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RESUMO 

 

A desmotivação, a falta de foco e o desinteresse dos estudantes são grandes desafios enfrentados 

pelos educadores nas salas de aulas brasileiras, sobretudo nas escolas públicas. A desconexão 

entre os conteúdos abordados e o cotidiano dos alunos, associada a processos de ensino-

aprendizagem massivamente expositivos e repetitivos piora esse contexto e contribui para 

índices elevados de reprovação e abandono escolar. Na tentativa de sanar essas lacunas, têm 

surgido metodologias ativas, que buscam promover o protagonismo dos estudantes em relação 

ao processo de ensino-aprendizagem. Dentre elas, a gamificação. Assim, esse trabalho teve 

como objetivo analisar uma experiência de aplicação da gamificação em três turmas do Ensino 

Médio de uma escola pública estadual, além de comparar os índices de participação das turmas 

em atividades gamificadas e atividades tradicionais (não gamificadas) realizadas em sala de 

aula. As atividades pedagógicas utilizadas foram planejadas, desenvolvidas e aplicadas durante 

os estágios supervisionados do Ensino Médio, entre os meses de setembro e novembro de 2022. 

Os conteúdos abordados foram Tecidos do corpo humano; Sistemas do corpo humano; 

Cordados; e Introdução à Genética. As atividades gamificadas feitas com auxílio das TDICs 

foram realizadas através do aplicativo Kahoot!. Os dados de participação e desempenho que 

ficam gravados no aplicativo foram comparados com os dados de participação das atividades 

tradicionais e das gamificadas realizadas sem uso das TDICs; a fim de serem discutidos. 

Durante a experiência, foi observado um maior interesse dos alunos pelas aulas e uma melhora 

nos índices de participação nas atividades gamificadas em relação às tradicionais. Assim, a 

proposta elaborada atendeu às expectativas esperadas no que concerne ao envolvimento com 

os conteúdos e atividades desenvolvidos e à motivação dos estudantes em sala de aula. 

Palavras-chave: Metodologias ativas; Gamificação; Ensino de Biologia. 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

 

The lack of motivation, lack of focus and disinterest of students are major challenges faced by 

educators in Brazilian classrooms, especially in public schools. The disconnection between the 

contents covered and the daily life of students, associated with teaching-learning processes that 

are massively expository and repetitive, ends up worsening this context and contributing to high 

rates of failure and school dropout. In an attempt to remedy these gaps, active methodologies 

have emerged, which seek to promote students' protagonism in relation to the teaching-learning 

process. Among them, gamification. Thus, this work aimed to analyze an experience of 

application of gamification in the teaching and learning processes in three high school classes 

of a state public school, in addition to comparing the rates of participation of classes in gamified 

activities and traditional (non-gamified) activities carried out in the classroom. The pedagogical 

activities used were planned, developed and applied during the supervised internships of High 

School, between the months of September and November 2022. The contents addressed were 

Tissues of the human body; Human body systems; chordates; and Introduction to Genetics. The 

gamified activities carried out with the help of TDICs were carried out through the Kahoot! 

application. The participation and performance data that are recorded in the application will be 

compared with the participation data of traditional and gamified activities carried out without 

the use of TDICs; in order to be discussed. During the experiment, a greater interest of students 

in classes and an improvement in participation rates in gamified activities compared to 

traditional ones was observed. Thus, the proposed proposal met the expected expectations with 

regard to involvement with the contents and activities developed and the motivation of students 

in the classroom. 

Keywords: Active methodologies; Gamification; Biology teaching. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

A desmotivação, a falta de foco e o desinteresse dos estudantes são grandes desafios 

enfrentados pelos educadores nas salas de aulas brasileiras (VIEIRA, et al., 2010; BARBOSA 

E MOURA, 2013), e geram prejuízos significativos no processo de ensino-aprendizagem 

(INGUI, 2011). Entre os principais fatores que causam ou intensificam essas dificuldades estão 

a desconexão entre os conteúdos abordados e o cotidiano dos alunos; e as metodologias de 

ensino tradicionais, com processos de ensino-aprendizagem massivamente expositivos e 

repetitivos (REIS, 2016), que acabam por piorar esse contexto (POZO, 2002). Isso contribui 

para elevar índices de reprovação e abandono escolar (SILVA FILHO e ARAÚJO, 2017), 

sobretudo nas escolas públicas. 

O baixo desempenho e a evasão escolar são problemas complexos, com raízes diversas 

(SILVA FILHO e ARAÚJO, 2017), mas, dentro do contexto em que é possível aos educadores 

intervirem, será que o melhor que se pode fazer é manter um modelo de ensino que não se 

renova há décadas, ainda que a realidade e as possibilidades sociais dos estudantes tenham se 

alterado significativamente? Como esperar que, em um mundo onde as tecnologias e o fluxo 

rápido de informações têm alterado as formas de viver, trabalhar, se relacionar e se comunicar, 

não seja necessário alterar, também, as formas de ensinar e aprender? 

