas (CONAD-CESIT/UEA, 2018, p.10.).

O principio da organizagio de situacdes desencadeadoras de ensino que considerem
a esséncia do conceito pode ser mais bem compreendido quando estabelecemos, por exemplo,
a relacdo existente entre a produ¢io humana do conceito de niimero e a necessidade cultural
de controlar variacdes de quantidades ou, ainda, a relacdo entre a produgio do conceito de
funcio e a necessidade humana de representar o movimento de grandezas varidveis e suas
regularidades (MORETT]I, 1998). Referindo-se a conceitos que comumente sio abordados
na Educagio Bésica, o matemaitico portugués Bento de Jesus Caraga explicita a relagio
existente entre a produgio de tais conceitos matematicos e as necessidades humanas que os

motivaram:
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[...] os conceitos matemdticos surgem, uma vez que sejam postos problemas
de interesse capital, pritico ou tedrico: - é o nimero natural,

surgindo da necessidade de contagem, o nimero racional, da medida, o
numero real, para assegurar a compatibilidade légica de aquisices

diferentes (CARACA, 1989, p. 125).

Nesta abordagem, os conceitos sio compreendidos como produgdes vivas em relagio
direta com as necessidades dos sujeitos e tempos histéricos que os produziram. Sendo assim,
apropriar-se de determinado conceito, compreendido como producio histérica e cultural,

implica apropriar-se - além de sua estrutura légica formal - também dos mecanismos
de sua producdo histérica e, portanto, da esséncia das necessidades que moveram a
humanidade na construgio social e histérica dos conceitos. Segundo Kopnin (1978, p. 186), a
unidade entre o légico e o histérico do conceito para a compreensio deste conceito faz-se
necessaria, uma vez que o “légico reflete nio sé a histéria do préprio objeto como também a
histéria do seu conhecimento”. Assim, compreender o processo de produgio do conceito é

parte do movimento de apropriagio do préprio conceito.

REFERENCIAL TEORICO
A importincia do Ensino da Biologia para o Cotidiano

O ensino de Biologia desempenha um papel fundamental na formagio educacional
dos cidadios, pois fornece conhecimentos essenciais sobre o mundo vivo e suas relagdes com
o ambiente. E responsabilidade das escolas levar esse conhecimento a todos os estudantes
(SOBRINHO, 2009). Para cumprir essa missio, os docentes devem adotar estratégias e
recursos pedagdgicos adequados, realizando uma transposicdo diditica eficiente para
promover a compreensdo dos alunos.

Nicola e Paniz (2016) destacam a importancia de diversificar as estratégias de ensino,
utilizando recursos como jogos, filmes, oficinas orientadas, aulas em laboratério e saidas de
campo. Essas abordagens permitem que os alunos construam conhecimentos relacionados a

Biologia de maneira mais significativa e participativa.

A gamificagdo como ferramenta no processo de ensino e aprendizagem

Nesse contexto, surge o conceito de gamificagio, cunhado por Nick Pelling em 2002,
que consiste em utilizar botdes e elementos tipicos de jogos virtuais para motivar as pessoas
na resolucgdo de problemas (VIANNA et al., 2013). A gamificagdo, portanto, se mostra como

uma ferramenta com potencial para ser aplicada na educagio, conferindo uma metodologia
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imersiva capaz de engajar os alunos no processo de aprendizagem (SILVA, 2019).

A gamificacdo é baseada em técnicas que designers instrucionais e professores tém
empregado ao longo do tempo para promover a aprendizagem de forma efetiva (Frazio e
Nakamoto, 2020). Os elementos presentes nos jogos, como recompensas, desafios, narrativas
e competicdes, podem ser incorporados ao contexto educacional de forma a estimular a
motivagio dos alunos e facilitar a assimilag¢do de contetidos complexos.

Ao incorporar elementos ladicos, como desafios, recompensas e narrativas, a
gamificagdo proporciona uma atmosfera estimulante, despertando o interesse e a curiosidade
dos alunos, e tornando o processo de aprendizagem mais atrativo (VIANNA et al., 2013;
SILVA, 2019).

