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ABSTRACT

The Institutional Scholarship Program for Teaching Initiation (PIBID) is an action of the Coordination for
the Improvement of Higher Education Personnel (CAPES), which is linked to the Ministry of Education in
order to bring graduate students closer to their future work environment. The report deals with the use of
a Didactic Sequence (DS) using gamification as a pedagogical tool to teach Human Evolution within the
scope of biology teaching. This strategy was used in order to promote quality learning and a meaningful
interaction between teacher/student. The objective was to analyze and discuss possible contributions of
gamification to students' active, autonomous and reflective learning. The SD was applied to a class of the
1st grade of high school, composed of 40 students, regularly enrolled at Colégio Estadual Paulo Freire,
located in the city of Jequié-BA. The results showed that gamification brought benefits in complex subjects
such as: “definition of social darwinism” and “relationship of social darwinism with racism”. inserted,
favoring engagement, motivation and promoting the social, emotional, behavioral and political
development of students. It is concluded that this methodology positively favors the teaching/learning
process, enabling the development of the student's active role in the classroom and it is hoped that this
work will motivate and influence more teachers to include gamification in their pedagogical practices as
an efficient tool to be developed within the curricular components.

RESUMO

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo & Docéncia (PIBID) é uma ac¢do da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), que esté vinculada ao Ministério da Educac¢ao com
finalidade de aproximar os estudantes licenciados ao seu futuro ambiente de trabalho. O relato trata-se do
uso de uma Sequéncia Didatica (SD) utilizando a gamifica¢do como ferramenta pedagogica para ensinar
Evolugdo Humana dentro do escopo do ensino de biologia. Essa estratégia foi utilizada com o intuito de
promover uma aprendizagem de qualidade e uma interagdo significativa entre professor/aluno. O objetivo
foi analisar e discutir possiveis contribui¢bes da gamificacdo para a aprendizagem ativa, autdnoma e
reflexiva dos discentes. A SD foi aplicada em uma turma da 12 série do ensino médio, composta por 40
alunos, matriculados regularmente no Colégio Estadual Paulo Freire, situado no municipio de Jequié-BA.
Os resultados mostraram que a gamificacdo trouxe beneficios em assuntos complexos como: “definicao de
darwinismo social" e “relagao do darwinismo social com o racismo”. Esses apontamentos induziu os alunos
a pensarem e relacionarem os temas da biologia com o contexto social em que estdo inseridos, favorecendo
o engajamento, a motivacao e promovendo o desenvolvimento social, emocional, comportamental e
politico dos alunos. Conclui-se, que essa metodologia favorece positivamente no processo
ensino/aprendizagem, possibilitando o desenvolvimento do papel ativo do aluno em sala de aula e na
sociedade. Espera-se que, esse trabalho motive e influencie mais docentes a incluir a gamificagdo em suas
praticas pedagbgicas como uma ferramenta eficiente a ser desenvolvida dentro dos componentes
curriculares.
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Introducao

O Programa Institucional e Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) é uma acao da
Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), que estéa vinculada
ao Ministério da Educacao através da Portaria Normativa n° 122, de 16 de setembro de 2009
(Brasil, 2009). O PIBID possui como objetivo, aproximar os estudantes das licenciaturas ao
seu futuro ambiente de trabalho - a sala de aula, além de favorecer uma aproximacao entre a
comunidade escolar e a universidade, proporcionando experiéncias que concedem ao futuro
professor uma bagagem de vivéncias essenciais para sua formacao pessoal e profissional
(Ferreira & Kuhnen, 2014).

Os licenciandos que participam deste programa, planejam, junto aos coordenadores de
area e aos professores supervisores, atividades que possam contribuir com o ensino nas escolas
comtempladas. Sendo assim, o PIBID é considerado um programa de grande importancia para
a formacao dos estudantes, uma vez que, através dele, os licenciandos conseguem vivenciar o
ambiente escolar, bem como o dia-a-dia em uma sala de aula, ou seja, a realidade a qual ele
passara a fazer parte apo6s sua formacao (Ferreira & Kuhnen, 2014).

