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1. INTRODUCAO

A aplicacdo de jogos em sala de aula para promover a aprendizagem é um
assunto atual visto que muitos professores trabalham com gamificacdo. Assim, este
artigo traz o relato da aplicagéo de um jogo tipo quiz para promover a aprendizagem em
topicos de biologia.

A ideia de trabalhar o contetdo surgiu da necessidade de despertar o interesse
dos alunos pois ja haviam estudado o assunto no ano anterior e, devido a uma
reformulacéo dos planos de estudo da escola, acabaram tendo de ver outra vez além
disso, de uma maneira geral, a maioria dos alunos desta turma apresentava dificuldades
em compreender biologia.

O relato foi estruturado apresentando um referencial teérico relacionando
aprendizagem ativa, jogos e aprendizagem por meio de jogos, seguindo apos uma
descricdo da metodologia, detalhando cada atividade citada acima, o relato inclui ainda
a discussao e os resultados do experimento com uma analise das atividades e dos
resultados atingidos, terminando com as consideracdes finais.

O objetivo do trabalho consistiu em avaliar a eficacia da construcao de jogos do
tipo quis pelos alunos da turma e a subsequente aplicacdo destes jogos para a
aprendizagem ativa de conceitos de anatomia e fisiologia humana.

1.1 Referencial Tedrico

Ensinar sempre constituiu um desafio mas nos dias atuais, de acordo com
Souza e Dourado (2015), o desafio consiste em ir na contram&o do ensino tradicional,
buscando experiéncias para inovar, tendo em vista a exploracdo de novas habilidades
no contexto educacional a fim de mobilizar processos significativos de mudancas. Kikot,
Fernandes e Costa (2015) refletem este pensamento ao considerarem o contexto de
uma instabilidade que resulta de novas dinamicas socio-econbémicas, as quais
requerem readaptacéo tanto das empresas quanto das pessoas para sobreviver num
ambiente em constante mudanca e estes desafios incluem, segundo os autores, novos
modos de aprendizagem.

Cembranel e Scopel (2019) também falam sobre os desafios enfrentados por
educadores ao ressaltarem que a educacéo formal vive um momento de impasse pois
a sociedade passa por mudancas assim requerendo que a forma de educar também
mude, evolua a fim de garantir uma forma de aprendizagem competente. O desafio, o
impasse citado pelas autoras repousa na constatacdo de o aluno ser mais conectado
hoje em dia e isto impele a escola a buscar maneiras de tornar a aprendizagem atrativa.



Entre as razdes pelas quais a aprendizagem de conteudos, inclusive de biologia,
parece enfadonho e desestimulante, temos a forma como o conteddo é ensinado.
Miranda, Gonzaga e Costa (2016) falam sobre este enfado e desestimulo no ensino de
zoologia mas o qual pode ser extrapolado para toda a biologia e, segundo os autores,
este cenério reflete a forma como o conteudo é trabalhado: transmissédo de
informacdes, por meio da transcri¢cdo do livro didatico, a principal estratégia de ensino,
além de tempo reduzido para planejamento e execucédo das atividades em sala de aula,
formacé&o deficiente do professor e falta de recurso didaticos alternativos.

Entre as faces deste desafio reside o fato apontado por Antunes et al (2015) que
os alunos ndo veem utilidade préatica nos conteudos aprendidos, assim o uso de
metodologias propiciam um ambiente controlado no qual o educador pode, através de
métodos e técnicas de design de jogos permitir ao estudante encontrar a reclamada
utilidade para o jogo uma vez que no ambiente do jogo poderia ser solicitado aquilo
trabalhado em sala de aula.

Uma das razdes para essa visao a respeito dos jogos repousa na propria
definicdo do que é um jogo. Callois (1990), Huizinga (2000) apud Antunes et al (2015)
definem jogo como uma atividade ladica a qual foi pensada com uma vocacao social,
capazes de interacdo, com um sentido e contribuem para a socializacdo de temas e
pessoas.