Uma vez que os alunos estão imersos em um universo de tecnologias, rápido fluxo de 

informações e comunicação na palma da mão; os sistemas de educação precisam acompanhar 

essas mudanças. Ao continuar insistindo num modelo de ensino passivo, fundamentado no livro 

didático, em exercícios repetitivos e em processos de ensino-aprendizagem que não levam em 

conta as consequências dos avanços tecnológicos na educação, corre-se o risco de continuar 

gerando discentes desmotivados para o aprendizado (DAL PONT; FERENHOF, 2020). Em 

uma época em que a comunicação e o acesso à informação se dão em tempo real e de forma 

contínua; torna-se cada vez mais difícil, desinteressante e sem sentido para os estudantes 

adquirirem conhecimento através de modelos repetitivos e passivos, como acontece no método 

de ensino tradicional (FARDO, 2013; POZO, 2002). 

Assim, a educação escolar focada em aulas extremamente teóricas se torna pouco 

atrativa, especialmente para os adolescentes que estão nos anos finais da educação básica e em 

fase de nutrir interesses por áreas diversas. Cabe, então, ao educador pensar em meios e aplicar 

metodologias que aproximem os conteúdos escolares do cotidiano dos estudantes, tornando a 

aprendizagem significativa e interligando, sempre que possível, os recursos didáticos aos 

recursos tecnológicos que fazem parte da realidade social dos educandos, a fim de influenciar 
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positivamente a motivação e a aprendizagem destes (TAPIA E FITA, 2015). É reconhecendo 

essa problemática que se deve promover o uso das novas tecnologias (BARBOSA E MOURA, 

2013) e das mais estimulantes e diversas formas de metodologia na educação, com o objetivo 

de tornar as aulas mais interessantes, atrativas e dinâmicas e de mostrar aos alunos que aprender 

pode ser divertido (TAPIA E FITA, 2015). 

Em relação ao uso de recursos tecnológicos na educação, as tecnologias digitais da 

informação e comunicação (TDICs) têm sido utilizadas com o objetivo de apoiar os docentes 

na implementação de metodologias de ensino que promovam o protagonismo dos estudantes; e 

seu uso é previsto por documentos norteadores do processo de ensino-aprendizagem, como a 

Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A BNCC ressalta a importância de incorporar as 

tecnologias às práticas docentes, seja de forma direcionada, seja de forma transversal; para 

promover, não só aprendizagens mais significativas, mas também a alfabetização e o letramento 

digital, a fim de oportunizar a inclusão digital (BRASIL, 2018). De acordo com os Parâmetros 

Curriculares Nacionais (PCNs), que servem de apoio ao planejamento de aulas, ao 

desenvolvimento do currículo na escola e à reflexão sobre a prática docente; o conhecimento 

científico deve estar atrelado à tecnologia e às questões sociais e ambientais (BRASIL, 1998) 

de modo que os estudantes possam se integrar ao mundo contemporâneo nas dimensões 

fundamentais da cidadania e do trabalho. Já segundo a Lei de Diretrizes e Bases (LDB), os 

currículos da educação básica devem promover a compreensão de fundamentos e princípios 

científico-tecnológicos, relacionando-os com o ambiente e a prática social (BRASIL, 1996). 

Assim, em uma sociedade tecnológica, cujo acesso à informação é facilitado e os 

conhecimentos se renovam constantemente, o papel da educação não pode se restringir à 

memorização de conteúdos. O que se propõe é que sejam trabalhadas competências e 

habilidades que desenvolvam nos estudantes a capacidade de continuar aprendendo ao longo 

de toda a vida. Para isso, devem ser adotadas metodologias de ensino diversificadas, que 

dialoguem com as reais necessidades e interesses dos educandos e que estimulem a 

experimentação, a reconstrução de conhecimentos, o raciocínio, a autonomia intelectual e o 

protagonismo dos mesmos (BRASIL, 1999). 

Na tentativa de sanar essas lacunas, têm surgido metodologias que buscam promover 

uma postura mais ativa dos estudantes em relação ao processo de ensino-aprendizagem, através 

de estímulos diversos que facilitem a construção do conhecimento através da interação do aluno 

com o assunto estudado; e não apenas da recepção passiva de informações (BARBOSA E 

MOURA, 2013). São as chamadas metodologias ativas. A BNCC também prevê a sua 

utilização, uma vez que visam promover o aluno como protagonista do processo de ensino-
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aprendizagem (BRASIL, 2018). Entre as diversas propostas de metodologias ativas, algumas 

das mais conhecidas são a aprendizagem baseada em projetos e solução de problemas, a sala de 

aula invertida e a gamificação. Esta última compõe o objeto de exploração deste trabalho. 