Entretanto, desde dezembro de 2019, estamos passando por uma pandemia causada
pela COVID - 19, que se trata de uma doenca infecciosa provocada pelo novo coronavirus
(SARS-CoV-2). As pessoas infectadas podem transmitir o virus por meio da tosse, da fala ou
mesmo da respiracdo. Dessa maneira, a Organizacdo Pan-Americana de Satide (OPAS), em
parceria com a Organizacao Mundial de Satide (OMS), recomenda, dentre outras medidas de
prevencao, o distanciamento social (OPAS/OMS, 2020). Posto isso, a continuidade das aulas
em formato presencial, a partir de marco de 2020, tornou-se inviavel, fazendo com o que o
sistema educacional tivesse que se reinventar para se adaptar a nova realidade que surgiu.
Assim, surge o modelo de ensino emergencial, denominado de “Ensino Remoto”, o qual é
descrito por Hodges et al. (2020, p. 7) como “uma mudanca temporaria de ensino para um
modo de ensino alternativo devido a circunstancias de crise”. Logo, o Ensino Remoto emergiu
como uma forma passageira de educar, considerando a importéancia do isolamento social e a
impossibilidade da realizacdo de acOes educativas presenciais nas escolas durante esse
periodo.

Nesse contexto, assim como as praticas docentes, o PIBID precisou se reinventar, uma
vez que as salas de aulas passaram a ocupar um "novo tipo de espaco”, o programa entao,
passou a realizar as atividades de forma virtual através da plataforma do Google Meet, onde os
bolsistas, voluntarios, supervisores e coordenadores de area se encontravam para decidir as
atividades a serem realizadas durante o novo tempo. Assim, dentre as atividades realizadas
pelo Ntcleo de Biologia do PIBID da Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia (UESB) —
campus de Jequié, houve a elaboracao de Sequéncias Didaticas (SD) pelos pibidianos, as quais

foram desenvolvidas com os alunos das escolas contempladas pelo projeto, visando a utilizacao
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de metodologias ativas de aprendizagem, as quais se tornaram essenciais para a educagao
nesse periodo pandémico e, segundo a literatura, possui impactos positivos na formacao dos
discentes, auxiliado no desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo, o que justifica o
presente trabalho.

O ensino tradicional se perpetua dentro da escola desde muito tempo, e a literatura
aponta que este modelo de ensino n3o abrange muitos beneficios para o processo de
aprendizagem, uma vez que é centrado apenas na absorcdo de conhecimentos pelos alunos
(Richardt, 2021). Sendo assim, é necessario que novas metodologias sejam testadas e
analisadas como ferramentas de ensino, no intuito de contribuir cada vez mais para a evolucao
do sistema educacional.

Dessa forma, o relato se trata do uso de uma dessas metodologias (a gamificacdo) como
ferramenta pedagogica para ensinar Evolucao Humana. Essa estratégia foi utilizada em uma
das Sequéncias Didaticas (SD) desenvolvidas (nesse caso, pelos autores), com o intuito de
promover a interacdo e aprendizagem dos alunos. Portanto, decidimos relatar a respeito das
possibilidades da gamifica¢@o como ferramenta educacional para o ensino de Biologia, tendo
como base a experiéncia vivida dentro do PIBID, com o objetivo de discutir essas possiveis

contribui¢des para a aprendizagem ativa, autonoma e reflexiva dos discentes.

Referencial Teorico

A Educacao do Brasil é muito focada no professor como tnico detentor e provedor do
conhecimento, caracterizando um modelo de ensino tradicional e unidirecional onde, esse
perfil de educador tradicional vém se estendendo por décadas (Araujo & Mazur, 2013;
Richardt, 2021). Todavia, esse método de ensino enfrenta dificuldades desde muito tempo, as
quais se intensificaram nos dias atuais, uma vez que a sociedade vive em constante mudanca
e, dessa forma, o sistema educacional precisa se adequar a elas, proporcionando a formacao de
pessoas criticas, criativas e inovadoras (Osmundo, 2017). Nesse sentido, surgem as
metodologias ativas de ensino, as quais, segundo Beltrao (2017), possuem seu foco no aluno
como sujeito ativo do seu proprio processo de construgao do conhecimento, proporcionando
um ambiente mais prazeroso de aprendizagem, bem como favorecendo a horizontalidade da
interacdo entre o professor e os alunos dentro da sala de aula, estando, dessa forma, de acordo
com as ideias propostas pela Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018; Sobral et al.,
2020).

