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Resumo: Durante a realização deste trabalho, os estudantes foram desafiados a desenvolver a 

verbalização de idéias, o raciocínio, a participação e socialização. O objetivo foi desenvolver um 

instrumento pedagógico para utilização de metodologia ativa em sala de aula e em seguida avaliar 

a eficácia do material didático no ensino de Biologia. Para isso, a pesquisa foi aplicada a um grupo 

de estudantes em uma turma da 3° série do ensino médio, do Colégio Estadual Arabela Ribeiro, 

localizado na cidade de Estância, Sergipe. Foram realizados três encontros, com aulas sobre a 

reprodução humana e utilização do jogo de tabuleiro e do jogo passa ou repassa, respectivamente. 

Os parâmetros avaliados: participação, socialização, raciocínio e discussão foram classificados 

como Excelentes, uma vez que, o resultado final foi acima de 80% para os respectivos jogos. 

Concluindo que a aplicação da metodologia utilizada na aprendizagem baseada em gamificação 

no ensino de Biologia é eficiente, a qual torna a aula mais dinâmica e atrativa, estimulando o 

desenvolvimento dos estudantes e um bom nível de aprendizagem. Diante do exposto, o objetivo 

da aplicação metodológica foi alcançado com êxito. 

Palavras-chaves: Metodologias ativas, Ludicidade, Ensino de biologia 

Gamification-Based Learning in Biology Education 

Abstract: During this study, students were challenged to develop verbalization skills, reasoning, 

participation, and socialization. The objective was to develop a pedagogical tool for using active 

learning methodologies in the classroom and then evaluate the effectiveness of the teaching 

material in Biology education. To this end, the research was applied to a group of students in a 

3rd-year high school class at the Arabela Ribeiro State School, located in the city of Estância, 

Sergipe. Three meetings were held, with lessons on human reproduction and the use of a board 
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game and a "pass or fail" game, respectively. The evaluated parameters—participation, 

socialization, reasoning, and discussion—were classified as Excellent, since the final result was 

above 80% for the respective games. In conclusion, the application of the methodology used in 

gamification-based learning in Biology education is efficient, making the class more dynamic and 

attractive, stimulating student development and a good level of learning. Therefore, the objective 

of the methodological application was successfully achieved. 

Keywords: Active methodologies, Playfulness, Biology teaching 

Introdução 

As tecnologias digitais, tais como os jogos pedagógicos, passaram a despertar 

interesse nas diversas áreas profissionais, principalmente na educação, ocorrendo o 

impulsionamento pelo digital, onde os estudantes não se satisfazem apenas com a leitura 

de um livro ou assistindo stramers na tv. Diante disso, a gamification ou gamificação 

inspeciona o estudante a uma realidade física, saindo do abstrato. Em consonância com 

esse entendimento, Santos (2020) enfatiza que os estudantes do século XXI, não se 

satisfazem apenas com o conhecimento convencional, querem sentir, tocar, desmontar, 

ter experiências práticas e até mesmo competir. 

Com base nessa reflexão, Pires et al. (2019) destaca que o ensino público brasileiro 

nos últimos anos vem passando por diversas adaptações e transformações. Nesse 

contexto, os professores são desafiados a incorporar novas metodologias de ensino, visto 

que a realidade dos métodos convencionais de ensino-aprendizagem tem levado os 

estudantes a um quadro de desmotivação, desinteresse e pouca participação no processo 

de aprendizagem.   

Em consonância com essa discussão, é importante ressaltar que em março de 2020, 

quando o Ministério da Educação (MEC) determinou a suspenção das aulas em 

decorrência da pandemia provocado pelo vírus SARS-CoV-2 ou covid-19 como ficou 

mundialmente conhecido, o sistema educacional passou a enfrentar grandes desafios. 

Diante daquele cenário, as instituições de ensino precisaram se reinventar, buscar novas 

técnicas pedagógicas de ensino e com isso implementar uma nova modalidade, 

denominada de ensino remoto.  