A utilizagdo da gamificagdo como estratégia de ensino na disciplina de Biologia pode
trazer beneficios para o contexto educacional, promovendo uma experiéncia de aprendizado
mais envolvente e interativa, o que contribui para o desenvolvimento de priticas
pedagégicas mais dindmicas e efetivas (Nicola e Paniz, 2016; Frazio e Nakamoto, 2020).

Diversos estudos demonstraram os beneficios da gamificagio na educagio, tais como
o aumento do engajamento dos alunos, o desenvolvimento de habilidades de resolucio de
problemas, o estimulo 4 colaboragdo e 2 melhoria da retencdo de informagdes (Deterding et
al., 2011; Hamari et al. ., 2014). Além disso, a gamificacdo pode promover um ambiente de
aprendizagem mais inclusivo, em que os alunos se sintam mais encorajados a participar e

interagir ativamente.

Contexto da experiéncia — A pesquisa em gamificagio

Para muitos discentes o jogo é um elemento intrinseco do dia-dia, e estio muito mais
acostumados 2 utilizacdo dos mesmos nos diversos meios. O jogo estd presente em nossas
vidas de vérias formas, que as vezes jogamos sem ter consciéncia do jogo em si. Como

explicado por Huizinga (2014, p. 4).

O jogo e mais do que um fendémeno fisiolégico ou reflexo psicolégico. Ultrapassa
os limites da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma fungio significante,
isto é, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa “em jogo” que
transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido 4 agdo. Todo
jogo significa alguma coisa.
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METODOLOGIA

A metodologia empregada nessa pesquisa e de caridter quantitativa qualitativa de
cunho experimental e descritivo. O estudo sera dirigido por meio de um levantamento
bibliogréfico com o objetivo de identificar trabalhos relevantes que tenham métodos e

conceitos que aproximem dos objetivos dessa pesquisa.

FERRAMENTAS UTILIZADAS

A pesquisa foi realizada buscando relatar os beneficios do uso da gamifica¢io
juntamente com a aula expositiva dialogada em uma turma do 12 ano do ensino médio da
escola Estadual de Tempo Integral Carauari. Como instrumento de coleta de dados foi
utilizado uma avaliagio em forma de gamificacdo. A construcio das questdes foi realizada
através da plataforma Quizizz, onde foram inseridas questSes objetivas acerca dos
contetidos trabalhados pela professora de biologia Maria de Fatima da Silva Cunha. Com o
objetivo de agregar no contetido trabalhado.

No primeiro momento, foi observado todos os alunos da turma com o objetivo de
identificar as dificuldades, e o nivel de conhecimento relacionado ao assunto de biologia
ministrado pela professora. Posteriormente, foi observado se todos os discentes possuem
smartphones com o minimo acesso i internet, para que os alunos usassem a ferramenta que
foi trabalhada para a pesquisa com uso da gamificagio.

Por tanto a pesquisa foi pautada na disciplina de biologia com os assuntos,
“Introdugdo a biologia” e “Organizacdo Celular” e relacionada a estratégia de gamificacdo
utilizada. A avaliacdo em forma de game foi desenvolvida utilizando a plataforma online
“Quizizz” (disponivel em: https://quizizz.com/admin), que permite o docente produzir
questiondrios de uma forma divertida e motivadoras para os alunos de todas as idades. Esta
plataforma, através da formulacdo de itens de selecdo, permite a recolha de informacio e o
feedback necessario ao aperfeicoamento do processo de aprendizagem enquanto este decorre.

Os alunos acessaram os questiondrios do Quizizz por meio de um cédigo exclusivo
fornecido pelo professor ou através de um link compartilhado. Durante o questionério, os
alunos recebem feedback instantineo sobre suas respostas, incentivando a aprendizagem
ativa e fornecendo oportunidades de corre¢do imediata.

Além disso, o Quizizz fornecera recursos de acompanhamento e relatérios para os
educadores e acesso a estatisticas detalhadas sobre o desempenho dos alunos, identificar

dreas de dificuldade e ajustar seu ensino de acordo.
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Previamente foi comunicado aos alunos para baixar no smartphone o APP quizizz.
Em seguida foi trabalhado em cima de uma aula expositiva dialogada do contetdo
introducdo a biologia e organizacdo celular ministrada pela professora, logo depois foi
debatido sobre o assunto em questdo e explicados aos alunos como seria trabalhado a aula
usando gamificacio.