A gamificacdo é considerada uma metodologia ativa que nada mais é do que a
utilizacao de alguns elementos de jogos, em ambientes que nao sao de jogos. Dessa maneira os
elementos de jogos vao influenciar na motivacao do aluno, na qualidade do seu aprendizado,

além de incentiva-lo na busca dos seus objetivos (Hanus & Fox, 2015; Kapp, 2012). Sendo
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assim, a gamificacao esta relacionada com o uso de ferramentas e dindmicas com o objetivo de
resolucdo de problemas e para motivacdo e incentivo de um determinado publico em uma
tarefa ou atividade especifica (Viana et al., 2013).

Segundo Mcgonical (2012), os jogos sao excelentes ferramentas didaticas para auxiliar
na construcao do conhecimento do individuo, pois eles sao atrativos, seja pelo prazer ou pela
experiéncia de jogar. Entretanto, por mais que alguns professores possam utilizar os jogos
eletronicos e jogos de tabuleiros em sala de aula, isso nao os caracterizam como gamificacao.
Para que possa ser considerado como gamificacdo é necessario que a estrutura desses
jogos/dispositivos tenha o objetivo de motivar e incentivar os jogadores nas atividades,
possibilitando que o aluno construa seu conhecimento durante o percurso, ou seja, nao se trata
de apenas “jogar”, mas sim de construir ideias e percepcoes de mundo por meio do jogo
(Bernardo, 2018).

Além disso, Gee (2009) nos relata que os videogames s3ao bons instrumentos e que
devem estar atrelados as escolas, pois eles proporcionam que o aluno seja um agente que
discuta, pense, questione, resolva problemas e crie a sua prépria identidade. Corroborando
com esse pensamento, Rezende (2002) diz que as tecnologias atuais contribuem para e com as
novas praticas pedagogicas, desde que elas estejam acompanhadas de concepcoes acerca do
papel ativo do aluno e do papel de mediador do professor, o qual é caracterizado pelo ato de
incentivar e motivar a aprendizagem do aluno. Assim, as tecnologias iram contribuir
significativamente para a construcao do conhecimento nas diferentes areas.

Percebermos nos discursos de alunos da graduacdo e da Educacdo Bésica, o
descontentamento com as aulas sem contextualizacdo dos conteudos, além de um modelo
tradicional de ensino, onde as aulas sao centralizadas no professor e o aluno tem um papel
passivo, de receptaculo (Moran, 2004). Nesse contexto, os quizes (que sao considerados uma
das alternativas da gamificacdo), por exemplo, sao atividades que conseguem ser realizadas
por meio de ferramentas tecnologicas no ambiente escolar, e que contribuem de forma eficaz
na construcao do conhecimento dos alunos, proporcionando uma aprendizagem mais
significativa e ladica (Araujo et al., 2011). Como exemplo disso, trazemos Silva et al. (2010),
que pos utilizarem o quiz como ferramenta para o ensino de Genética com alunos do terceiro
semestre de Medicina, constataram que a atividade contribuiu para a aprendizagem de um
conteudo que é de dificil assimilacdo e entendimento.

Portanto, a gamificacdo pode ser considerada como uma atividade pedagogica que
proporciona interacoes entre os alunos e os objetivos de estudos, além de encorajar a
autonomia dos mesmos e a compreensao da interrelacao entre pessoas e fatores diversos
(Aguiar, 2010). Posto isso, notamos a relevancia que a utilizacao de ferramentas gamificadas
possuem dentro de uma metodologia que contribua para o papel ativo do aluno na construgao
do seu proprio saber, através da sua interatividade com o assunto a ser estudado e do incentivo

ao seu “querer aprender”.

