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Resumo: Durante a realiza¢do deste trabalho, os estudantes foram desafiados a desenvolver a
verbalizacdo de idéias, o raciocinio, a participagao e socializagdo. O objetivo foi desenvolver um
instrumento pedagdgico para utilizacdo de metodologia ativa em sala de aula e em seguida avaliar
a eficacia do material didatico 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 Estancia, Sergipe. Foram realizados trés encontros, com aulas sobre a
reproducdo humana e utilizagdo do jogo de tabuleiro e do jogo passa ou repassa, respectivamente.
Os parametros avaliados: participagdo, socializagdo, raciocinio ¢ discussdo foram classificados
como Excelentes, uma vez que, o resultado final foi acima de 80% para os respectivos jogos.
Concluindo que a aplica¢do da metodologia utilizada na aprendizagem baseada em gamificacio
no ensino de Biologia ¢é eficiente, a qual torna a aula mais dindmica e atrativa, estimulando o
desenvolvimento dos estudantes € um bom nivel de aprendizagem. Diante do exposto, o objetivo
da aplica¢do metodoldgica foi alcangado com éxito.

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 Estancia,
Sergipe. Three meetings were held, with lessons on human reproduction and the use of a board

1 Mestrando em Ensino das Ciéncias Ambientais pela Universidade Federal de Sergipe (UFS). Graduado
em Ciéncias Biologicas pela Universidade Tiradentes (Unit). Especialista em Educagdo Ambiental pela
Universidade Federal de Sergipe (UFS). Psicopedagogo e especialista em Educacdo Especial e Inclusiva
pela Faculdade Venda Nova do Imigrante (FAVENI). E-mail: profalanpaes@gmail.com. ORCID:
https://orcid.org/0000-0002-2225-1308. Lattes: https://lattes.cnpq.br/7094007154900499.

2 Graduagdo em Ciéncias Biologicas pela Universidade Tiradentes (Unit), é Especialista em Educagdo
Ambiental pela Universidade Federal de Sergipe (UFS), Psicopedagoga, Especialista em Educagdo
Especial e Inclusiva pela Faculdade Venda Nova do Imigrante (FAVENI) e atua como professora de
Ciéncias na rede Publica Municipal. E-mail: profabethpaes@gmail.com. ORCID: https://orcid.org/0009-
0009-3432-0620. Lattes: https://lattes.cnpq.br/0659638915754918.

3 Graduagio em Ciéncias Biologicas pela Universidade Tiradentes (Unit). Licenciatura em Pedagogia pela
Universidade Tiradentes (Unit). Especialista em Psicopedagogia Clinica e Institucional. E-mail:
sarahsttsO@gmail.com ORCID: https://orcid.org/0009-0006-8387-1697 Lattes:
http://lattes.cnpq.br/6516654794165315

* Doutorado em Geociéncias pela Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). Mestrado em Geociéncias
pela Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). Graduagdo em Ciéncias Biologicas pela Universidade
Federal de Sergipe (UFS). Atualmente é Professor Titular I, da Universidade Tiradentes (Unit), nos cursos
de graduacdo em Engenharia Civil Bacharelado. E-mail: sobral.acs@hotmail.com ORCID:
https://orcid.org/0000-0003-2930-7316. Lattes: http://lattes.cnpq.br/2584010054318014

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


https://doi.org/10.33871/23594381.2026.24.2.12172
mailto:profalanpaes@gmail.com
https://orcid.org/0000-0002-2225-1308
https://lattes.cnpq.br/7094007154900499
mailto:profabethpaes@gmail.com
https://orcid.org/0009-0009-3432-0620
https://orcid.org/0009-0009-3432-0620
https://wwws.cnpq.br/cvlattesweb/PKG_MENU.menu?f_cod=2A971803DB68FAB75FDFA832EB58EC01
mailto:sobral.acs@hotmail.com
https://orcid.org/0000-0003-2930-7316

510

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

Introducio

As tecnologias digitais, tais como os jogos pedagogicos, passaram a despertar
interesse nas diversas areas profissionais, principalmente na educa¢do, ocorrendo o
impulsionamento pelo digital, onde os estudantes nao se satisfazem apenas com a leitura
de um livro ou assistindo stramers na tv. Diante disso, a gamification ou gamificagdo
inspeciona o estudante a uma realidade fisica, saindo do abstrato. Em consondncia com
esse entendimento, Santos (2020) enfatiza que os estudantes do século XXI, ndo se
satisfazem apenas com o conhecimento convencional, querem sentir, tocar, desmontar,
ter experiéncias praticas e até mesmo competir.

