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Resumo

O processo de aprendizagem na educacao parece ser individual e diferente para cada
estudante, gerando conexdes cognitivas e emocionais. Temos nas metodologias ativas,
como a gamificagdo, a concepg¢ao da participagao efetiva dos estudantes na construgéo
da sua aprendizagem, caracterizada por um processo de préprio ritmo e tempo,
proporcionando engajamento no curriculo proposto. Diante do cenario de ensino remoto
virtual na UFES, o nosso principal objetivo é apresentar os resultados desta
metodologia, como estratégia significativa no processo de mudanga no estilo de ensino-
aprendizagem e engajamento estudantil da disciplina de biologia celular do curso de
Educacéao Fisica por meio da aplicacédo de jogos educacionais em ambiente digital.

Palavras Chave: Gamificagdo. Jogos sérios. Citologia. Histologia. Aprendizagem
digital.

INTRODUCAO

Atualmente encontramos diversas praticas pedagdgicas em educacao
associadas as metodologias ativas com o objetivo em conduzir aos alunos a
aprendizagem por meio do desenvolvimento da autonomia, da aprendizagem e
do protagonismo (BACICH; MORAN, 2017). “Segundo Christensen et al., (2012),
0 processo de ensino-aprendizagem deve ter como elemento principal a
motivagdo, que gera envolvimento e responsabilidade na necessidade de
aprendizagem, além do desenvolvimento do protagonismo estudantil”.
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As metodologias ativas de aprendizagem se apresentam como uma
alternativa de forte potencial para responder as demandas e as provocacoes da
educacao atual. “Corroborando com essa ideia, Jane McGonigal (2011) nos
mostra que a gamificacdo é uma estratégia pedagodgica que ao usar elementos
tipicos da dinamica dos jogos pode atender o perfil dos alunos da
contemporaneidade, pois além deste relacionar o aprendizado por meio das
competéncias permite a personalizacdo do ensino efetivando a inovagdo na

educacgao”.

A gamificacao é a técnica que utiliza a lIégica dos games (jogos) em outros
contextos, estimula os estudantes no processo ensino-aprendizagem, tornando-
0 mais atraente por utilizar elementos inerentes ao comportamento humano, tais
como: a socializacdo, a competitividade e a busca pela recompensa e pelo
prazer da superacao. Nesse cenario encontramos aproximagoes entre a técnica
de gamificacdo e o processo educacional para com desejos emergentes na
identificacdo do saber docente. Pesquisas recentes ressaltam o avanco
tecnologico nos caminhos da educacao, enfatizando a utilizacdo de midias
eletrdbnicas em métodos de ensino que se pautavam, exclusivamente, em

ambientes educacionais tradicionais.

Associada a essa revolugao tecnolégica e aos novos métodos de ensino,
encontramos outra questao importante: a falta de acesso as redes de “internet”
e a precéria infraestrutura tecnoldgica da prépria populacédo académica, revelada
de maneira mais acentuada com a chegada da pandemia da COVID-19, levando
as instituicbes de ensino em todo o pais a discutirem o assunto e criarem um
ambiente propicio para o uso das tecnologias associado a manutencao do
calendario letivo via o ensino remoto (BRASIL, 2020).

A partir dessa percepcao o objetivo deste trabalho foi inserir 0 uso da
gamificacdo como estratégia significativa na promogao de mudanca no estilo de
aprendizagem e no engajamento estudantil do processo ensino-aprendizagem
da disciplina de biologia celular dos cursos de educacao fisica (bacharelado e

licenciatura) por meio da criacao de jogos educacionais em plataformas digitais.

45




ANAIS - IV ENCONTRO DE PRATICAS EDUCATIVAS DIGITAIS - 2021

METODOLOGIA

Estruturacao da disciplina: A disciplina, obrigatéria a todos os
estudantes dos cursos de Educacao Fisica na UFES, possui 60 horas de carga
horaria semestral, e é ofertada ao primeiro periodo dos cursos de bacharelado e
licenciatura. O objetivo principal é discutir os aspectos estruturais e moleculares
da célula além das estruturas e funcionalidade dos tecidos humanos. Para o
processo de avaliacao de aprendizagem, segundo o regimento da UFES, o
estudante é considerado aprovado na disciplina com setenta por cento (70%) de
aproveitamento do conteudo nas avaliacbes programadas ao final da
apresentacao dos blocos Citologia e Histologia. O conteudo ministrado nas
aulas, o material complementar e as referéncias bibliografias utilizadas nas
disciplinas foram descritas nos planos de ensino e disponibilizada por meio da
plataforma GSuite da Google, adotada de maneira oficial pela UFES. O plano de
ensino da disciplina Biologia Celular foi a ferramenta utilizada para nortear o

processo de ensino-aprendizagem. Nele foram avaliados e escolhidos:

a) os principais pontos e/ou temas dentre os assuntos de Citologia e Histologia
para a elaboragdo de jogos afins: membrana plasmatica, sistema de
endomembranas, o transporte celular na membrana, tecidos muscular, 6sseo e
cartilaginoso. Para a escolha levou-se em consideracao o nivel de dificuldade no

aprendizado dos estudantes em semestres anteriores;

b) a metodologia empregada para a criacao dos jogos educacionais foi baseada
no critério de escolha por utilizacao de plataformas digitais de dominio gratuito
(Roll20, https://roll20.net/), aplicativo Quizz e em programa utilizado para

criacdo/edicao e exibicao de apresentacdes graficas (PowerPoint),

c) Para o planejamento, criacao e elaboracao das atividades de gamificacao este
trabalho teve a aprovacao do edital da Pro-Reitoria de Graduagdo (PROGRAD)

que proporcionou a selecao de 03 alunos bolsistas de cursos da UFES.
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Os jogos educacionais:

Iv.