Em outras palavras, pode-se afirmar que

Os jogos e brincadeiras sao elementos muito valiosos no processo de
apropriagéo do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias
no ambito da comunicacao, das relacdes interpessoais, da lideranca e do
trabalho em equipe, utilizando a relacdo entre cooperacao e competicdo em
um contexto formativo. O jogo oferece o estimulo e o0 ambiente propicios que
favorecem o desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao
professor ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino,
desenvolver capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos
a capacidade de comunicacdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova
maneira, lldica e prazerosa e participativa, de relacionar-se com o contetdo
escolar, levando a uma maior apropriacdo dos conhecimentos envolvidos
(BRASIL, 2008, p.56).

Paula e Souza (2019), falando sobre as tecnologias de informacdo e
especialmente a respeito dos jogos afirmaram que estes tem um papel cultural
importante no desenvolvimento dos esquemas mentais além de influenciarem também
a estrutura socio-cultural pois ha féruns, grupos, comunidades e videos com tutoriais
sobre como desenvolver uma partida.

Segundo Macedo et al. (2000) ha alguns pontos a considerar quando se estrutura
um jogo:

1 Objetivos: Para que se joga? O que se espera alcancar com este jogo?

2 Publico: A quem se destina o jogo? Idade ou faixa etaria do jogo devem ser
levadas em conta na hora de montar ou escolher o jogo a ser desenvolvido.

3 Materiais: Com o que o jogo serd montado? As pecas serdo de que material?
O tabuleiro envolvera que tipo de estrutura?

4 Tempo: O jogo levara quanto tempo para ser desenvolvido? A partida é
muito longa? A partida é curta?

5 Adaptacdes: Leva-se em conta as ideias do aluno? De que modo adaptar o
jogo as necessidades deles?

6 Espaco: Onde ocorrera a partida? Envolve muito espaco? Deve ser jogada
no interior de um prédio ou no ambiente externo?



7 Proximidade a conteudos: Quais aspectos do jogo que se relacionam aos
conteudos especificos?

8 Avaliacdo da proposta: Ao fim da atividade é necesséaria uma analise critica.

Um instrumento, de acordo com Antunes et al (2015), seriam 0s jogos cooperativos

associados a educacao pois nos apresentam uma possibilidade pratica de

utilizarmos uma linguagem clara ao jovem, o0 jogo, para nos envolvermos em agoes

gue signifiquem ou ressignifiguem as relacdes educativas ao fazermos uso deste

instrumento para motivar a utilizagao ou o desenvolvimento de habilidades e
competéncias, as quais ndo seriam contempladas por atividades cotidianas.

Para Miranda, Gonzaga e Costa (2016) jogos didaticos sdo bons instrumentos
pedagdgicos por criar entusiasmo sobre o conteldo estudado e possibilitar o
preenchimento de lacunas deixadas pelo processo de ensino-aprendizagem. Os jogos
didaticos promovem a sociabilidade, estimulam a criatividade e o desenvolvimento do
espirito de competicao.

Jogos cooperativos, segundo Antunes et al (2015), teriam por finalidade a
brincadeira com o outro tendo tanto o sucesso quanto o fracasso compartilhados e esta
ideia vai contra o establishment no qual a competicéo para resolver problemas € o ponto
central, além de estabelecer a nogdo da intercomunicacao, possibilitando uma acao
educativa horizontal.

Esta aparente contradicdo quanto ao incentivo a competicdo desaparece quando
se leva em conta Antunes et al (2015) afirmando que mesmo quando ha competicao
ainda pode-se manter a cooperacao pois ela se manifestaria no momento em que um
aluno aprende com o outro. E esta afirmacéo vem ao encontro de Miranda, Gonzaga e
Costa (2016), os quais enfatizam que o principal € a aprendizagem, aquisicdo de
conhecimento, desenvolvimento de habilidades e interagdo entre os participantes, o que
torna os alunos mais ativos no processo de ensino-aprendizagem.