Segundo Deterding et al. (2011), gamificação é o uso do design de jogos fora do 

contexto de jogo, caracterizada por apresentar elementos como sistemas de regras explícitas, 

competição entre participantes, resultados quantificáveis e objetivo definido. No âmbito 

pedagógico, a gamificação é uma estratégia que utiliza elementos de jogos no processo de 

ensino-aprendizagem; e tem sido cada vez mais utilizada para auxiliar na redução das 

dificuldades e na motivação no contexto escolar. (FARDO, 2013). Diversos trabalhos têm 

apresentado resultados significativos da gamificação no ensino (COSTA e VERDEAUX, 2016; 

ARAÚJO, 2016; SALES et al., 2016; SILVA et al., 2018), e alguns autores, como Prensky 

(2010) e Mattar (2010) discutem o papel motivacional dos jogos e como o envolvimento e a 

diversão proporcionadas por eles podem e devem ser usados na aprendizagem.  

Na educação, o potencial da gamificação é imenso, uma vez que ela desperta curiosidade 

e interesse, estimula a participação, promove o diálogo, a interatividade e a autonomia, e a ajuda 

na resolução de situações-problema. A gamificação também pode ser uma boa estratégia para 

aproximar os jovens dos conteúdos escolares, uma vez que utiliza elementos presentes em jogos 

no ensino escolar, tornando a assimilação de conteúdos divertida e melhorando o interesse, a 

motivação e a participação dos educandos nas atividades didáticas em sala de aula (FARDO, 

2013). Além disso, atividades gamificadas podem ser combinadas com as Tecnologias Digitais 

da Informação e Comunicação (TDICs), que estão amplamente inseridas no cotidiano dos 

estudantes do século XXI, proporcionando engajamento no processo de ensino-aprendizagem 

(COSTA et al., 2018) e contribuindo para a aproximação dos estudantes com recursos 

tecnológicos diversos. 

Mas o uso da gamificação não precisa, necessariamente, estar vinculado às TDICs. Ela 

também pode ser promovida através de atividades remotas que utilizem a lógica dos jogos para 

atingir um objetivo, direcionando e dando propósito às ações dos participantes. Assim, amplia-

se sua possibilidade de utilização em instituições de ensino em que os recursos tecnológicos 

sejam escassos ou em situações em que os estudantes não tenham acesso à dispositivos como 

celulares e tablets. 

Pela potencialidade da gamificação na educação e a fim de contribuir para as discussões 

relacionadas com a sua utilização em sala de aula surgiu a ideia deste trabalho. Aqui, essa 

ferramenta será utilizada para o ensino de Biologia em três turmas de ensino médio.  
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2 OBJETIVOS 

 

2.1 Objetivo geral 

O presente trabalho teve como objetivo descrever uma experiência de aplicação da 

gamificação em três turmas do ensino médio de uma escola pública estadual. 

 

2.2 Objetivos específicos 

 Utilizar a gamificação como estratégia de aumento do interesse e desempenho 

dos estudantes nas aulas de Biologia; 

 Aplicar atividades pedagógicas gamificadas com e sem o suporte das TDICs; 

 Comparar os índices de participação das turmas em atividades gamificadas e 

atividades tradicionais (não gamificadas) realizadas em sala de aula; 

 Avaliar o envolvimento e a motivação dos estudantes nas atividades propostas. 

 

3 METODOLOGIA 

 

A metodologia utilizada neste trabalho é de natureza qualitativa. As atividades foram 

planejadas, desenvolvidas e aplicadas durante a observação e regência dos meus estágios 

supervisionados, entre os meses de setembro e novembro de 2022, em três turmas de Ensino 

Médio de uma escola pública estadual de tempo integral. 

A princípio, eu ministrei aulas sobre os conteúdos de Tecidos do corpo humano, 

Sistemas do corpo humano e Introdução à Genética para a turma da 3ª série B; e sobre os 

conteúdos de Cordados para as turmas das 2ª séries A e B. Em todas as turmas as aulas de 

Biologia eram geminadas (duas aulas de cinquenta minutos seguidas). Nos dias de aplicação 

das atividades, as aulas expositivas foram ministradas nos primeiros cinquenta minutos e as 

atividades foram realizadas nos cinquenta minutos finais. As aulas seguiram um mesmo 

modelo: ao entrar em sala, eu cumprimentava os estudantes e realizava as chamadas de presença 

escolar. Depois, as aulas iniciaram com um levantamento prévio dos conhecimentos dos 

estudantes sobre os conteúdos a serem abordados, a partir de participações espontâneas guiadas 

por perguntas. Em seguida, utilizando as respostas dos alunos, foram feitas revisões de 

conteúdos relacionados já estudados e introdução do novo conteúdo. As aulas expositivas foram 

mais utilizadas, num primeiro momento. As atividades propostas foram aplicadas em sala de 

aula, como atividades de revisão, ao final de cada conteúdo discutido; e foram de três tipos: 
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atividades tradicionais, atividades gamificadas com suporte das TDICs e atividades gamificadas 

sem o uso das TDICs, descritas abaixo: 

 Atividades tradicionais: exercícios dos livros didáticos utilizados pela escola, 

que vinham sendo aplicados de forma repetitiva durante a observação das 

turmas; 

 Atividades gamificadas com suporte de TDICs: atividades pedagógicas que 

utilizam elementos de jogos e suporte de Tecnologias Digitais da Informação e 

Comunicação; 

 Atividades gamificadas sem uso de TDICs: atividades pedagógicas que utilizam 

elementos de jogos, mas não utilizam recursos tecnológicos na aplicação. 