Ainda com a pandemia em curso, a Organização das Nações Unidas para Educação, 

a Ciência e a Cultura, identificou o aumento e a exclusão escolar em mais de 40% dos 

países de baixa e média renda. O relatório destaca que diversos países não desenvolveram 

políticas públicas capazes de viabilizar modalidades de ensino que priorizasse estudantes 

socialmente menos favorecidos. Considerando esse panorama, a Unesco (2020) salienta 

que como consequência, muitos desses estudantes permaneceram sem acesso digital à 

informação e às atividades educacionais durante o período pandémico.  
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Considerando esse cenário de incertezas, as aulas remotas surgiram como uma 

alternativa para garantir a continuidade do processo de ensino e a permanência dos 

estudantes no ambiente escolar virtal, reduzindo, assim, os impactos causados pela 

pandemia. No entanto, essa nova modalidade de ensino evidenciou desigualdades sociais, 

dificuldades de acesso às tecnologias digitais e desafios relacionados à adaptação de 

professores e estudantes às novas formas de ensino-aprendizagem. 

Diante desse quadro de desigualdades e limitações educacionais, tornou-se 

necessário repensar as práticas pedagógicas e os processos de ensino, especialmente no 

que se refere à inserção de metodologias capazes de ampliar o engajamento e a 

participação dos estudantes. Em face desse cenário, Rosa (2013) destaca que as novas 

metodologias de gamificação e tecnologias digitais são fundamentais para o processo de 

formação discente, visando à valorização do professor como agente condutor do 

conhecimento e da aprendizagem. 

De acordo com Sério Neto e Marques (2021), as metodologias ativas foram 

essenciais por aproximar professores e estudantes, contribuindo para a promoção de um 

ensino-aprendizagem mais participativo e inclusivas. Como resultado, a gamificação 

mostrou-se naquele momento uma metodologia pedagógica crucial, estimulando os 

estudantes a pensar, atuar em equipes, desenvolver projetos e explorar suas 

potencialidades. Os autores afirmam que tal dinâmica tornou os estudantes protagonista 

do saber, especialmente com o auxílio de aplicativos e plataformas digitais de jogos 

educativos, que ampliaram as possibilidades de interação, engajamento e aprendizagem 

no ambiente virtual. 

Em razão desses fatores, no ensino médio, a temática da reprodução humana passa 

a exigir metodologias capazes de aproximar os estudantes dos conteúdos ministrados em 

sala de aula, sobretudo, por envolver temas considerados sensíveis e complexos, muitas 

vezes cercados por dúvidas e tabus. Sob essa ótica, são abordados temas relacionados ao 

sistema reprodutor masculino e feminino, aos métodos contraceptivos, às infecções 

sexualmente transmissíveis (ISTs), às transformações corporais da adolescência, à 

masturbação, à menstruação, à ejaculação e à gravidez precoce. 

A exemplo nos meninos, a entonação grave da voz chama atenção e nas meninas a 

transformação do corpo por parte dos hormônios. Somado a isso, os jogos interativos 

possibilitam aos estudantes a interatividade, suas dúvidas cotidianas são expressadas 

através da ilustração e facilita a relação do professor e estudante através de uma didática 

pedagógica lúdica e de fácil compreensão e interação.  
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Todos esses conteúdos despertam grande interesse entre jovens e adolescentes, mas 

também apresentam dificuldades de compreensão, tornando necessária a utilização de 

estratégias pedagógicas mais dinâmicas, interativas e significativas no processo de 

ensino-aprendizagem.  

Associado a está discussão, Rodrigues (2014) preconiza que no ensino de Biologia, 

a temática “reprodução humana” é um assunto de alto impacto e de grande complexidade 

para ser ministrado pelo professor, principalmente por se tratar de estudantes 

adolescentes, onde na sua maioria não são orientados pelos seus pais ou responsáveis 

sobre a sexualidade, prevenção das ISTs e gravidez.  