A construcao do jogo, de acordo com Kikot, Fernandes e Costa (2015) também &
tdo importante quanto o jogar pois alunos aprendem criando ao invés de somente
consumir e isto € uma pratica pedagogica surgindo nas universidades uma vez que 0s
cursos e planos de formacdo de varias disciplinas encontram-se em processo de
mudanca para enquadrar 0 uso e a criagcdo de midias enquanto bibliotecas de campi
também, cada vez mais, disponibilizam plataformas que permitem a producdo e a
criatividade.

2. CONTEXTO E DETALHAMENTO DAS ATIVIDADES

O trabalho foi realizado com uma turma de ensino médio do turno noturno em
uma escola da rede publica estadual de Caxias do Sul. Esta turma era formada por
catorze alunos, cinco sendo meninas e o restante, meninos, ndo havendo alunos
repetentes entre eles e todos estavam na idade correta segundo a relacdo ano/idade
pois os alunos tinham idade entre dezessete e dezoito anos. Era uma turma formada
por alunos de classe média e a maioria trabalhava durante o dia em regime de estagio
remunerado. Devido ao fato de trabalharem e estudarem, muitos alunos acabavam
faltando as aulas, usando o trabalho como uma desculpa.

A escola, por sua vez, € uma escola pequena comparada com outras escolas
da rede estadual na cidade e um exemplo disso é a média de alunos por turma a noite,
turno de aplicacdo do experimento, com quinze alunos além de ndo haver muitas
turmas por turno, sendo a distribuicdo do ultimo ano constituida por nove turmas no
turno da manha, uma turma a tarde e quatro turmas a noite. A escola é de



pequeno porte no tamanho das turmas e numero de alunos e isto também se aplica
aos recursos, como a quase totalidade das escolas publicas do estado do Rio Grande
do Sul, havendo como auxilio didatico uma biblioteca mas sem bibliotecaria no turno
da noite, fator que limitava o acesso ao ambiente, um laboratério de ciéncias pouco
utilizado pois além de nao possuir material adequado ainda era utilizado como
deposito e a sala de informética, com vinte computadores e a maioria funcionando
adequadamente. Finalmente, o corpo docente da escola € composto por uma maioria
de professores contratados, havendo somente um professor concursado atuando em
sala de aula, outro fator que pode interferir na qualidade do ensino uma vez que o
professor contratado ndo é estével, o que gera inseguranga ao profissional.

O trabalho comecou com o professor explicando que o conteddo da unidade
fisiologia humana seria trabalhado na forma de jogos da modalidade quiz. Como muitos
alunos ndo sabiam o que era um quiz foi necessério utilizar um tempo da explicacdo
para discorrer sobre o que é um quiz, deixando claro ser um jogo de perguntas e
respostas como eles ja tinham visto em programas de televisdo e somente ndo sabiam
0 nome do tipo de jogo.

Na sequéncia ainda deste primeiro momento a turma foi dividida em grupos,
guatro conjuntos ao todo, um deles com quatro alunos e os outros com trés. Apesar da
turma ser formada por catorze alunos, no dia havia treze alunos na sala pois o ultimo
aluno chegou transferido apés alguns dias e acabou encaixado em um dos conjuntos
ja formados, resultando assim em quatro grupos, dois com trés componentes e dois
com quatro elementos.

Os temas sorteados foram digestdo, respiracdo, circulacdo e excrecdo e 0s
alunos foram instruidos a respeito do que se esperava deles ao desenvolverem 0s
quizes. Foi informado aos estudantes que as questbes deveriam versar sobre a
anatomia e a fisiologia do sistema sorteado, também foram instruidos que seria
necessario elaborar pelo menos doze questdes, divididas em blocos de questbes
faceis, médias e dificeis de resolver.

A proxima etapa foi levar os alunos para o laboratorio de informatica e aplicar o
pré-teste. Este teste foi organizado com dezessete questdes, todas de multipla escolha
e envolvendo os temas sorteados entre os alunos, sendo dado aos alunos um periodo
para responder o teste, cujo objetivo foi mensurar o conhecimento prévio do estudante
guanto aos temas que seriam abordados nos jogos.