As atividades com suporte de TDICs foram realizadas através de uma plataforma de 

aprendizagem baseada em jogo chamada Kahoot!. 

A análise e a discussão dos resultados obtidos foram feitas através do meu relato de 

experiência e observação durante as atividades realizadas no estágio; e utilizando os dados de 

participação das turmas em cada uma das atividades desenvolvidas. 

 

3.1 Kahoot! 

Kahoot! é uma plataforma digital de aprendizagem que utiliza estratégias presentes em 

jogos, como competição, objetivo, pontuação, interação, feedback e ranqueamento (SILVA et 

al., 2018). Ela também está disponível em formato de aplicativo e apresenta diversos recursos, 

sendo alguns gratuitos e outros pagos. Para este trabalho, foi utilizada apenas a versão gratuita 

da plataforma, no endereço eletrônico Kahoot.com, cujas principais possibilidades de atividades 

são os questionários de múltipla escolha, em formato de quiz, e as questões de verdadeiro ou 

falso, ambas com determinação de tempo para respostas, que varia de 5 segundos a 240 

segundos. É possível, ainda, adicionar imagens, vídeos, gifs e áudios nas questões. A pontuação 

é calculada de acordo com a quantidade de erros e acertos e com o tempo gasto para responder; 

e o acesso é fácil, não sendo necessário que os alunos façam cadastros ou baixem aplicativos. 

Para acessar as atividades, basta que os participantes acessem a internet através de algum 

dispositivo como computador ou celular, entrem no site Kahoot.it e insiram o PIN do jogo 

compartilhado pelo criador do Kahoot!. Em seguida, basta escolher um avatar e um apelido e 

aguardar os demais participantes. 

Assim, dentro da plataforma, eu criei questões, a partir de cada conteúdo abordado em 

sala, nas modalidades quiz e verdadeiro ou falso. Esse formato de atividade foi utilizado para 
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revisão dos conteúdos de Sistemas do corpo humano, para a turma da 3ª série B; e do conteúdo 

de Introdução aos cordados, para as turmas de 2ª série A e B. 

Foi dado um aviso para todas as turmas, uma semana antes da atividade, sobre a 

necessidade de utilização do celular. Alguns alunos disseram que não tinham internet móvel ou 

que a internet da escola não era suficientemente boa. Alguns, ainda, não tinham celular. Para 

resolver o problema, foi dada a possibilidade de eles participarem em duplas ou trios e, assim, 

a maioria aceitou participar no momento da atividade. Para aqueles que não quiseram participar, 

foi dada a opção de realizar uma atividade no caderno com as mesmas perguntas do Kahoot!. 

Também foi avisado que as perguntas tinham tempo para serem respondidas, então, eles não 

teriam muito tempo para pesquisar e só conseguiriam responder se prestassem atenção na aula. 

Assim, após a discussão dos temas, foi fornecido aos estudantes o código de entrada no 

jogo. Eles formaram algumas duplas e trios e quando todos os participantes entraram na 

plataforma, o jogo começou. A consulta ao conteúdo não foi proibida, mas foi dificultada, uma 

vez que as questões tinham tempo estipulado para serem respondidas, de acordo com o nível de 

dificuldade. Quando os alunos respondiam corretamente, a plataforma exibia mensagens bem-

humoradas de motivação e a pontuação era alterada a cada rodada, produzindo um ranking em 

formato de pódio ao final. 

Para análise e discussão dos resultados obtidos com esse método, além do relato de 

observação e experiência, foram utilizados os dados de participação dos alunos que ficam 

registrados no aplicativo Kahoot!, de modo a colaborar para uma melhor compreensão da 

contribuição da estratégia aplicada. 

 

Figura 1: Página inicial do Kahoot! para login do jogador. 

 

Fonte: Endereço eletrônico Kahoot.it. 
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3.2 Bingo dos Cordados 

Essa atividade gamificada sem suporte de TDICs foi aplicada para as turmas de 2ª série 

A e B; inspirada no “Bingo da Vida”, disponível na página do PIBID da Universidade Federal 

do Rio de Janeiro (UFRJ), e no “Bingo Celular” (BATISTA e SANTOS, 2020). Foram 

elaboradas vinte e sete sentenças sobre os grupos de cordados e cartelas de bingo, com quatro 

respostas aleatórias cada. Para aplicação dessa atividade, as cartelas foram impressas e 

entregues a todos os alunos, em cada uma das turmas, enquanto a lista de sentenças enumeradas 

(Anexo 2) ficou comigo. Os números de um a vinte e sete, correspondentes às sentenças, foram 

escritos em papel e sorteados. A sentença sorteada era lida em voz alta e quem tivesse a resposta 

correspondente na cartela, marcava. O objetivo era completar as quatro respostas da cartela 

primeiro. Quando um aluno completava a cartela, eu conferia se as respostas estavam corretas. 

