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RESUMO

O modelo de educacdo em muitas escolas brasileiras encontra-se defasado, gerando o
desinteresse do aluno. No entanto, o uso de jogos atrai a aten¢do do aluno e gera interesse
pelo contetdo estudado. Desta forma, o presente trabalho visou a demonstracio da
importancia de se utilizar jogos como ferramenta de ensino que possibilitem ao aluno ser
o protagonista de sua aprendizagem e desenvolver capacidades multiplas. Para alcangar
este objetivo realizou-se diferentes aulas praticas com tipos variados de jogos, os quais
foram analisados qualitativamente. Sendo que observou-se a integragdo dos alunos e a
melhora na apropriagao do contetdo estudado.
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« INTRODUCAO

Pesquisas realizadas revelam que o jogo surgiu no século XVI, e que os primeiros
estudos foram em Roma e Grécia, com proposito de ensinar letras. Com o inicio do
cristianismo, o interesse decresceu, pois tinham um propdsito de uma educagdo
disciplinadora, de memorizagdo e de obediéncia. Devido a esse acontecimento, 0s jogos
foram vistos como ofensivos, imorais, que levam a comercializagdo profissional de sexo,
da bebedeira (NALLIN, 2005). Durante tempo os jogos foram considerados
inapropriados, ou ainda, tendo como principal objetivo a distragdo, de modo que ndo
poderia ser introduzido em uma sala de aula.

Mas nos anos 1980, numa iniciativa para combater o aprendizado passivo, na qual a
unica estratégia didatica, era apresentagdo oral feita pelo professor, surgiram as
metodologias ativas. Antagdnico ao ensino tradicional, esta metodologia procura dar ao
aluno uma postura ativa no seu processo de aprendizagem e busca sua autonomia. Sendo
a gamificacdo uma de suas vertentes, podemos observar os jogos adentrando neste
universo escolar, agora com proposito de transforma-lo, pois, através da gamificagao ¢é



possivel observar no aluno: trabalho em equipe, aumenta socializagdo, auxilia na fic¢ao
da matéria e promove competéncias socioemocionais.

A gamificagdo permite ao individuo desenvolver competéncias necessarias para ao
longo de sua vida. Por meio dos jogos os alunos conseguem desenvolver persisténcia para
nao desistir nos primeiros obstaculos. Por meio disto, o objetivo do presente trabalho ¢
demostrar a necessidade da gamificacdo em sala de aula.

« MATERIAL E METODOS.

O trabalho foi desenvolvidos pelos alunos do PIBID Biologia do Instituto Federal
do Sul de Minas campus Machado juntamente com o professor supervisor na Escola
Estadual Paulina Rigotti de Castro. Os trabalhos ocorreram ao longo dos anos de 2021 e
2022 de forma remota e presencial.

Diferentes tipos de jogos foram criados pelos pibidianos, sendo produzidos jogos
da memoria sobre citologia e fisiologia para o sexto ano. Nestes jogos os alunos deveriam
correlacionar o nome da célula com figuras correspondentes e o nome das organelas com
suas imagens (citologia). Em fisiologia os alunos deveriam correlacionar os 6rgaos com
seus respectivos sistemas.

Criou-se jogos da memoria sobre maquinas simples, doengas causadas por
protozoarios, virus e bactérias e sobre os cinco reinos dos seres vivos. Estes jogos da
memoria foram aplicados nas turmas do sétimo ano, sendo que no primeiro os alunos
deveriam correlacionar objetos ao tipo de maquina simples referente, no segundo os
alunos deveriam correlacionar a doenca com seu causador ¢ no terceiro deveria
correlacionar o ser vivo com o reino a que pertencia.

Ja nas turmas do 8° ano foram criados jogos da memoria sobre fontes renovaveis
e ndo renovaveis e Sistemas do corpo. A respeito do primeiro tema os alunos deveriam
combinar diferentes cartas (trios) sobre o tipo de energia, se ¢ renovavel e se ¢ limpa. O
segundo foi o0 jogo supracitado nas atividades do sexto ano.

Criou-se também o “Jogo do Milhdao” baseado do programa de televisdo para as
turmas do nono ano. Este jogo foi criado no aplicativo PowerPoint e projetado por meio
de datashow, sendo os pibidianos os “apresentadores” e os alunos os participantes que
deveriam responder as perguntas. Este jogo continha perguntas e respostas sobre as
tematicas genética e evolugao.