Com base nessa reflexao, Pires et al. (2019) destaca que o ensino publico brasileiro
nos ultimos anos vem passando por diversas adaptacdes e transformagdes. Nesse
contexto, os professores sdo 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 desmotivacao, desinteresse € pouca participagdo no processo
de aprendizagem.

Em consonéncia com essa discussdo, ¢ importante ressaltar que em margo de 2020,
quando o Ministério da Educacdo (MEC) determinou a suspencdo das aulas em
decorréncia da pandemia provocado pelo virus SARS-CoV-2 ou covid-19 como ficou
mundialmente conhecido, o sistema educacional passou a enfrentar grandes desafios.
Diante daquele cenario, as instituigdes de ensino precisaram se reinventar, buscar novas
técnicas pedagogicas de ensino e com isso implementar uma nova modalidade,
denominada de ensino remoto.

Ainda com a pandemia em curso, a Organizagao das Nagdes Unidas para Educagao,
a Ciéncia e a Cultura, identificou o aumento e a exclusdo escolar em mais de 40% dos
paises de baixa e média renda. O relatdrio destaca que diversos paises ndo desenvolveram
politicas publicas capazes de viabilizar modalidades de ensino que priorizasse estudantes
socialmente menos favorecidos. Considerando esse panorama, a Unesco (2020) salienta
que como consequéncia, muitos desses estudantes permaneceram sem acesso digital a

informacgdo e as atividades educacionais durante o periodo pandémico.
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Considerando esse cenario de incertezas, as aulas remotas surgiram como uma
alternativa para garantir a continuidade do processo de ensino e a permanéncia 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 as tecnologias digitais e desafios relacionados a adaptacao de
professores e estudantes as novas formas de ensino-aprendizagem.

Diante desse quadro de desigualdades e limitagdes educacionais, tornou-se
necessario repensar as praticas pedagogicas e os processos de ensino, especialmente no
que se refere a insercdo de metodologias capazes de ampliar o engajamento ¢ a
participagdo dos estudantes. Em face desse cenario, Rosa (2013) destaca que as novas
metodologias de gamificagdo e tecnologias digitais sdo fundamentais para o processo de
formagdo discente, visando a valorizagdo 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 promog¢ao de um
ensino-aprendizagem mais participativo e inclusivas. Como resultado, a gamifica¢do
mostrou-se naquele momento uma metodologia pedagdgica crucial, estimulando os
estudantes a pensar, atuar em equipes, desenvolver projetos e explorar suas
potencialidades. Os autores afirmam que tal dindmica tornou os estudantes protagonista
do saber, especialmente com o auxilio de aplicativos e plataformas digitais de jogos
educativos, que ampliaram as possibilidades de interacdo, engajamento e aprendizagem
no ambiente virtual.

Em razdo desses fatores, no ensino médio, a tematica da reproducdo humana passa
a exigir metodologias capazes de aproximar os estudantes dos conteudos ministrados em
sala de aula, sobretudo, por envolver temas considerados sensiveis e complexos, muitas
vezes cercados por duvidas e tabus. Sob essa oOtica, sdo abordados temas relacionados ao
sistema reprodutor masculino e feminino, aos métodos contraceptivos, as infecg¢des
sexualmente transmissiveis (ISTs), as transformagdes corporais da adolescéncia, a
masturbacdo, a menstruagdo, a ejaculagdo e a gravidez precoce.

A exemplo nos meninos, a entonagdo grave da voz chama aten¢@o e nas meninas a
transformagao do corpo por parte dos hormonios. Somado a isso, os jogos interativos
possibilitam aos estudantes a interatividade, suas duvidas cotidianas sdo expressadas
através da ilustragdo e facilita a relacdo do professor e estudante através de uma didatica

pedagdgica ludica e de facil compreensdo e interagao.
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Todos esses contetidos despertam grande interesse entre jovens e adolescentes, mas
também apresentam dificuldades de compreensdo, tornando necessaria a utilizagdo de
estratégias pedagdgicas mais dindmicas, interativas e significativas no processo de
ensino-aprendizagem.

Associado a esta discussao, Rodrigues (2014) preconiza que no ensino de Biologia,
a temadtica “reproducdo humana” ¢ 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 nao sdao orientados pelos seus pais ou responsaveis
sobre a sexualidade, prevencao das ISTs e gravidez.