Se não estivessem, o jogo continuava. Ao final, todas as sentenças foram lidas e respondidas 

corretamente por mim. Essa foi uma atividade de revisão, sem consulta. 

 

Figura 2: Exemplos de cartelas do Bingo dos Cordados. 

 

Fonte: elaborada pela autora 

 

3.3 Cruzadinha Genética 

Como atividade pedagógica gamificada sem uso de TDICs, foi elaborada, para a turma 

da 3ª série B, uma cruzadinha (Anexo 1) que respondia ou completava doze conceitos vistos 

durante a exposição do conteúdo de Genética, semelhante à cruzadinha didática utilizada por 

Reis (2014). Para a aplicação da atividade, os conceitos incompletos foram escritos à esquerda, 

na lousa, e a cruzadinha foi desenhada do lado direito. A turma foi dividida em três equipes, 

que foram enumeradas de um a três. Os números foram escritos em papel e sorteados para 

definir a ordem de participação. Após a ordem ser estabelecida, cada equipe deveria, na sua 

vez, decifrar um dos conceitos e encaixá-lo na cruzadinha, no tempo de um minuto. O conceito 

a ser completado também era sorteado. Quando uma equipe não sabia ou não acertava seu 
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conceito dentro do limite de tempo, a oportunidade passava para o grupo seguinte. Se nenhuma 

equipe soubesse a resposta, passava-se para o conceito seguinte.  O objetivo era a equipe acertar 

o maior número de conceitos para completar a cruzadinha. Nessa atividade, a consulta ao 

conteúdo foi permitida apenas pelo livro didático. Ao final, foram entregues cruzadinhas 

impressas a todos os alunos, para que refizessem e estudassem em casa. 

 

Figura 3: Cruzadinha Genética respondida 

 

Fonte: elaborada pela autora e gerada pelo site SmartKids (https://smartkids.com.br/gerador-de-

cruzadinha/). 

 

3.4 Atividades tradicionais 

Para as atividades não gamificadas foram utilizados os livros didáticos adotado pela 

rede de ensino estadual do Ceará. Estes livros trazem questões de vestibulares, com a estrutura 

do ENEM. Os conteúdos abordados foram “Tecidos do corpo humano”, para a 3ª série; e 

“Cordados”, para a 2ª série. Os alunos responderam a cinco ou seis questões, individualmente, 

em um tempo de trinta minutos, e puderam consultar o conteúdo livremente. As respostas 

deviam ser registradas no caderno, para que eu pudesse tomar vista ao fim da aula, a fim de 

quantificar a participação da turma. Em seguida, foi feita a correção, de forma oral e utilizando 

quadro e pincel, quando necessário. Durante a correção, eu pedi que os alunos lessem as 

questões e respondessem o que tinham registrado no caderno. Em seguida, as questões foram 

comentadas, item por item, e corrigidas, quando preciso. 
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Figura 4: Atividades tradicionais – 2ª série. 

 

Fonte: Livro didático da rede estadual do Ceará (v. 2) (LOPES e ROSSO, 2016) 

 

Figura 5: Atividades tradicionais – 3ª série. 

 

Fonte: Livro didático da rede estadual do Ceará (v. 3) (LOPES e ROSSO, 2016) 
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4 RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 

Durante as observações do estágio supervisionado, o primeiro fator que me chamou a 

atenção foi a baixa frequência dos alunos às aulas. A turma da 3ª série tem 21 alunos 

matriculados, mas só cerca de dois terços deles costumam estar presentes em sala de aula 

durante as chamadas. Nas turmas de 2ª série a frequência é ainda pior: na turma A constam as 

matrículas de 34 alunos, mas menos da metade está em sala de aula diariamente; enquanto na 

turma B estão matriculados 32 alunos e a presença em sala de aula varia entre cerca de metade 

a dois terços deles. Outra observação importante é que mesmo aqueles que costumam frequentar 

as aulas com regularidade muitas vezes acabam pedindo para sair de sala, dormindo ou 

simplesmente não se envolvendo nas atividades desenvolvidas. E isso também ocorreu durante 

a regência do estágio supervisionado e aplicação das atividades descritas nesse trabalho. É o 

que mostra a Tabela 1, abaixo: 

Tabela 1: Número de alunos matriculados, presentes e participantes nas atividades desenvolvidas em cada turma 

Turma Matriculados 

Atividade Tradicional Kahoot! Bingo ou Cruzadinha 

Presentes Participantes Presentes Participantes Presentes Participantes 

2 A 34 17 10 13 10 14 12 

2 B 32 23 12 16 15 15 14 

3 B 21 13 8 13 10 10 10 

Fonte: elaborada pela autora 

 

Ao se deparar com um índice de faltas tão significativo, é preciso refletir sobre os 

motivos que estão por trás dessas ausências e o que pode ser feito no âmbito escolar para mitigá-

las. Afinal, ainda que a evasão tenha raízes em causas diversas, a escola é um dos fatores 

responsáveis pelo sucesso escolar dos estudantes. Assim, uma escola autoritária, com 

professores despreparados e ausência de motivação acabam por desestimular os alunos e 

contribuir para seu desinteresse em continuar os estudos (SILVA FILHO e ARAÚJO, 2017). 