2221



CRUZ, Israel Silva®; ANJOS, Bruno Gomes Dos®; DUARTE, Ana Cristina Santos(®

Metodologia

O presente relato aborda uma pesquisa de carater qualitativo, uma vez que ela nao se
interessa pela relevancia dos nimeros, mas sim pela representatividade e pertinéncia do
entendimento de um grupo social ou de uma organizacao (Goldenberg, 1997) e descritiva pois,
planeja-se descrever os fatos e eventos relacionados a uma determinada realidade (Trivifios,
1987) com o objetivo de interpretar significados que sdo construidos no cotidiano, envolvendo
os acontecimentos, as pessoas e demais circunstancias que possam vir a ocorrer (Chizzotti,
2003).

A metodologia a ser analisada (gamificacao) foi utilizada como estratégia pedagogica
durante uma atividade proposta e desenvolvida de forma remota, pelos bolsistas e voluntarios
do PIBID, através da plataforma Google Meet, por meio da aplicacdo de uma SD que visava
trabalhar os contetidos sobre Evolucdo Humana e a sua relacao com o contexto étnico-racial.
A SD foi aplicada em uma turma da 12 série do Ensino Médio, composta por 40 alunos
regularmente matriculados no Colégio Estadual Paulo Freire, situado no municipio de Jequié,
no estado da Bahia.

Ademais, a SD foi constituida por trés encontros, sendo que nos dois primeiros, os
conteudos foram abordados de forma expositiva-dialogada, e no terceiro encontro, ocorreu a
aplicagao do quiz como estratégia para revisar os assuntos discutidos nos encontros anteriores.
Ressaltamos que o foco do presente relato é a utilizacdo da gamificacdo como ferramenta
pedagogica, sendo assim, a coleta de dados — ou seja, as percepcoes a respeito do uso da
gamificacdo como estratégia - foi realizada através da observacao durante o uso do jogo de
perguntas e respostas (quiz), que foi utilizado somente ao decorrer do altimo encontro da SD.
Além disso, foi proposta para os alunos uma atividade final, que consistia na construgao de
mapas mentais sobre o contetido abordado, com o intuito de avaliarmos os conhecimentos

construidos por eles durante o processo e, principalmente, depois da aplicagcao da SD.

Caracterizando o jogo

O jogo foi elaborado através do PowerPoint, apresentando 8 questdes fechadas e 2
questoes abertas, numeradas de 1 a 10, as quais eram escolhidas aleatoriamente, uma de cada
vez pelos alunos (Figura1). Das questoes fechadas, cada uma delas continha 3 alternativas (a,
b, ¢) sendo que, apenas uma era correta (Figura 2). J4 as questoes abertas foram elaboradas de
modo que estimulassem a acao reflexiva dos alunos a respeito do tema, possibilitando assim,

a sua autonomia durante a construcao do conhecimento (Figura 3).
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Figura 1.

Interface do quis onde eram escolhidas as perguntas.

- -

Nota: Dos autores.

Figura 2.

Interface do quis ap6s a escolha de uma pergunta fechada.

Nota: Dos autores.

Figura 3.
Interface do quis apods a escolha de uma pergunta aberta.

2223



CRUZ, Israel Silva®; ANJOS, Bruno Gomes Dos®; DUARTE, Ana Cristina Santos(®

Nota: Dos autores.