Dando continuidade a essa discussdo, no ensino médio, o ensino de Biologia muitas
vezes torna-se dificil de compreender, por esse motivo, os professores utilizam-se de
artificios como aulas expositivas e dialogadas, imagens, videos e visita ao laboratorio de
Biologia. Por tanto, a aplicacdo dos jogos na sala de aula dinamiza o aprendizado,
tornando os contetidos mais interativo, permitindo aos estudantes assimilarem de maneira
atrativa a tematica programada pelo professor (Oliveira, ef al., 2020).

A luz dessas consideragdes, este estudo teve como objetivo elaborar um recurso
didatico capaz de dinamizar as aulas na disciplina de Biologia por meio da gamificagdo,
utilizando dois jogos alinhados as metodologias ativas, visando potencializar o processo
de aprendizagem. Além disso, buscou-se estimular competéncias cognitivas e
habilidades, como participacdo, socializag¢do, raciocinio critico e discussdo, bem como

verificar a eficiéncia do recurso didatico no contexto escolar.

Fundamentacao tedrica

A luz das reflexdes apresentadas, a Base Nacional Comum Curricular, Brasil
(2018), compreende que a gamificacdo e fundamental e indispensavel para formagao da
crianca e do adolescente, as competéncias gerais da educacao basica determinam de forma
positiva que ao longo de toda educagdo basica o estudante deve aprender de forma ludica
e compreensivel, dispondo-se das brincadeiras e tecnologias de informacgao, cooperando
uns com os outros de forma ativa e passiva, produzindo reflexdes criticas e éticas no
ambito escolar e social.

Em decorréncia dessa realidade, Darsie (1999) afirma que a educagdo formal tem
como teoria da aprendizagem o conhecimento, todavia, esse conhecimento € uma parceria
entre professor e estudante, esse elo permite que as metodologias de ensino possam ser

métodos facilitadores e praticos em sala de aula potencializando a aprendizagem de
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maneira ladica. A autora orienta que a escola viabilize aos seus discentes o engajamento
das linguagens e tecnologias digitais tornando um recurso didrio na aprendizagem, sendo
um objeto permanente em sua utilizagdo, devendo acontecer também a consolidacdo da
aplicacdo dos recursos tecnologicos em cada disciplina conforme explicitada nas
orientagdes para ensaio.

Nesse sentido, torna-se imprescindivel que o ambiente escolar disponha de
estratégias inovadoras de ensino que viabilizem aos estudantes métodos eficazes de
aprendizagem, entre essas estratégias, destaca-se a gamificacdo, que ¢ um instrumento
didatico, altruista e motivador, onde sua fundamentacdo estd baseada nos games.
Coadunando com Silva (2020), os jogos aplicados em sala de aula tém a possibilidade de
promover o engajamento dos estudantes sobre temas pouco compreensiveis e que muitas
das vezes geram desmotivagdo por grande parte da turma.

Essa abordagem corrobora as contribui¢des de Sobral ef 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
socializacdo e no respeito mituo entre os competidores. Para os autores, a gamificagdo ¢
um mecanismo didatico onde sua eficacia é avaliada através do docente, onde com
respeito e senso critico ird avaliar cada parametro.

Seguindo essa narrativa, os jogos ludicos tém se destacado como importantes
instrumentos pedagodgicos 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 praticas ludicas contribuem
para tornar as aulas mais interativas, participativas e dindmicas, fortalecendo o processo
de ensino-aprendizagem e aproximando os contetidos da realidade dos estudantes (Paes,

et al.; 2025).

Metodologia

A presente pesquisa caracterizou-se como aplicada e exploratdria, fundamentada
em uma abordagem metodoldgica quantitativa. Para o desenvolvimento do estudo, foram
necessarios cumprir algumas etapas:

I-Elaborar duas ferramentas didaticas pautadas na metodologia da gamificagao;

[I-Verificar a eficiéncia da utilizacao desses instrumentos com os estudantes da 3?

Série do Ensino Médio.
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A pesquisa foi aplicada a um grupo de 18 estudantes pertencentes a uma turma da
3* Série do Ensino Médio do Colégio Estadual Arabela Ribeiro, localizado, na cidade de
Estancia, Sergipe. Por se tratar de uma atividade desenvolvido no contexto escolar, todas
as etapas foram conduzidas em conformidade com os principios €ticos € morais que
orientam a pesquisa € a pratica educativa. A realizacao da interven¢ao foi previamente
autorizada pela gestdo da instituicdo de ensino e acompanhada pelo professor da
disciplina de Biologia respeitando a organizagdo pedagogica da escola.