Outro fator tão determinante quanto a escola é o olhar do professor. Entre as causas de 

desinteresse e desmotivação dos estudantes estão o excesso de conteúdos, notas baixas no início 

do processo educativo, necessidade de trabalhar (SILVA FILHO e ARAÚJO, 2017) e 

desvinculação da prática educativa com o cotidiano (REIS, 2016; POZO, 2002). Essas são 

questões que podem ser amenizadas pelas escolhas pedagógicas feitas pelo professor, como 
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relacionar os conteúdos com as experiências, os empregos, os conhecimentos prévios e os 

valores dos alunos, por exemplo; assim como promover a adequação do conteúdo ao nível da 

turma. É necessário neutralizar os elementos desestimulantes porque a aprendizagem precisa 

de motivação para acontecer. A motivação, por sua vez, também é influenciada por fatores 

diversos, como a satisfação e a significação. E cabe ao professor buscar formas e aplicar 

metodologias diversas a fim de promovê-la.  (TAPIA e FITA, 2015). 

 

Devemos utilizar o ensino expositivo e a aprendizagem de recepção, o estudo dirigido, 

a aprendizagem por descobrimento guiado e a aprendizagem autônoma. Em cada 

momento deveremos utilizar a metodologia que nos pareça mais direta, mais eficaz ou 

mais enriquecedora e, sobretudo, mais motivadora. (TAPIA e FITA, 2015). 

 

Assim, ao me deparar, durante as observações do estágio, com aulas monótonas e 

repetitivas e alunos apáticos e desmotivados, comecei a pensar em estratégias para estimulá-los 

e levá-los para perto dos conteúdos de Biologia, durante a minha regência. Pouco tempo antes, 

tinha cursado duas disciplinas – Tecnodocência e Fisiologia vegetal – nas quais os professores 

utilizaram as TDICs e a gamificação como atividade e como avaliação, respectivamente. 

Lembrei o quanto a experiência foi estimulante e me impulsionou a lidar com algo que eu 

sempre tive dificuldade: recursos tecnológicos. Somada a essa, minha experiência enquanto 

mãe também contribuiu para a ideia deste trabalho, pois pude acompanhar, ao longo dos seis 

últimos anos, o quanto os jogos, a diversão e o lúdico podem auxiliar na apropriação de 

conhecimentos e no processo formativo de uma pessoa. 

Retornando para a tabela, em relação a atividade tradicional, foi notória a baixa 

participação dos estudantes em sala de aula (58,82% de participação na 2ª série A; 52,17% na 

2ª série B; e 61,53% na 3ª série B). Embora tenha sido realizada a contextualização do conteúdo 

e os alunos tenham participado razoavelmente da aula durante o levantamento de 

conhecimentos prévios; no momento em que a atividade foi solicitada, houve dispersão. A aula 

começava de forma distinta do que os estudantes estavam acostumados com a professora titular, 

então, mesmo tímidos, eles se animavam e participavam. Mas, no momento da atividade, ela 

foi passada de forma semelhante ao que eles vinham fazendo durante todo o semestre (como 

pude observar durante o estágio); e eles perdiam o interesse. Durante o tempo determinado para 

resolvê-la, alguns alunos se levantaram, conversaram, pediram para sair de sala ou 
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simplesmente abaixaram a cabeça para dormir. Outros começaram a resolver e pararam antes 

de terminar. Como já tinha presenciado situações semelhantes durante as observações do 

estágio, eu segui o planejamento e esperei o final do tempo combinado com eles para a 

resolução da atividade e, em seguida, comecei a correção. Durante a correção, a maioria prestou 

atenção e participou lendo as questões e as respostas. Apesar de desestimulados, os alunos eram 

muito respeitosos, em sua maioria, e participavam razoavelmente quando eram acionados. Eu 

também tentei tornar os momentos de interação satisfatórios, demonstrando entusiasmo com o 

conteúdo, levando curiosidades, criando e tirando dúvidas; e instigando-os a participar. É 

importante ressaltar que nenhuma das atividades aplicadas resultou em pontuação, o que 

também pode ter contribuído para a baixa adesão dessa primeira atividade, uma vez a professora 

titular costumava dar pontos pelo visto. Uma percepção marcante é que, entre aqueles que 

resolveram a atividade, a busca pelas respostas foi feita principalmente através do celular, e não 

do livro didático. Isso mostra que, mesmo em posse de um recurso que contém o que eles 

precisam; é mais cômodo, mais prático ou mais interessante para os alunos utilizar recursos 

digitais. Outra percepção é que, para além da motivação, alguns alunos se sentem perdidos ou 

incapazes de realizar uma tarefa não guiada ou sem auxílio (MARIN et al, 2010). O que 

demonstra ainda mais a necessidade do uso de metodologias ativas, que despertem nesses 

alunos a confiança e a vontade de interagirem ativamente com o conteúdo por si mesmos. 