O terceiro momento do trabalho foi permitir aos estudantes se informarem a
respeito do assunto que cabia a cada grupo. Eles tiveram quatro periodos para poder
ler e se apropriar da informacao e para isso buscaram a informacao em sites diversos
sob a superviséo do professor.

A guarta fase foi a construcdo do quiz na plataforma Kahoot, a qual consiste
numa plataforma on line gratuita para a producéo de jogos do tipo quis e a fim de otimizar
a utilizacdo deste site foi ministrada uma aula sobre produzir um quiz e sobre como
utilizar o Kahoot. Terminando a producéo dos quizes, estes foram aplicados em sala de
aula como uma competicéo entre os alunos.

O trabalho foi terminado com a aplicacdo de um teste pds-experimento para
averiguar a aprendizagem e se aconteceram ganhos. O teste foi o mesmo do inicio para
poder se efetuar a comparacéao e concluir se aconteceu este ganho ou nao.

Os dois testes tiveram suas respostas comparadas. Inicialmente a ideia seria

proceder uma analise quantitativa considerando os aumentos no numero de acertos
como um indicativo de aprendizagem porém a amostra era pequena além de menos



da metade das questdes ter apresentado este ganho. Assim a andlise dos resultados
foi efetuado em um viés qualitativo, avaliando o ganho de habilidades como pesquisa
e trabalho em grupo.

3. ANALISE E DISCUSSAO DO RELATO

O trabalho apresentado neste relato possui similaridades com o trabalho de
Costa, Dantas Filho e Moita (2017) uma vez que ambos abordam o uso da plataforma
Kahoot em sala de aula. A principal semelhanca consiste na utilizacdo do jogo em
formato de quiz para aferir a aprendizagem enquanto as diferencas come¢am no nivel
escolar da turma pois eles realizaram seu estudo com alunos de graduacédo também
os alunos desta turma precisaram buscar o conteldo para se apropriarem da
informacéo.

Miranda, Gonzaga e Costa (2016) discorrem sobre a utilizacdo de novos
processos metodoldgicos e recurso didaticos como um auxilio para a compreensao do
conteudo. Neste contexto de mudancas e necessidade de adaptar o ensino de forma a
torna-lo mais atrativo ao aluno os jogos surgem como uma alternativa e falando mais
especificamente sobre o ensino de biologia, situacdo que pode ser conferida durante a
execucao do trabalho relatado.

A turma, inicialmente pareceu entender a proposta mas ao passar de grupo em
grupo percebeu-se uma realidade diferente. Apesar de terem sido instruidos na sala de
aula para comecarem procurando sobre o conteudo sorteado, ao chegarem no
laboratoério de informatica, os alunos iniciaram a producéo dos quizzes. Foi necessaria
a intervencao do professor a fim de corrigir a sequéncia do trabalho e isto foi um
problema recorrente pois mesmo no segundo encontro, ainda havia estudantes tentando
comecar logo a montagem do jogo ao invés de se apropriarem do assunto. Entre estas
tentativas alguns alunos ja tinham buscado questdes prontas em sites que
apresentavam quizzes prontos para jogar, o que foi corrigido pelo professor pois cada
grupo deveria criar suas proprias questdes e também para evitar a questado do plagio.

Outro problema percebido durante esta fase foi a dificuldade dos alunos em
trabalharem em grupo uma vez que a turma era pequena e havia computadores
suficientes para que cada aluno realizasse seu trabalho sozinho, por isso foi preciso
reforcar grupo a grupo que deveriam executar a tarefa em equipe. Um grupo, o
responsavel por apresentar a circulacdo, contornou esta instrucdo de maneira criativa
pois criaram uma sessdo na plataforma Google Drive, realizando a pesquisa
individualmente mas compartilhando os resultados.