Durante todo o processo, foram assegurados o anonimato dos estudantes, a
confidencialidade das informagdes e o respeito a dignidade, a privacidade e as
singularidades de cada participante. Ressalta-se que a participacdo nas atividades ocorreu
exclusivamente com finalidade pedagdgica, ndo havendo qualquer tipo de exposi¢ao ou

identificacdo individual dos estudantes na apresentagdo e divulgacdo dos resultados.

1. Elaboracao e utilizacao dos recursos didaticos
Neste item estdo apresentadas as etapas de elaboragdo e utilizacdo de dois
instrumentos didaticos para serem usadas como veiculos pedagdgicos em aulas dinamicas

sob a 6tica da metodologia ativa gamificagao.

1.1 Jogo de tabuleiro
Antes da utilizacdo dos instrumentos foi ministrada uma aula expositiva e

dialogada de 50 minutos para compartilhamento dos principais conceitos de reprodugado
humana, em seguida foi realizada uma atividade para fixacdo do contetido e levantar as
percepcoes espontaneas dos estudantes sobre o tema abordado através de atividade. Os
estudantes responderam as perguntas em uma aula e somente na aula seguinte foi
realizado o jogo de tabuleiro.

Este instrumento, utilizado antes das aulas tedricas, contemplava as seguintes
tematicas:

I. Sistema genital feminino;

II. Sistema genital masculino;

III. Ato sexual;

IV. Infeccdes sexualmente transmissiveis (IST);

V. Me¢étodos contraceptivos.
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O jogo de tabuleiro foi confeccionado no aplicativo Canva, uma plataforma digital
online de design grafico e comunicagdo visual que permite a criagdo de materiais gratuito
ou na versao paga por quaisquer pessoas, de forma intuitiva e criativa (Figura 01).

Figura 01: Gamificagdo — Jogo de Tabuleiro
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Fonte: Os autores (2025).

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

I. Foi escolhida a opgao apresentacao;

II. Criar design em branco;

II1. Escolhido um plano de fundo sélido em um tom neutro;

IV. Na opg¢ao 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 nimero 4, na cor preta;

VI. Texto na cor branca, em negrito, fonte Open Sans Light, tamanho 40 para os
numeros das casas e 22 para as letras, espacamento entre linhas de 1.7;

VII. Figuras relacionadas ao tema, escolhidas na opg¢ao elementos;

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

IX. impressao realizada em grafica, em papel couché¢, tamanho A2.

Na utilizacao do tabuleiro, foram seguidas as seguintes etapas: realiza¢ao de
leituras e pesquisas sobre o tema, aula dialogada e expositiva para aprofundamento dos

conteudos e, por fim, explicacdo do funcionamento do jogo.
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Objetivo do jogo de tabuleiro ¢ promover a aprendizagem de maneira ludica e
interativa, estimulando a participagdo ativa dos estudantes, o raciocinio légico, a
socializagdo, a tomada de decisdes e a construgao do conhecimento de forma coletiva.

Regras: Dividir a turma em duas equipes, no inicio da partida, um representante de
cada equipe fica posicionado no inicio da largada. Na sua vez, o estudante joga o dado de
cores ¢ anda até a proxima casa que tenha o nimero sorteado. Algumas posigoes tém
acdes especificas. Quem cair no nimero 5, por exemplo, volta uma casa. No nimero 7,
avanga uma casa. A cada rodada os estudantes terdo que responder as perguntas feitas, s6
tem o direito de avangar no jogo quem responder corretamente as perguntas, em caso de
eITo passa a vez para a outra equipe.

O vencedor ¢ aquele que chegar primeiro a tltima casa, no final do percurso. Ao
final da realizag¢@o do jogo de tabuleiro foi realizada uma roda de conversapara para que

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

1.1.2 Passa ou repassa
A elaboracdo do Passa ou repassa foi feita em etapas:
I. Pesquisas e leituras sobre o assunto;
II. Elaboragao/construcdo dos desafios e perguntas propostos para os estudantes;
III. Aula dialogada e expositiva sobre o assunto;
IV. Explicagdo de como funciona o jogo e quais os desafios propostos;

V. distribuicao de Folders.

Foram elaboradas perguntas a nivel facil e médio, sendo perguntas de resposta
unica, multipla escolha e de resposta aberta. Antes da utilizagdo do jogo foi ministrada
uma breve aula sobre assunto, para que os estudantes colocassem em pratica o que
aprenderam e tivessem um bom resultado no jogo. O tempo proposto foi de 45 minutos.
O Passa ou repassa ¢ uma atividade ludica, a regra principal ¢ fazer perguntas e os

estudantes respondem (Figura 02).
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Figura 02: Folder explicativo
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Fonte: Os autores (2025).