Já os resultados referentes à atividade com uso do Kahoot! mostrou uma melhor taxa de 

participação. Os alunos da 3ª série B já conheciam a plataforma e fizeram questão de participar. 

A atividade mobilizou a maior parte da turma (76,92%) e foi muito divertida. Durante o jogo, 

os estudantes procuravam as respostas no livro e no conteúdo exposto na lousa e se divertiam 

quando a encontravam ou quando os colegas não conseguiam encontrá-la a tempo. O 

desempenho dos alunos também foi muito bom e pode ser visualizado no relatório do Kahoot! 

(Anexo 5), junto com as duplas e trios formados. A turma da 2ª série B não conhecia a 

plataforma e, à princípio, houve certa resistência. Alguns alunos também pareciam não querer 

formar duplas e isso acabou atrasando o planejamento. Infelizmente, por causa da demora do 

início, não foi possível terminar o Kahoot! durante a aula. Mas, apesar da dificuldade de iniciar 

a atividade, uma vez iniciada, todos gostaram muito e pediram que essa forma de avaliação 

fosse levada mais vezes. No decorrer da atividade e vendo a empolgação dos demais, alguns 

resistentes acabaram por se juntar a algum colega para acompanhar a atividade. Assim, a taxa 

de participação da turma no Kahoot! foi de 93,75%. O desempenho e as duplas e trios podem 

ser visualizados no relatório do Kahoot! (Anexo 4). O envolvimento também foi surpreendente. 
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Os alunos riam, brincavam dizendo respostas erradas para os colegas, buscavam as respostas 

corretas nos livros e na lousa nos poucos segundos que tinham e comemoravam quando 

acertavam a resposta e subiam no ranking. Muito diferente dos estudantes apáticos e 

desmotivados das aulas anteriores. Na turma da 2ª série A não houve problemas. Eles ouviram 

a animação dos colegas ao lado em sala e estavam ansiosos para fazerem a atividade também. 

Prestaram bastante atenção na aula, participaram e fizeram várias perguntas. A taxa de 

participação da turma foi de 76,92%. O relatório do Kahoot! (Anexo 3) mostra o desempenho 

e as duplas e trios formados por essa turma no desenvolvimento da atividade. A figura abaixo 

mostra dois exemplos de questões utilizadas na atividade da 3 série B. 

Figura 6: Erros e acertos em dois quizzes do Kahoot! para a 3ª série. 

 

Fonte: Relatório de atividade fornecido pelo Kahoot!. 

Nessa figura, estão duas perguntas sobre sistema respiratório, uma delas bem intuitiva 

e outra mais específica. Mesmo sendo cobradas através de um recurso de aprendizagem ativa, 

ambas as perguntas são conteudistas, mas com uma delas eu consegui promover uma 

contextualização melhor do que com a outra. As respostas dos estudantes mostram a diferença 

de êxito em cada uma. Mesmo prestando atenção na aula e entendendo o conteúdo, os alunos 

não guardam nomes de estruturas tão específicas e que não são ouvidas com frequência no 

cotidiano. Mas as avaliações são conteudistas e o ensino acontece, também, pensando nelas. 

Em situações como essa, onde apenas um estudante erra uma questão e apenas um acerta outra 

do mesmo tema, percebe-se o quanto o conteudismo exacerbado e a cobrança desse conteúdo 

de forma descontextualizada pode contribuir para a sensação de não sapiência dos alunos e, 

consequentemente, para a sua desmotivação. Uma possível vantagem de avaliar os alunos 

através de jogos é minimizar essa sensação, uma vez que o erro não fica visível para outros, 
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não apresentando, assim, nenhum caráter punitivista; e a diversão do momento se sobressai. 

Sem a pressão de uma avaliação, o jogo estimula o aluno fazer tentativas, explorar e resolver 

problemas, pois os erros são vistos de forma natural (VIANA e MAIA, 2010). Além disso, as 

correções foram feitas imediatamente após a resolução das questões, o que permitia ao aluno 

identificar o erro e ter acesso à resposta correta sem nenhum prejuízo de cunho moral. Em 

relação aos relatórios do Kahoot!, é importante destacar que a plataforma ainda não tem um 

mecanismo que remova das estatísticas usuários que entraram na atividade, mas não 

participaram. Nesses casos, o relatório estatístico pode ser recalculado através dos dados 

mostrados. 

Nas últimas atividades, eu e os estudantes já tínhamos estabelecido um relacionamento. 

As aulas seguiam sendo contextualizadas, com um pouco de bom humor, e a participação dos 

estudantes nas atividades gamificadas sem uso de TDICs aconteceu de forma espontânea, 

natural e sem grandes dificuldades. Na 2ª série B, foram estabelecidos três vencedores para o 

Bingo dos Cordados, pois uma aluna venceu na sexta pergunta. Depois, foi feito o mesmo na 

outra turma. Foi uma atividade também muito divertida e com índices de participação de 

85,71% para a 2 série A e 93,33% para a 2ª série B. Em relação ao desempenho, os alunos se 

confundiram um pouco com alguns grupos de peixes e anfíbios, que tinham sido vistos há mais 

tempo, mas souberam diferenciar os grandes grupos de vertebrados e as características mais 

importantes de cada um. 