Como regra, na hora do jogo, os estudantes escolhiam um numero, o qual era
relacionado com uma das questoes. Para responder as perguntas, eles utilizavam o chat do
Google Meet, ou ligavam o microfone e falavam qual a resposta que eles defendiam como
correta. Apos isso, as respostas eram discutidas e esclarecidas, informando-os o porqué eram
falsas ou verdadeiras. Esse processo foi repetido, até que todas as perguntas fossem escolhidas.
Quando os alunos acertavam a questao, a alternativa aparecia na cor verde (Figura 4)
indicando o acerto, jaA quando eles erravam, o jogo era transportado para uma nova lauda, onde
continha um gif de carater comico (Figura 5), o que avisava de forma ladica, o erro da resposta.
E importante ressaltar que a escolha do gif como aviso da resposta errada, teve como objetivo
trazer leveza para o momento de interacao com a turma, favorecendo dessa forma, a seguranca
do aluno em participar da atividade, uma vez que eles percebiam que o erro da questao nao era

tratado como algo ruim, mas sim, como uma possibilidade de aprender através dele.

Figura 4.
Interface do quis ap0s acerto da pergunta.

& -

Nota: Dos autores.

Figura 5.

Interface do quis apos o erro da pergunta.
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Nota: Dos autores.

As questdes elaboradas para o jogo continham conteddos trabalhados durante a
aplicacdo da SD, tais como: teoria da evolucdo (darwinismo), selecdo natural, evolucao
humana, determinismo biolégico e darwinismo social. Dessa maneira, o nosso principal
objetivo era retomar e revisar os assuntos de uma maneira mais leve e descontraida, deixando
os alunos mais desenvoltos para que eles pudessem tirar suas davidas e esclarecer o que ainda
nao havia sido entendido durante os outros encontros, através de uma ferramenta que,
segundo a literatura, possui diversas possibilidades para o processo ativo de ensino e

aprendizagem (Fadel et al., 2014).

Resultados e Discussao

O PIBID, antes da pandemia realizava suas atividades, na maioria das vezes, de
maneira presencial, onde, bolsistas e voluntarios se deslocavam as escolas e participavam das
aulas, interagiam entre si e com os alunos, aplicavam intervencoes didaticas, quando inseridos
na realidade ativa da escola, juntamente com os professores e demais funcionarios. Todavia,
com o advento da pandemia, todas essas interacGes tiveram que ser repensadas e
reformuladas, de modo que o PIBID conseguisse acompanhar o atual formato de ensino, sem
perder de vista os seus principais objetivos como programa de formacao docente. Por essa
razao, elaboramos a SD para ser desenvolvida de forma remota.

Uma grande dificuldade enfrentada durante o ensino remoto, apesar de todos os alunos
da turma terem acesso a internet e estarem presentes durante as aulas, foi a falta de interacao
por parte dos mesmos, o que pode ser explicado pelo fato de que a escola passou a habitar
dentro das suas proprias casas, onde antes era lugar de assistir, utilizar o celular, brincar e
dormir. Posto isso, foi necessario que as estratégias pedagogicas fossem repensadas, de modo
que elas entdo auxiliassem no incentivo a participacao nas aulas e no ato de inserir o assunto
abordado dentro do contexto de vida dos alunos, através do uso de ferramentas que os fizessem

achar a aula interessante e que eles ja estavam habituados e gostavam de utilizar fora da escola,

2225



CRUZ, Israel Silva®; ANJOS, Bruno Gomes Dos®; DUARTE, Ana Cristina Santos(®

como os jogos por exemplo. Por essa razao, tivemos a ideia de “gamificar” uma parte da nossa
SD, o que nos permitiu trabalhar o conteido de forma mais atraente e divertida, possibilitando
uma variedade de pontos positivos para a nossa aula, os quais serao discutidos a seguir.

Durante e depois da aplicacao do jogo, nos preocupamos em perguntar aos alunos o
que eles estavam achando da abordagem e da ferramenta utilizada. A grande maioria dos
depoimentos eram do tipo: “estou adorando o joguinho”, “estou conseguindo revisar bastante”,
“na proxima aula tem mais?”. Assim, através das falas dos proprios alunos e dos resultados
obtidos em relagdo a participac@o deles, foi possivel observar, principalmente, que houve um
engajamento por parte dos discentes. Segundo Seixas et al. (2016), € possivel notar isso através
de 3 componentes que estao intrinsicamente relacionados, que sdao: o comportamental, o
emocional e o cognitivo. O componente comportamental é relacionado com a participacgao e
interacdo com a atividade. O emocional se relaciona com as reacoes esbocadas pelos
participantes durante o cumprimento da atividade, como por exemplo o interesse, a alegria, a
ansiedade e a frustacdo. E o cognitivo tem a ver com o esforco para compreender o que esta
sendo exposto/estudado e alcangar a compreensao.