Este mesmo grupo questionou se 0os demais colegas teriam acesso ao material
uns dos outros e quando informado que néo, sugeriram o compartilhamento do contetdo
organizado pelos alunos. O tempo foi um grande impeditivo para efetuar esta sugestao
pois implicaria em receber os textos, analisa-los, pedir alteracBes e revisar o texto
editado e o tempo era exiguo, o que ndo impediu de registrar a sugestao para aplicacdes
futuras desta estratégia de trabalho.

Na busca pelo conteudo, alguns grupos recorreram ao uso de video-aulas, uma
estratégia nem sempre eficaz uma vez que a compreensado do assunto depende da
abordagem do apresentador e os estilos variam muito, o que interfere no resultado final
em termos de aprendizagem.

Fantin (2015) relembra que a crianca de hoje em dia é diferente da crianca de
antes pois elas sao leitoras, telespectadoras, produtoras de conteludos postados e
compartilhados, além disso elas também s&o navegadoras do ciberspaco, sdo



internautas e possuem competéncias construidas na cultura digital as quais o professor
nao tinha acesso na mesma idade, fato observado durante as aulas e que precisou a
intervencg&o do professor a fim de orientar o trabalho. Esta desenvoltura apresentada
pelo aluno pode ser apontada como uma consequéncia da revolucao digital iniciada no
final do século XX pois segundo Paula e Souza (2019) esse fendbmeno pode ser
entendido como um conjunto de avanc¢os na tecnologia digital, telecomunicacdes e
softwares com implicacdes econdmicas, sociais e culturais.

Um periodo foi gasto para ensinar aos alunos como utilizar o site Kahoot, o qual
ndo era do conhecimento de todos alunos da turma, embora alguns estudantes ja
tivessem estudado a plataforma previamente. Estes alunos tiveram um desempenho
melhor ao criarem seus jogos, mostrando que a analise prévia em casa, mesmo que de
modo rapido, complementa e facilita o trabalho em sala de aula.

De uma maneira geral, o estudante esta habituado a navegar na rede. A conexao
a internet é feita por meio de dispositivos, 0 usuério tem acesso a informacao e utiliza
varios programas e aplicativos disponiveis permitindo que o aluno desenvolva fluéncia.
De acordo com Costa, Dantas Filho e Moita (2017), o avango da tecnologia permite um
maior acesso dos dispositivos digitais, porém um acesso maior a internet e um uso
maior de tecnologia ndo garantem, por si, S0 uma boa aula pois ndo seriam a aula em
si mas somente instrumentos diferenciados, precisando acontecer uma integracao.
Integracdo esta, de acordo com Cembranel e Scopel (2019) deve ocorrer de modo
critico buscando que os alunos desenvolvam a autonomia e a reflexao, resultando no
chamado ensino hibrido, a qual foi propiciada quando ocorreram as intervencdes do
professor.

De um modo geral, 0s jogos sairam a contento no que tange a construcao pois
apos a instrucdo inicial ndo houve contratempos, 0 que ndo pode ser dito da
apresentacao dos jogos pois um deles apresentou somente nove questdes ao invés
das doze solicitadas além de dois quizes apresentarem questdes de verdadeiro ou
falso, descaracterizando a proposta, a qual deveria ser com questdes de multipla
escolha e um terceiro problema consistiu na forma questdes estruturadas de maneira
confusa ou com a resposta errada apontada como correta.

Ao final de cada apresentacao os alunos eram chamados a mesa do professor
e feita uma analise dos pontos positivos e dos pontos negativos junto com eles,
apontando os problemas citados no paragrafo anterior. Tendo mais uma vez o tempo
como fator limitante, ndo se executou um retorno dos questionarios com as correcoes
solicitadas.

A tabela 01 apresenta uma comparac¢do do aumento na quantidade de acertos
dos alunos nos dois testes aplicados.