Já a Cruzadinha Genética teve um pouco mais de complicações até ficar claro como a 

atividade iria funcionar. Os alunos também estavam um pouco inseguros e afirmaram ter receio 

do conteúdo. Mas tudo acabou tudo fluindo bem e, no final, cada um dos alunos ganhou uma 

cruzadinha impressa para completar e estudar. Todos os estudantes presentes participaram da 

atividade (100%), sendo essa a maior taxa de participação. 

Nas atividades gamificadas, foi possível perceber que os estudantes ficaram 

empolgados, ansiosos pelas atividades ao final das aulas, e bem mais atentos durante as 

exposições de conteúdo, ainda que nesse momento fosse utilizada uma metodologia de ensino 

mais passiva. Eles queriam prestar atenção e aprender para irem bem nas atividades, pois se 

divertiam e se sentiam felizes em participar. Isso porque os jogos tornam as aulas mais atrativas 

e favorecem a motivação e a aprendizagem (HANUS e FOX, 2015). Além da concentração, os 

alunos seguiram as regras dos jogos, interagiram ativamente com o conteúdo, exploraram 

recursos tecnológicos e trabalharam em grupo diversas vezes durante o processo pedagógico, 

construindo aprendizagens sintonizadas com suas necessidades, possibilidades e interesses 
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(BRASIL, 2018). Dessa forma, o uso dos elementos dos games na educação contribuiu para o 

desenvolvimento de valores, habilidades e competências; e apresenta ótimo potencial para o 

ensino na educação básica, uma vez que jogos favorecem o desenvolvimento espontâneo de 

competências no âmbito da comunicação, das relações interpessoais e do trabalho em equipe, 

por exemplo. (BRASIL, 2006). A BNCC também compreende os jogos como parte do universo 

de crianças e adolescentes, trazendo-os entre as competências gerais e habilidades específicas 

em toda a educação básica. Os jogos também trazem uma nova maneira, mais prazerosa e 

participativa, de interagir com o conteúdo; e promovem a relação entre cooperação e 

competição em um contexto formativo. E os ganhos não se restringem aos educandos: trabalhar 

com jogos no ensino faz com que os docentes ampliem suas técnicas ativas de ensino e 

consigam melhores resultados escolares, uma vez que a interação com o conteúdo de forma 

divertida leva a uma maior apropriação de conhecimentos pelos alunos (BRASIL, 2006). 

Os resultados deste trabalho, apesar levarem em consideração observações e 

experiências próprias, e, por isso, serem repletos de subjetividades; demonstram que a 

gamificação, como estratégia educativa, teve um impacto positivo na motivação, na interação, 

no envolvimento e no desempenho dos alunos nas turmas avaliadas e estão de acordo com os 

resultados obtidos por Costa e Verdeaux (2016), e Sales et al. (2019). Apesar disso, uma das 

principais dificuldades no uso da estratégia de gamificação foi conseguir unir a dinâmica de 

jogo com aspectos fundamentais da educação, como a promoção da reflexão e da criticidade. 

Ainda que as aulas fossem contextualizadas e, por diversas vezes, tenham levado a discussões, 

os jogos aqui descritos não apresentaram recursos suficientes para seguir com essas reflexões 

durante as atividades. Seria necessário usar ou elaborar jogos mais complexos para alcançar 

esse objetivo em futuras experiências. 

 

5 CONCLUSÃO 

 

A experiência de gamificação no ensino de Ciências aqui relatada resultou em um 

aumento no interesse, na motivação e na participação dos estudantes – não só durante as 

atividades gamificadas, mas também durante a exposição dos conteúdos. Os jogos promoveram 

uma maior interação entre os estudantes e os aproximaram dos conteúdos. Ou seja, contribuíram 

para a dinamização das aulas e ampliaram as oportunidades de aprendizagem. Portanto, é 

possível concluir que os objetivos deste trabalho foram contemplados e os resultados obtidos 

foram positivos. 
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Para mim, esta primeira experiencia de trabalhar com uma modalidade pedagógica ativa 

foi desafiadora e enriquecedora. Entrei no estágio repleta de medos e inseguranças e saio 

confiante de que posso fazer alguma diferença e mostrar que a educação pode ser leve e 

divertida, sem deixar de ser eficiente. Como professora, que ainda não conseguiu se 

desvencilhar completamente do conteudismo, foi gratificante aplicar uma estratégia de ensino 

distinta e conseguir fazer os estudantes aprenderem e gostarem de Biologia. E, em face dos 

bons resultados, continuarei a utilizar a gamificação por acreditar em seu potencial para 

promover a apropriação do conhecimento, a motivação e a participação dos sujeitos envolvidos 

no processo de ensino-aprendizagem. 
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