Etapas do passa ou repass:

I. A turma devera ser dividida em 2 grupos;

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

II1. As duas primeiras duplas de estudantes, uma de cada grupo, devera se levar

e se dirigir até a frente da sala;

VI. As duplas deverdo tirar par ou impar. A dupla vencedora comegcara

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

V. O professor fara a primeira pergunta, ¢ a dupla podera escolher se quer ou
ndo responder a pergunta. Caso ndo queiram, poderdo passar a pergunta para outra
dupla, que por sua vez, podera retornar a pergunta para a dupla inicial.

VI. Quando isto acontecer e caso a primeira dupla ainda ndo saiba ou ndo queira
responder, a segunda dupla poderé escolher uma prenda para que os componentes da
primeira dupla paguem, além disso, a segunda dupla recebera 1 ponto para sua equipe.
As perguntas serdo feitas assim sucessivamente para todas as duplas formadas nos dois
grupos.

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

devera entdo dar a resposta.

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

componente de cada uma das equipes.

Resultados e Discussio
Para a avaliacdo dos recursos didaticos foram estabelecidos parametros por meio
da rubrica avaliativa, com o intuito de estabelecer critérios para verificar a eficiéncia 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 trés simples,

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

Quadro 1: Critérios e parametros de avaliag@o, ribrica de avaliagdo

Critérios Niveis de Desempenho
e avaiaio [N  som Excelente
O aluno néo participou| O aluno participou O aluno participou
Participac¢io | das atividades, ndo fracamente, fazendo ativamente, mostrainteresse
demonstra interesseem| apenas o que era esperado,| em participar,fazem
participar. mas se mostrou aberto a | sugestdes.
participar.
Nao se comporta de Comporta-se de forma Bom entrosamento
forma colaborativacom| colaborativa, aberto a participou de forma
. .. . | oscolegas,recusa as algumas contribui¢des de | colaborativa, auxiliando os
Socializaciao .
opinides de outros outros componentes do colegas, exercendo bom
componentesdo grupo.| grupo, mas apresenta trabalho em
dificulda aceitacdo equipes/programagao em
pares.
Desinteressado, ndo Foca na atividade na Desenvolveu raciocinio
Raciocinio focou em executar a maior parte do tempo, mas| 16gico que visa a
atividade e raciocinar. | as vezes sedistrai construgdo da
perdendo o raciocinio. aprendizagem para o
ensino de Biologia.
Teve dificuldades em | Realizou e propos uma Realizou e propds uma
Discussio provocar uma | leve discussdo sobre o excelente discussdo do
discussdo sobre o tema. tema.
tema.

2. Resultados

Esta secdo apresenta a descricdo dos resultados obtidos através da utilizagdo do

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

Fonte: Os autores (2025).

estimando os niveis de desempenho.
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2.1 Realizacao da estratégica didatica
Foram realizados trés momentos. No primeiro momento foi realizada uma aula
expositiva e dialogada sobre a reprodu¢do humana (sistema genital feminino, sistema
genital masculino e ato sexual), em seguida através de atividade individual foi avaliado o
conhecimento prévio do conteudo. No segundo momento foi realizada a utilizacao do
“jogo de tabuleiro”, com a participagdo de um grupo de 18 estudantes.
No terceiro momento foram realizadas pesquisas e leituras sobre o assunto,
aula dialogada e expositiva sobre infec¢des sexualmente transmissiveis e métodos
contraceptivos. Em seguida foi realizada a explicagdo de como funciona o jogo e quais

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

2.1.2 Avaliaciao do uso da estratégia didatica

A avaliacdo do uso da estratégia didatica teve como objetivo mensurar a
potencialidade dos “jogos de tabuleiro e passa ou repassa” com base na aceita¢do dos
estudantes a partir das metodologias ativas utilizadas, destacando os estimulos que as
diferentes interagdes incrementaram no ambito escolar.

Foi diagnosticado sobre o jogo de tabuleiro. Em relagdo ao parametro
participacdo foi observado que 100% dos estudantes participaram ativamente (N=18),
sendo classificado como Excelente (E). Tal resultado estd de acordo com Demo
(1999), o qual declara que a participagdo ¢ conquista j& que retrata um processo
continuo de mudanga.