Dando continuidade a essa discussão, no ensino médio, o ensino de Biologia muitas 

vezes torna-se difícil de compreender, por esse motivo, os professores utilizam-se de 

artifícios como aulas expositivas e dialogadas, imagens, vídeos e visita ao laboratório de 

Biologia. Por tanto, a aplicação dos jogos na sala de aula dinamiza o aprendizado, 

tornando os conteúdos mais interativo, permitindo aos estudantes assimilarem de maneira 

atrativa a temática programada pelo professor (Oliveira, et al., 2020). 

À luz dessas considerações, este estudo teve como objetivo elaborar um recurso 

didático capaz de dinamizar as aulas na disciplina de Biologia por meio da gamificação, 

utilizando dois jogos alinhados às metodologias ativas, visando potencializar o processo 

de aprendizagem. Além disso, buscou-se estimular competências cognitivas e 

habilidades, como participação, socialização, raciocínio crítico e discussão, bem como 

verificar a eficiência do recurso didático no contexto escolar. 

Fundamentação teórica  

À luz das reflexões apresentadas, a  Base Nacional Comum Curricular, Brasil 

(2018), compreende que a gamificação e fundamental e indispensável para formação da 

criança e do adolescente, as competências gerais da educação básica determinam de forma 

positiva que ao longo de toda educação básica o estudante deve aprender de forma lúdica 

e compreensível, dispondo-se das brincadeiras e tecnologias de informação, cooperando 

uns com os outros de forma ativa e passiva, produzindo reflexões críticas e éticas no 

âmbito escolar e social.  

Em decorrência dessa realidade, Darsie (1999) afirma que a educação formal tem 

como teoria da aprendizagem o conhecimento, todavia, esse conhecimento é uma parceria 

entre professor e estudante, esse elo permite que as metodologias de ensino possam ser 

métodos facilitadores e práticos em sala de aula potencializando a aprendizagem de 
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maneira lúdica. A autora orienta que a escola viabilize aos seus discentes o engajamento 

das linguagens e tecnologias digitais tornando um recurso diário na aprendizagem, sendo 

um objeto permanente em sua utilização, devendo acontecer também a consolidação da 

aplicação dos recursos tecnológicos em cada disciplina conforme explicitada nas 

orientações para ensaio.  

Nesse sentido, torna-se imprescindível que o ambiente escolar disponha de 

estratégias inovadoras de ensino que viabilizem aos estudantes métodos eficazes de 

aprendizagem, entre essas estratégias, destaca-se a gamificação, que é um instrumento 

didático, altruísta e motivador, onde sua fundamentação está baseada nos games. 

Coadunando com Silva (2020), os jogos aplicados em sala de aula têm a possibilidade de 

promover o engajamento dos estudantes sobre temas pouco compreensíveis e que muitas 

das vezes geram desmotivação por grande parte da turma. 

Essa abordagem corrobora as contribuições de Sobral et al. (2007) onde os jogos 

educacionais possibilitam ao professor um resultado significativo sobre as mais diversas 

atividades discutidas em sala de aula, além de influenciar no comportamento, na 

socialização e no respeito mútuo entre os competidores. Para os autores, a gamificação é 

um mecanismo didático onde sua eficácia é avaliada através do docente, onde com 

respeito e senso crítico irá avaliar cada parâmetro. 

Seguindo essa narrativa, os jogos lúdicos têm se destacado como importantes 

instrumentos pedagógicos no ambiente escolar, pois potencializam a aprendizagem 

significativa, ampliam o engajamento dos estudantes e estimulam o desenvolvimento de 

habilidades cognitivas e socioemocionais. Além disso, as práticas lúdicas contribuem 

para tornar as aulas mais interativas, participativas e dinâmicas, fortalecendo o processo 

de ensino-aprendizagem e aproximando os conteúdos da realidade dos estudantes (Paes, 

et al.; 2025). 

Metodologia    

A presente pesquisa caracterizou-se como aplicada e exploratória, fundamentada 

em uma abordagem metodológica quantitativa. Para o desenvolvimento do estudo, foram 

necessários cumprir algumas etapas: 

I-Elaborar duas ferramentas didáticas pautadas na metodologia da gamificação;  

II-Verificar a eficiência da utilização desses instrumentos com os estudantes da 3ª 

Série do Ensino Médio. 