Para os alunos do segundo ano do ensino médio foi realizada uma aula de revisao
sobre fungos utilizando o jogo de Playstation “The last of us” (O tltimo de nds — tradugao
livre). O videogame foi ligado a um projetor e os alunos jogaram algumas partes
especificas, selecionadas e salvas previamente, nas quais puderam observar a anatomia e
propagag¢ao dos fungos.

Todas essas atividades citadas foram realizadas durante o periodo presencial,
porém outras ferramentas foram trabalhadas durante o periodo de ensino remoto. Foram
criados jogos na plataforma Seneca para revisao de diferentes matérias do ensino médio,
uma apresentagdo por meio do aplicativo “Space Engine” (simulador de universo que
demonstra as grandezas fisicas e os movimentos dos astros), apresentado para os alunos
do sexto ano e wuma simulacdo sobre evolugdo no site phetcolorado
(<https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/natural-selection>) para alunos do nono
ano.

Os resultados foram obtidos por meio de analise qualitativa, na qual os pibidianos
e o professor supervisor observaram a interagao entre os alunos, o engajamento para com
a aula e o aprendizado durante o desenvolvimento das atividades.



« RESULTADOS E DISCUSSAO

Observou-se que o uso da gamificacdo dentro das salas de aula foi de grande valia,
uma vez que os alunos demonstraram interesse pelas praticas e melhor assimilagcdo da
matéria. Mesmo havendo alguns alunos que se apresentado receosos inicialmente em
participar de alguns jogos, estes demonstraram maior interesse € participaram ao longo
da aula, demonstrando que os jogos possuem a capacidade de atrair a aten¢ao dos jovens.

Apos a aplicacao das atividades notou-se um enriquecimento no aprendizado dos
alunos, visto que fixaram melhor o conteido da matéria, em alguns casos houve
acréscimo significativo no conhecimento e auxiliou na readaptacdo das aulas presenciais
por serem conteudos dindmicos, que despertavam o interesse € os mantinham
concentrados durante as aulas.

A atividade de revisdo a respeito dos fungos utilizando o jogo de video game (the
last of us) apresentou-se como a mais desafiadora, pois havia receio sobre a reagdo dos
alunos, visto que muitos poderiam nio se interessar na parte de aprendizagem. Contudo
o resultado foi positivo, pois despertou a curiosidade, sendo que os alunos tiveram
liberdade para usufruir da imaginagdo e fazerem perguntas sobre o contetido.

Constatou-se que o uso destas atividades foram de extrema importancia para o
aprendizado e proporcionou novos materiais didaticos para a escola. Sendo importante
ressaltar que muitas escolas publicas carecem de material didatico. Por fim, a gamificacao
ajuda a igualar o aprendizado e a recapitular temdticas que ficaram defasadas durante a
pandemia. Assim, afirmamos que o uso de jogos na educagdo deve ser amplamente
explorado, visando ao ensino ludico e atrativo.

« CONCLUSOES

Levando-se em consideracao a falta de recursos didaticos em muitas escolas
publicas, aulas utilizando-se da gamifica¢do sdo muito importantes, pois geram novos
materiais, deixam as aulas mais atrativas e auxiliam na aprendizagem por diferentes
meios. Vale ressaltar que o uso desta metodologia ndo carece de grande aporte financeiro,
haja visto que os jogos podem ser feitos de maneira online ou com materiais de baixo
custo.

Durante a execucdo das atividades foi possivel perceber que os alunos
participavam mais das aulas, perguntavam e tiravam duvidas. A forma dos jogos era
voltada para o pensamento rapido e logico, porém necessitando atengdo, de modo que
estimulasse os alunos a aprenderem de forma diferente do ensino tradicional. Pode-se
perceber que os jogos além de serem uma diversdo podem se tornar um meio de educagao,
aproximando professor e aluno, trazendo uma relacdo aberta e que facilita nas aulas
futuras.

Deste modo, conclui-se que o uso de jogos na educagdo ¢ de grande valor,
possibilita o aprendizado por meio de inteligéncias multiplas, facilita a assimilagdo de
conceitos, aproxima professor e aluno e torna a aula mais atrativa. Assim, infere-se que a
gamificacdo deva ser uma estratégia presente nos planejamentos de aula e largamente
utilizada, independentemente do nivel educacional.
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