Nesse contexto, conseguimos verificar e analisar o comportamento dos alunos através
da sua participacgdo ativa no quiz. Além disso, observamos que o emocional foi trabalhado de
modo que eles demostraram interesse e ansiavam pelas discussdes das respostas. E o
desenvolvimento cognitivo foi observado através da motivacdo e disposicado deles em
aprofundarem seus conhecimentos nos temas trabalhados, principalmente nas questoes que
envolviam um contexto étnico-racial, uma vez que, estas questoes estavam mais ligadas ao
cotidiano dos alunos, pois tratavam de assuntos atuais e frequentemente discutidos na
sociedade, como o racismo, por exemplo. Sabemos que manter os alunos motivados é uma
tarefa &rdua e que faz parte da profissao professor, contudo, quando a motivacao estar atrelada
ao desejo do aluno, essa motivagao torna-se uma aliada no processo ensino-aprendizagem.
(Hanus & Fox, 2015).

Um outro ponto positivo observado foi que, assim como nos mostra a literatura, o jogo
tornou a aula mais atrativa, o que certamente favoreceu a motivacao dos alunos e o desejo de
aprender, corroborando, assim, com a ideia defendida por Hanus e Fox (2015) citada acima.
Isso também é explicado pela razao de que a gamificacdo é uma metodologia que abrange a
ludicidade, a qual estimula uma aprendizagem ativa e dinamica dentro da sala de aula (Casas
& Azevedo, 2011). Diante do exposto, nota-se que, apesar das limitacoes ja mencionadas, essa
ferramenta se configura em uma grande aliada do professor, quando o seu objetivo é dinamizar
0 Processo.

Além disso, notamos que o jogo foi capaz de nos proporcionar, enquanto professores,
um feedback instantaneo e positivo acerca do aprendizado dos alunos diante da tematica

abordada. Para isso, elaboramos “perguntas chaves” que tinham em sua esséncia tudo aquilo
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que os alunos precisavam discutir, construir e desconstruir a respeito do tema. Por exemplo,
perguntas do tipo “como o darwinismo social pode ser definido?” ou “como o darwinismo
social esta relacionado com o racismo?” Esses questionamentos induzia os alunos a pensarem
e relacionarem os temas da Biologia com o contexto social em que estdao inseridos. Sendo
assim, tudo aquilo que eles falavam em cada resposta, era utilizado como um parametro para
que pudéssemos perceber se 0 nosso objetivo estava sendo alcancado ou nao.

Também percebemos que a gamificacdo é uma 6tima estratégia quando se trata da
fixacdo do conhecimento. Avaliamos essa possibilidade por meio de uma atividade proposta
para os alunos, que consistia na construcao de mapas mentais a respeito do tema. A atividade
foi realizada e entregue dias apoés a aplicacao do jogo e percebemos que os esquemas que eles
elaboraram se concentravam em sua maioria, no que foi abordado durante o quiz.
Contextualizando, concordamos com Amorim (2013), que diz que os jogos permitem uma
melhor visualizacdo e compreensao dos assuntos trabalhados, resultando dessa maneira, na
melhoria da uma aprendizagem mais significativa.

Por fim, foi observado que durante a aplicacio da dinamica, as habilidades de
comunicacao dos alunos foram sendo trabalhadas e desenvolvidas. Notamos que ao decorrer
de cada pergunta eles se tornavam mais extrovertidos e seguros na fala, favorecendo assim, o
aumento das suas capacidades de socializacao e interacao com as outras pessoas, sem o medo
recorrente de se posicionar sobre determinado assunto ou de tomar decisoes, e isso pode ser
visto durante a escolha de uma das alternativas como resposta correta para determinada
pergunta, por exemplo. Compreendemos também que, o jogo possui aptidao para promover a
ampliacdo de competéncias sociais, emocionais e politicas dos estudantes na construcao dos
seus conhecimentos.