514 

 

Ensino & Pesquisa, União da Vitória, v. 24, n.2, p. 509-523, abr./ago., 2026 

 

A pesquisa foi aplicada a um grupo de 18 estudantes pertencentes a uma turma da 

3ª Série do Ensino Médio do Colégio Estadual Arabela Ribeiro, localizado, na cidade de 

Estância, Sergipe. Por se tratar de uma atividade desenvolvido no contexto escolar, todas 

as etapas foram conduzidas em conformidade com os princípios éticos e morais que 

orientam a pesquisa e a prática educativa. A realização da intervenção foi previamente 

autorizada pela gestão da instituição de ensino e acompanhada pelo professor da 

disciplina de Biologia respeitando a organização pedagógica da escola.  

Durante todo o processo, foram assegurados o anonimato dos estudantes, a 

confidencialidade das informações e o respeito à dignidade, à privacidade e às 

singularidades de cada participante. Ressalta-se que a participação nas atividades ocorreu 

exclusivamente com finalidade pedagógica, não havendo qualquer tipo de exposição ou 

identificação individual dos estudantes na apresentação e divulgação dos resultados. 

1. Elaboração e utilização dos recursos didáticos  

 Neste item estão apresentadas as etapas de elaboração e utilização de dois 

instrumentos didáticos para serem usadas como veículos pedagógicos em aulas dinâmicas 

sob a ótica da metodologia ativa gamificação. 

1.1 Jogo de tabuleiro 

 Antes da utilização dos instrumentos foi ministrada uma aula expositiva e 

dialogada de 50 minutos para compartilhamento dos principais conceitos de reprodução 

humana, em seguida foi realizada uma atividade para fixação do conteúdo e levantar as 

percepções espontâneas dos estudantes sobre o tema abordado através de atividade. Os 

estudantes responderam às perguntas em uma aula e somente na aula seguinte foi 

realizado o jogo de tabuleiro. 

Este instrumento, utilizado antes das aulas teóricas, contemplava as seguintes 

temáticas:  

I.    Sistema genital feminino; 

II.  Sistema genital masculino; 

III. Ato sexual; 

IV. Infecções sexualmente transmissíveis (IST); 

V.  Métodos contraceptivos. 
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O jogo de tabuleiro foi confeccionado no aplicativo Canva, uma plataforma digital 

online de design gráfico e comunicação visual que permite a criação de materiais gratuito 

ou na versão paga por quaisquer pessoas, de forma intuitiva e criativa (Figura 01). 

Figura 01: Gamificação – Jogo de Tabuleiro 

Fonte: Os autores (2025).  

Para criar o jogo de tabuleiro no Canva, as etapas foram as seguintes:  

I. Foi escolhida a opção apresentação; 

II. Criar design em branco; 

III. Escolhido um plano de fundo sólido em um tom neutro; 

IV. Na opção elementos, linhas e formas, quadrado tamanho E: 259 a: 206, o qual 

foi repetido por vinte vezes, pois, o jogo de tabuleiro contém 20 casas a serem percorrida 

até o final do percurso; 

V. Cor dos quadrados vermelho, borda com espessura de número 4, na cor preta; 

VI. Texto na cor branca, em negrito, fonte Open Sans Light, tamanho 40  para os 

números das casas e 22 para as letras, espaçamento entre linhas de 1.7; 

VII. Figuras relacionadas ao tema, escolhidas na opção elementos; 

VIII. Download em PNG (imagem de alta qualidade); 

IX. impressão realizada em gráfica, em papel couché, tamanho A2. 

Na utilização do tabuleiro, foram seguidas as seguintes etapas: realização de 

leituras e pesquisas sobre o tema, aula dialogada e expositiva para aprofundamento dos 

conteúdos e, por fim, explicação do funcionamento do jogo. 
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Objetivo do jogo de tabuleiro é promover a aprendizagem de maneira lúdica e 

interativa, estimulando a participação ativa dos estudantes, o raciocínio lógico, a 

socialização, a tomada de decisões e a construção do conhecimento de forma coletiva. 