No quesito socializagdo 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
educagdo a atividade de socializacdo, contribuindo nos processos de ensino e
aprendizagem.

Em relagdo ao pardmetro raciocinio foi observado que 94% dos alunos (N=17)
raciocinam com nivel de desempenho Excelente (E). Este resultado se correlacionou
com o que Piaget (1975) preconizou, para o referido autor, através de estruturas de
raciocinio o conhecimento se desenvolve de modo progressivo, variando umas as
outras, mediante estagios.

No quesito Discussao foi observado que 84% dos estudantes (N=15) discutiram
o tema com nivel de desempenho Excelente (E). Este resultado condiz com Tozzi

(2002) o qual lembra que, numa discussdo, deve-se utilizar a linguagem e sua
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capacidade argumentativa, sem utilizar de violéncia fisica ou verbal, organizacao do
debate, respeitando os diferentes papéis e a confrontagdo ordenada dos pensamentos.

Tais resultados classificam o nivel de desempenho geral do jogo de tabuleiro
como Excelente (E), equivalente a quantidade acima de 80%, calculados mediante a

regra de trés simples. (Figura 03).
Figura 03: Niveis de desempenho do Jogo de Tabuleiro
120
100%

B0

u B
B0 Ruim

Bom
a0 Excelents

20%

% — — [

Farticipacdo Socializagdo Raciocinio Discussao

Fonte: Os autores (2025).

Nos critérios avaliados sobre o “jogo passa ou repassa” foi observado que no
quesito participacdo 96% dos alunos (N=17) participaram com nivel de desempenho
Excelente (E). Este resultado estd conforme explicita Castro et al. (2010) o qual
afirma que a participagdo ¢ se comunicar, se lan¢ar as motivagdes e aos interesses.

No quesito socializacdo foi observado que 95% dos estudantes (N=17)
socializaram com nivel de desempenho Excelente (E). Tal resultado condiz com
Thin (2006) o qual sugere a importancia de diversas formas de socializagdo, como
também a necessidade de avangos na perspectiva de socializagao.

No parametro raciocinio foi observado que 87% dos estudantes (N=15)
raciocinaram com desempenho Excelente (E). O resultado obtido esta de acordo com
o que assegura Abar (2006), a mesmo expressa que para o raciocinio € preciso o auxilio
do aprendizado da logica, assim como na compreensao de defini¢des basicas, prepara
os estudantes para o entendimento do conteido de temas mais complexos.

No quesito discussao foi observado que 89% dos alunos (N=16) discutiram o
tema com nivel de desempenho Excelente (E). Este resultado estd conforme propde
Estrazulas (1999) a qual afirma que as transferéncias intelectuais na discussdo ¢ uma

ferramenta para aprendizagem colaborativa, onde as discussoes sdo causadas a partir
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de uma motivacao inicial.

Os resultados obtidos classificam assim o nivel 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 parametros estabelecidos na rubrica de avaliacdo do instrumento

didatico (Figura 04)
Figura 04: Niveis de desempenho do Passa ou repassa
120%
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B

—" B Ruim
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A% Excelente
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Faricipacdo Socializacio HRaciocinio Discussao

Fontes: Os autores (2025).

Amorim (2013) traz um interrogatério no decorrer do seu trabalho sobre o
ladico, “Os jogos e modelos didaticos influenciam a pratica pedagdgica do professor
de Biologia no Ensino Médio?” O referido autor, pode concluir que os jogos, assim
como os modelos didaticos influenciam significativamente na didatica dos contetidos

ligados a Biologia, relacionando os conceitos bioldgicos com o ludico.

Consideracoes finais

Na aplica¢do da aprendizagem baseada em gamificacdo no ensino de Biologia,
foi possivel verificar que ¢ uma metodologia eficiente na aprendizagem, uma vez que
tornou a aula mais dindmica e atrativa, estimulando a participagdo e desenvolvimento do
estudante, proporcionando um elevado nivel de aprendizagem. Foi possivel avaliar a
eficacia dos instrumentos pedagogicos, obtendo excelentes resultados por parte dos
participantes.

O objetivo da aplicagdo metodologica foi alcangado com éxito. Os critérios de
avaliagdo: participacdo, socializagdo, raciocinio e discussdo foram positivamente
realizados e avaliados com éxito. Deste modo verificou-se que a aprendizagem baseada

em gamificagdo pode ser uma metodologia importante no auxilio do conteudo de
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Reproducdo Humana, entre outros temas, melhorando a percepcao e o aprendizado dos

estudantes.
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