Todavia, é importante dizer que, apesar do que foi observado a respeito do
comportamento, da emocdo e do cognitivo dos alunos, bem como a respeito dos outros
beneficios trazidos pelo jogo, algumas limitacoes se destacaram durante a aplicacao do jogo. O
fato é que apesar dos alunos se mostrarem participativos e interessados, nem todos
partilhavam do mesmo pensamento a respeito da utilizacao de ferramentas/alternativas para
o desenvolvimento de uma aula. Por isso, alguns preferiam as aulas tradicionais, ou nao
gostavam de jogos, ou simplesmente eram timidos e ndo gostavam de interagir publicamente.
Isso nos levou a refletir a respeito do que Marcuzzo et al. (2019, p. 13) falaram sobre o uso de
recursos para motivar o aluno durante a aula, destacando que “o importante € estar atento ao
perfil dos alunos, e ter uma perspectiva holistica acerca das possiveis estratégias para poder
decidir por aquela que seja mais adequada num determinado momento e em sintonia com a
situacao apresentada [...]”. Isso nos remete ao pensamento de que toda sala de aula é
heterogénea, composta por pessoas diferentes, que pensam diferente e por isso, uma
determinada ferramenta sera 1til para a aprendizagem de um aluno, mas pode nao ser tao

positiva para o outro, assim como aconteceu com quiz relatado no presente trabalho. Dessa
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maneira, cabe ao professor escolher a melhor estratégia para a sua classe, levando em
consideracao a realidade da mesma e suas singularidades, principalmente no ensino remoto.
E importante ressaltar que esses pontos os quais foram discutidos e descritos acima,
foram observados e analisados de forma critica durante e depois da aula, levado em
consideracao a realidade pandémica em que estamos vivendo e as variaveis que cercam os
alunos e que muitas vezes os impedem de ter uma boa participa¢do em sala, como por exemplo,
arede instavel de internet, as conversas paralelas de terceiros que moram junto com o aluno e
o atrapalham durante a aula, entre outras. Todavia, através dos resultados aqui relatados,
podemos perceber que a utilizacdo dos jogos possui impacto positivo quando utilizados como
estratégia pedagogica e, sendo assim, pode se tonar uma alternativa eficiente a ser

desenvolvida dentro dos componentes curriculares.
Conclusao

Como base nos resultados aqui exposto, concluimos que a gamificagdo em sala de aula
€ uma estratégia que tém muito a agregar no cotidiano da vida escolar, principalmente, por
beneficiar o aprendizado dos discentes sobre contetidos mais complexos em que os estudantes
se mostram pouco interessados, através de um ensino mais lidico e dindmico. Também foi
perceptivel que o engajamento e a motivacao foram fatores constantes e positivos durante a
gamificacao. Além disso, o jogo promoveu o desenvolvimento social, emocional,
comportamental e politico dos estudantes, por meio de questdoes e discussoes que os
inquietaram e os fizeram refletir criticamente.

Apesar das dificuldades encontradas pelo caminho, concluimos que houve uma
diversidade de contribuicoes e possiblidades trazidos pela gamificacdo no processo
ensino/aprendizagem. E por fim, a literatura mostrou que essa metodologia como alternativa
esta cada vez mais ganhando lugar dentro da escola, tanto no ensino remoto, quanto agora, na
presente volta ao ensino presencial, uma vez que, eles trazem consigo a proposta de
transformar o ensinar e o aprender, estando em consenso com as novas demandas da educacao
e possibilitando o desenvolvimento do papel ativo do aluno dentro da sala de aula e,
consequentemente, dentro da sociedade. Esperamos que esse trabalho possa motivar e

influenciar mais docentes a incluir a gamificagdo em suas praticas pedagogicas.
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