Regras: Dividir a turma em duas equipes, no início da partida, um representante de 

cada equipe fica posicionado no início da largada. Na sua vez, o estudante joga o dado de 

cores e anda até a próxima casa que tenha o número sorteado. Algumas posições têm 

ações específicas. Quem cair no número 5, por exemplo, volta uma casa. No número 7, 

avança uma casa. A cada rodada os estudantes terão que responder as perguntas feitas, só 

tem o direito de avançar no jogo quem responder corretamente às perguntas, em caso de 

erro passa a vez para a outra equipe. 

O vencedor é aquele que chegar primeiro à última casa, no final do percurso. Ao 

final da realização do jogo de tabuleiro foi realizada uma roda de conversa para para que 

os estudantes pudessem se expressar, tirar dúvidas e debater o tema trabalhado. 

1.1.2 Passa ou repassa 

A elaboração do Passa ou repassa foi feita em etapas:  

I. Pesquisas e leituras sobre o assunto; 

II. Elaboração/construção dos desafios e perguntas propostos para os estudantes; 

III. Aula dialogada e expositiva sobre o assunto; 

IV. Explicação de como funciona o jogo e quais os desafios propostos; 

V. distribuição de Folders. 

Foram elaboradas perguntas a nível fácil e médio, sendo perguntas de resposta 

única, múltipla escolha e de resposta aberta. Antes da utilização do jogo foi ministrada 

uma breve aula sobre assunto, para que os estudantes colocassem em prática o que 

aprenderam e tivessem um bom resultado no jogo. O tempo proposto foi de 45 minutos.         

O Passa ou repassa é uma atividade lúdica, a regra principal é fazer perguntas e os 

estudantes respondem (Figura 02). 
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Figura 02: Folder explicativo 

      

    Fonte: Os autores (2025). 

Etapas do passa ou repass: 

              I. A turma deverá ser dividida em 2 grupos; 

              II. Os integrantes de cada um dos grupos deverão formar duplas; 

              III. As duas primeiras duplas de estudantes, uma de cada grupo, deverá se levar                                                           

e se dirigir até a frente da sala;     

             VI. As duplas deverão tirar par ou ímpar. A dupla vencedora começará 

respondendo as perguntas e dando a vez, na pergunta seguinte, para a outra dupla; 

            V. O professor fará a primeira pergunta, e a dupla poderá escolher se quer ou 

não responder à pergunta. Caso não queiram, poderão passar a pergunta para outra 

dupla, que por sua vez, poderá retornar a pergunta para a dupla inicial. 

VI. Quando isto acontecer e caso a primeira dupla ainda não saiba ou não queira 

responder, a segunda dupla poderá escolher uma prenda para que os componentes da 

primeira dupla paguem, além disso, a segunda dupla receberá 1 ponto para sua equipe. 

As perguntas serão feitas assim sucessivamente para todas as duplas formadas nos dois 

grupos. 

VII. Caso nenhuma das duas duplas saiba responder as perguntas, o professor 

deverá então dar a resposta. 

VIII. Ao final do jogo, vence a equipe que fizer o maior número de pontos. 
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Caso  haja empate, será feita uma pergunta extra que poderá ser respondida por qualquer 

componente de cada uma das equipes. 

Resultados e Discussão  

Para a avaliação dos recursos didáticos foram estabelecidos parâmetros por meio 

da rubrica avaliativa, com o intuito de estabelecer critérios para verificar a eficiência dos 

jogos na aprendizagem do Ensino de Biologia, conforme apresentados no (Quadro 01). 

Assim, os critérios foram avaliados como Ruim (R) equivalentes a quantidade 

inferior a 30%; Bom (B) equivalentes a quantidade entre 30% a 80%; Excelente (E) 

equivalentes a quantidade acima de 80%; calculados mediante a regra de três simples, 

que permite contabilizar os dados brutos coletados transformando-os em porcentagem. 