Logo apds o momento explicativo e dialogado, foi trabalhado com a turma sobre a
gamifica¢io, dividindo a turma em 2 equipes e explicando as regras do jogo, que consistia
em um avaliacdo em forma de jogo com perguntas de multipla escolha, sobre o conteddo
estudado, para os alunos responderem em tempo real no smartphone, os alunos puderam ver
a pontuagio da equipe, além disso, o professor podia acompanha e ver qual equipe estava se
saindo melhor, a equipe que acertou mais perguntas teve a pontuagio mais alta e
consequente mente foi a vencedora. Apds a ministragio da aula o professor conseguiu
observar o desempenho das equipes.

Plataforma Quizziz

O Quizizz é uma plataforma online interativa de aprendizagem que permite aos
educadores criar e compartilhar questionarios personalizados para seus alunos. E uma
ferramenta popular para a criagio de atividades de revisio, avaliagio formativa e
engajamento dos alunos.

Ao utilizar o Quizizz, os educadores podem criar questiondrios com perguntas de
multipla

escolha, verdadeiro ou falso e resposta curta. Eles também tém a opg¢io de importar
questiondrios de outras fontes ou escolher entre a vasta biblioteca de questionarios prontos
disponiveis na plataforma. Os educadores podem personalizar os questionérios adicionando
imagens, videos e até memes para tornar a experiéncia mais divertida e envolvente. Na
figura o1 abaixo pode-se observar uma imagem da plataforma online quizizz.

Uma caracteristica tnica do Quizizz é o seu formato de jogo competitivo. Os alunos
podem responder as perguntas no seu préprio ritmo e receber pontos com base na precisio e
velocidade das respostas. Isso cria um ambiente divertido e motivador, onde os alunos
podem competir uns com os outros ou com eles mesmos, tentando superar suas préprias
pontuagdes anteriores.

Além disso, o Quizizz oferece recursos de acompanhamento e relatérios para os
educadores. Eles podem acessar estatisticas detalhadas sobre o desempenho dos alunos,
identificar 4dreas de dificuldade e ajustar seu ensino de acordo.
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No geral, o Quizizz é uma plataforma versitil e interativa que transforma a
aprendizagem em uma experiéncia envolvente. Com sua abordagem divertida e recursos
personaliziveis, ele ajuda a promover a participacio ativa dos alunos e o dominio dos

conteuidos educacionais.

RESULTADOS E DISCUSSOES

No decorrer da pritica do estigio, obtive orientacdes sobre a observagio,
coparticipacio e regéncia, tendo assim no estigio a oportunidade de desenvolver uma prética
pedagdgica interdisciplinar, e trabalhar uma avalia¢do com gamificacdo com os alunos, com
apoio do orientador de estigio e o professor supervisor da unidade concedente.

Durante o periodo de estigio, recebi orienta¢des sobre a observacio, coparticipagio e
regéncia, o que proporcionou a oportunidade de desenvolver uma pratica pedagdgica
interdisciplinar e trabalhar uma avalia¢do com gamificag¢io junto aos alunos, com o apoio do
orientador de estigio e do professor supervisor da unidade concede.

Inicialmente, a aplicagdo da avaliacdo apresentou dificuldades devido & qualidade
ruim da internet. Mesmo passando por essas adversidades e alguns entraves, foi possivel
realizar uma avalia¢do em forma de gamificagio, roteando a internet do meu smartphone.
A avaliacdo contornou com cerca de 12 perguntas objetivas, e obteve uma média de ¢
respostas corretas por aluno. Durante a aula, os alunos reagiram de maneira muito positiva,
demonstrando um maior

interesse e engajamento. Nas aulas anteriores, era dificil envolver os alunos, que se
distraiam com conversas paralelas ou o uso excessivo do celular. No entanto, durante a aula
trabalhada com a gamificagdo, foi possivel observar um engajamento muito maior dos
alunos, um maior interesse na aula e um comportamento mais adequado em sala.