As aventuras no corpo humano: é um jogo de RPG (Role-playing
game), que tem como meta aprofundar e aprimorar os conhecimentos
sobre a importancia da membrana plasmatica e do sistema de
endomembranas para o trabalho celular, com a dindmica da narrativa,
progressdao e relacionamento com outros jogadores por meio de
elementos como mapa e personagens virtuais, na plataforma Roll20. De
forma dinamica foi realizada a checagem e avaliacao do entendimento do
respectivo conteudo abordado nas aulas pelos estudantes.

QUIZZ Celular: é um jogo divertido e pedagdgico que gera um ranking de
alunos, de acordo com a rapidez e o numero de respostas corretas as
questbes em torno de conteudo especifico. Baseado na meta de revisao
e checagem de conteudo em diversos momentos da disciplina, com
dindmica que envolve as emocgdes e a progressao por meio do elemento
que sera o aplicativo Quizz.

De olho nos musculos: foi idealizado como um classico jogo da
memdéria que tem como meta auxiliar na aprendizagem no conteudo de
tecido muscular, com a dinamica das emogdes e progressao por meio de
elementos como cartas virtuais executadas online por meio do
PowerPoint.

Ludo Biolégico: é um jogo classico de tabuleiro que ganhara novas
regras recompensar e obter a meta de dar énfase os conhecimentos do
jogador em histologia, com a dindmica das emocoes, progressdes e muita
estratégia por meio de elementos como o tabuleiro e pides virtuais, na
plataforma virtual Rool20.

De modo a avaliarmos a efetividade desta técnica e seus objetivos na disciplina,

apos dois dias da aplicagdo do jogo propusemos um conjunto de perguntas a

respeito da aceitacio e coeréncia do contetdo do jogo e da disciplina por meio

do formulario da GSuite Google. A participacdo nos jogos e na resposta ao

formulério foi voluntaria.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise desses percentuais permite inferir que os resultados dos jogos
aplicados foi satisfatério e promoveu interagdo entre todos os participantes,
tendo em vista que no ambiente virtual do ensino remoto eles sdo impedidos da
convivéncia que naturalmente aconteca nas aulas presenciais. Além disso, eles
perceberam que a técnica de gamificacao pode ter um papel importante para
construgdo do conhecimento levando-os a entender formas diversificadas no
processo de construgdo do saber.

a) sobre o entendimento deste o jogo como técnica promissora no
processo de ensino e de aprendizagem- 40% responderam sim; 13,3%
responderam nao: 43,7% responderam que um pouco;

b) sobre o jogo aplicado promover maior interacao entre: aluno professor,
aluno-monitor e aluno-aluno - 60% responderam sim; 20% responderam nao;
20% responderam que um pouco;

c) sobre o jogo aplicado promover papel ativo na construcao de
aprendizagens - 46,7% responderam: sim; 20% responderam néao; 33,3%
responderam que um pouco; d) sobre o0 jogo levar a um maior engajamento e a
entender as diferentes formas de aprender - 40% responderam sim; 20%
responderam nao; 40% responderam que um pouco;

e) contribuicao para a reflexao, debate e solucao de problemas a respeito
do conteudo ministrado pelo professor - 66,7% responderam sim; 20%
responderam nao; 13,3% responderam que um pouco.

Ao final dos jogos e apds a avaliacdo dos estudantes com a finalidade de
apresentar de forma diferenciada sobre o que estavam achando da disciplina
utilizando apenas trés palavras, utilizamos a plataforma de apresentagao de
slides Mentimeter® (www.mentimeter.com). Os estudantes responderam o

formulario e as trés palavras que mais apareceram foram: divertida, interessante

e criativa.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresenta novas alternativas pedagdgicas para auxiliar o
desenvolvimento de metodologias ativas no processo ensino aprendizagem,
como a gamificagdo. O papel do docente neste processo é ativo, assumindo
diferentes papeis, dentre eles o de aprendiz no processo educativo, orientando
e estimulando as potencialidades dos estudantes. E a gamificacdo por meio do
desenvolvimento de jogos educacionais (tabuleiro e RPG), podera aumentar o
engajamento e a motivagdo nos estudantes do ensino superior em tempos de
isolamento social em meio ao ensino remoto emergencial, como identificamos

nos semestres letivos (2020.1 e 2, 2021.1)
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