Quadro 1: Critérios e parâmetros de avaliação, rúbrica de avaliação 
 

Critérios 

De  avaliação 

                    Níveis de Desempenho 

    Ruim           Bom      Excelente 

  

  Participação 

O aluno não participou 

das atividades, não 

demonstra interesse em 

participar. 

O aluno participou 

fracamente, fazendo 

apenas o que era esperado, 

mas se mostrou aberto a 

participar. 

O aluno participou 

ativamente, mostra interesse 

em participar, fazem 

sugestões. 

 

 

  Socialização 

Não se comporta de 

forma colaborativa com 

os colegas, recusa as 

opiniões de outros 

componentes do grupo. 

Comporta-se de forma 

colaborativa, aberto a 

algumas contribuições de 

outros componentes do 

grupo, mas apresenta 

dificulda aceitação 

Bom entrosamento 

participou de forma           

colaborativa, auxiliando os 

colegas, exercendo bom 

trabalho em 

equipes/programação em 

pares. 

 

  Raciocínio 

Desinteressado, não 

focou em executar a 

atividade e raciocinar. 

Foca na atividade na 

maior parte do tempo, mas 

às vezes se distrai 

perdendo o raciocínio. 

Desenvolveu raciocínio 

lógico que visa a  

construção   da 

aprendizagem para o  

ensino de Biologia. 

 

  Discussão 

Teve dificuldades em 

provocar uma 

discussão sobre o 

tema. 

Realizou e propôs uma 

leve discussão sobre o 

tema. 

Realizou e propôs uma 

excelente discussão     do 

tema. 

 

Fonte: Os autores (2025). 

2. Resultados 

 Esta seção apresenta a descrição dos resultados obtidos através da utilização do 

“jogo de tabuleiro e do passa ou repassa” por meio dos critérios de avaliação propostos, 

estimando os níveis de desempenho. 
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2.1 Realização da estratégica didática  

 Foram realizados três momentos. No primeiro momento foi realizada uma aula 

expositiva e dialogada sobre a reprodução humana (sistema genital feminino, sistema 

genital masculino e ato sexual), em seguida através de atividade individual foi avaliado o 

conhecimento prévio do conteúdo. No segundo momento foi realizada a utilização do 

“jogo de tabuleiro”, com a participação de um grupo de 18 estudantes. 

No terceiro momento foram realizadas pesquisas e leituras sobre o assunto, 

aula dialogada e expositiva sobre infecções sexualmente transmissíveis e métodos 

contraceptivos. Em seguida foi realizada a explicação de como funciona o jogo e quais 

os desafios propostos e posteriormente foi realizado o jogo de “passa ou  repassa”. 

2.1.2 Avaliação do uso da estratégia didática 

A avaliação do uso da estratégia didática teve como objetivo mensurar a 

potencialidade dos “jogos de tabuleiro e passa ou repassa” com base na aceitação dos 

estudantes a partir das metodologias ativas utilizadas, destacando os estímulos que as 

diferentes interações incrementaram no âmbito escolar. 

Foi diagnosticado sobre o jogo de tabuleiro. Em relação ao parâmetro 

participação foi observado que 100% dos estudantes participaram ativamente (N=18), 

sendo classificado como Excelente (E). Tal resultado está de acordo com Demo 

(1999), o qual declara que a participação é conquista já que retrata um processo 

contínuo de mudança. 

No quesito socialização foi observado que 95% dos alunos tiveram 

entrosamento e participaram de forma colaborativa (N=17), sendo classificado como 

Excelente (E). Esse resultado confere com Durkheim (1974)  que associou a 

educação à atividade de socialização, contribuindo nos processos de ensino e 

aprendizagem. 

Em relação ao parâmetro raciocínio foi observado que 94% dos alunos (N=17) 

raciocinam com nível de desempenho Excelente (E). Este resultado se correlacionou 

com o que Piaget (1975) preconizou, para o referido autor, através de estruturas de 

raciocínio o conhecimento se desenvolve de modo progressivo, variando umas às 

outras, mediante estágios. 