Apés a aplicagio da metodologia de gamificagio, foi perguntado aos alunos se
gostariam que a professora utilizasse mais essa abordagem de ensino. Das 31 respostas
transitérias, 92,9% responderam que gostariam que a professora utilizasse jogos para auxiliar
no processo de ensino-aprendizagem, enquanto 7,1% responderam que "tanto faz". Essa
resposta mostra um interesse significativo da maioria dos alunos em utilizar essa

metodologia, que torna o ensino mais diferenciado e atrativo, saindo do formato tradicional

e centralizando a atencdo do aluno na aula (FRAZAO; KAKAMOTO, 2020).
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No que se refere ao processo de ensino-aprendizagem, observou-se um
aprimoramento nas respostas dos alunos e um maior dominio dos contetdos estudados. A
gamificagio contribuiu para um maior engajamento e compreensio dos alunos em relagio

aos contetidos aplicados.

As préticas gamificadas, ao contririo das aulas expositivas convencionais, nio
controlavam o aluno em posigdo passiva na aquisi¢do de conhecimentos e nos
processos de aprendizagem. Pelo contririo, a gamificagdo da aula valoriza a

participagio ativa do aluno (ALVEZ e COUTINHO, 2016, p. 222).

Esses resultados mostram o potencial da gamificagio como estratégia de ensino,
confiante para superar a falta de engajamento dos alunos e tornar o processo de
aprendizagem mais interativo e significativo. A abordagem gamificada representou uma
mudanca positiva na dinimica da sala de aula, despertando o interesse dos alunos e
melhorando o desempenho em relagio aos conteiddos de Biologia. Essa experiéncia no
estigio supervisionado II em licenciatura em computagio reforca a confianca da gamificagio

como uma ferramenta eficaz para o ensino de Biologia no 12 ano do Ensino Médio.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa realizada sobre o uso da gamifica¢do na aula de Biologia no 12 ano do
ensino médio durante o estdgio supervisionado II em licenciatura computacdo revelou uma
abordagem inovadora e promissora para aprimorar o ensino e aprendizagem nessa
disciplina. A integracio de elementos de jogos e tecnologia proporcionou uma experiéncia
educativa mais dinimica, envolvente e interativa para os alunos, promovendo um maior
interesse e compreensio dos conceitos biolégicos.

A gamifica¢do também oferece vantagens pedagdgicas significativas. Ao introduzir
elementos de competicdo, recompensas e progressio, os alunos se sentem motivados a se
envolver ativamente na aula, superar obstéculos e buscar o aprimoramento continuo. Além
disso, o feedback imediato e personalizado fornecido pelos jogos permite que os alunos
monitorem seu progresso, identifiquem 4reas de melhoria e desenvolvam habilidades de
resolu¢io de problemas.

A integragio da tecnologia no estdgio supervisionado em computagio amplia ainda
mais as possibilidades da gamifica¢do na aula de Biologia. O uso de aplicativos, plataformas
digitais e recursos online permite que os alunos explorem o contetido biolégico de maneiras
inovadoras, proporcionando experiéncias sensoriais imersivas e facilitando a compreensio

dos conceitos.
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No entanto, é importante ressaltar que a gamificagdo na aula de Biologia deve ser
cuidadosamente planejada e alinhada aos objetivos educacionais. Os jogos e atividades
lddicas devem ser projetados de forma a promover a aprendizagem significativa e nio se
tornarem meros distracdes. O professor desempenha um papel crucial ao utilizar a
gamificagio como uma ferramenta pedagdgica, estabelecendo conexdes entre os jogos e os
conceitos biolégicos, orientando as discussdes e reflexdes dos alunos.

Em conclusio, a pesquisa demonstra que o uso da gamificagio na aula de Biologia no
12 ano do ensino médio durante o estdgio supervisionado II, em licenciatura em computacio,
oferece uma abordagem promissora para tornar o ensino e aprendizagem mais envolventes
e eficazes.

Ao integrar elementos de jogos e tecnologia, os alunos podem explorar os conceitos
biolégicos de forma pratica e divertida, desenvolvendo habilidades cognitivas e cientificas.
Com um planejamento cuidadoso e a orienta¢do adequada, a gamificagio pode transformar

a aula de Biologia em uma experiéncia estimulante e motivadora.
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