Tabela 01: Aumento no acerto das questdes

Questao | Pré-teste | Pos-teste
2 4 6
3
5
9
11
14
15

R[N O, |O|N
N N0 |




Fonte: original da propria pesquisa
Analisando a tabela nota-se um aumento no niumero de respostas corretas nas
questbes 2 (Componente do sistema digestorio comum ao sistema respiratorio:), 3
(Ndo é uma glandula acessoéria ao sistema digestério:), 5 (Divisdes do sistema
digestoério:), 9 (As trocas gasosas se processam:), 11 (Funcdo do sangue:), 14
(Excrecao consiste na eliminagédo de:) e 15 (Conjunto formado por pelve renal,
ureteres, bexiga urinaria e uretra:)
A tabela 02 traz os resultados que se mantiveram iguais.
Tabela 02: Questbes que se mantiveram iguais

Questao | Pré-teste | POs-teste
4 4 4
10 7 7
12 6 6
17 3 3

Fonte: original da propria pesquisa

As questbes 4 (Horménios associados a digestdo:), 10 (Componentes do
sistema circulatorio:), 12 (Quantas cavidades tem o coracdo humano?), e 17 (Nome
da unidade funcional dos rins:) mantiveram o0 mesmo numero de acerto nos dois
momentos.

A figura 3 é uma tabela com as questdes nas quais aconteceu uma diminuicéao
no indice de acertos.

Tabela 03: Questdes com diminuicdo no numero de acertos

Questao | Pré-teste | PGs-teste
1 5 2
6 5 3
7 6 5
8 9 8
13 8 5
16 3 1

Fonte: original da prépria pesquisa

Pode-se afirmar que houve ganho na aprendizagem ao final do experimento,
pois sete questdes apresentaram aumento no nimero de acertos e esta afirmacéo de
gue houve ganho de aprendizagem ganha mais forca ao se perceber as quatro
guestdes nas guais os alunos mantiveram o mesmo indice de acertos.

N&do houve ganho nas questdes referentes a respiracdo mostrando que uma
retomada desta parte do conteldo se fazia necessaria ainda mais ao se perceber que
trés questdes das quatro que formavam o bloco de questBes sobre respiracao tiveram
uma diminuicdo no numero de acerto, sendo estas as questdes 6 (Margue a alternativa
que melhor completa a frase: "A respiragao € uma ... que tem por fungao..."), 7 (Fungao
dos pulmdes) e 8 (A inspiracdo e a expiracdo dependem do musculo chamado). As
demais questdes, com diminuicdo no numero de acertos versavam sobre digestéo,
circulacao e excrecao, cada uma deles, respectivamente:

1 (Digestéo pode ser descrita como:), 13 (Entre os cuidados com o coragao podemos
incluir...) e 16 (Fungéo principal dos rins:)



Assim, embora uma andlise quantitativa seja dificultada ndo sé pela proporcéo
dos acertos como também pelo pequeno niumero de alunos da turma, em um viés
gualitativo ganhos podem ser evidenciados pois 0s alunos aprenderam a seguir
instrucbes e trabalhar em grupo. Também o fato de passarem pela experiéncia de
associar jogar a aprender representa aprendizagem uma vez que a maioria dos
estudantes estava acostumada ao jogo pelo jogo.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O experimento mostrou que alunos gostam de jogar e costumam se envolver
guando o ludico é proposto, embora o entendimento do significado do uso de jogos
precise ser melhor trabalhado pois a ideia de jogar sé por jogar € muito arraigada e
pode atrapalhar a compreenséo dos objetivos da atividade.

O uso de jogos, como aponta a bibliografia em geral, € algo cada vez mais
presente na educacdo e responde ao anseio de tornar o aluno ativo em sua
aprendizagem uma vez que ao criar o aluno também acaba aprendendo.

Este experimento de construcéo e aplicacdo de jogos nao pdde ser analisado
guantitativamente pois a amostra é pequena mas nada impede que estudos futuros
acontecam e permitam este tipo de analise, inclusive envolvendo mais turmas do
mesmo ano e até uma metaanalise ao envolver alunos de ensino fundamental.
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