No quesito Discussão foi observado que 84% dos estudantes (N=15) discutiram 

o tema com nível de desempenho Excelente (E). Este resultado condiz com Tozzi 

(2002) o qual lembra que, numa discussão, deve-se utilizar a linguagem e sua 
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capacidade argumentativa, sem utilizar de violência física ou verbal, organização do 

debate, respeitando os diferentes papéis e a confrontação ordenada dos pensamentos. 

Tais resultados classificam o nível de desempenho geral do jogo de tabuleiro 

como Excelente (E), equivalente a quantidade acima de 80%, calculados mediante a 

regra de três simples. (Figura 03). 

Figura 03: Níveis de desempenho do Jogo de Tabuleiro 

 

Fonte: Os autores (2025). 

Nos critérios avaliados sobre o “jogo passa ou repassa” foi observado que no 

quesito participação 96% dos alunos (N=17) participaram com nível de desempenho 

Excelente (E). Este resultado está conforme explicita Castro et al. (2010) o qual 

afirma que a participação é se comunicar, se lançar às motivações e aos interesses.   

No quesito socialização foi observado que 95% dos estudantes (N=17) 

socializaram com nível de desempenho Excelente (E). Tal resultado condiz  com 

Thin (2006) o qual sugere a importância de diversas formas de socialização, como 

também a necessidade de avanços na perspectiva de socialização. 

No parâmetro raciocínio foi observado que 87% dos estudantes (N=15) 

raciocinaram com desempenho Excelente (E). O resultado obtido está de acordo com 

o que assegura Abar (2006), a mesmo expressa que para o raciocínio é preciso o auxílio 

do aprendizado da lógica, assim como na compreensão de definições básicas, prepara 

os estudantes para  o  entendimento do conteúdo de temas mais complexos. 

No quesito discussão foi observado que 89% dos alunos (N=16) discutiram o 

tema com nível de desempenho Excelente (E). Este resultado está conforme propõe 

Estrázulas (1999) a qual afirma que as transferências intelectuais na discussão é uma 

ferramenta para aprendizagem colaborativa, onde as discussões são causadas a partir 
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de uma motivação inicial. 

Os resultados obtidos classificam assim o nível de desempenho geral do jogo 

do passa ou repassa como Excelente (E), uma vez que o resultado final foi acima de  

80%, para os quatro parâmetros estabelecidos na rúbrica de avaliação do instrumento 

didático (Figura 04) 

Figura 04: Níveis de desempenho do Passa ou repassa 

 

Fontes: Os autores (2025). 

Amorim (2013) traz um interrogatório no decorrer do seu trabalho sobre o 

lúdico, “Os jogos e modelos didáticos influenciam a prática pedagógica do professor 

de Biologia no Ensino Médio?” O referido autor, pôde concluir que os jogos, assim 

como os modelos didáticos influenciam significativamente na didática dos conteúdos 

ligados a Biologia, relacionando os conceitos biológicos com o lúdico. 

Considerações finais 

Na aplicação da aprendizagem baseada em gamificação no ensino de Biologia, 

foi possível verificar que é uma metodologia eficiente na aprendizagem, uma vez que 

tornou a aula mais dinâmica e atrativa, estimulando a participação e desenvolvimento do 

estudante, proporcionando um elevado nível de aprendizagem. Foi possível avaliar a 

eficácia dos instrumentos pedagógicos, obtendo excelentes resultados por parte dos 

participantes.  

O objetivo da aplicação metodológica foi alcançado com êxito. Os critérios de 

avaliação: participação, socialização, raciocínio e discussão foram positivamente 

realizados e avaliados com êxito. Deste modo verificou-se que a aprendizagem baseada 

em gamificação pode ser uma metodologia importante no auxílio do conteúdo de 
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Reprodução Humana, entre outros temas, melhorando a percepção e o aprendizado dos 

estudantes. 
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