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RESUMO

Este artigo foi desenvolvido durante a realizagao do Estagio
Supervisionado Ill do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas pelo
Instituto Federal do Amapa, Campus Laranjal do Jari, foi realizada uma
intervencao pedagodgica com duas turmas do 3° ano do ensino médio de
uma escola publica. O objetivo da pesquisa foi analisar o impacto da
gamificacao no ensino de fisiologia humana, promovendo engajamento e
aprendizado significativo. Inicialmente, observou-se a dificuldade dos
alunos em compreender o conteudo de “Sistema Cardiovascular” devido
a0 uso exclusivo de metodologias tradicionais. Para abordar essa
problematica, foram planejadas e executadas duas etapas: a construcao
de mapas mentais e a aplicacao do jogo “Tabuleiro dos Sistemas”,

fundamentado nos principios da gamificagao. A pesquisa, de abordagem
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qualitativa e natureza pesquisa-acao, combinou revisao bibliografica e
Vvivéncias de campo para investigar as percepcdes dos educandos. Os
resultados evidenciaram aumento do engajamento, maior interacao em
sala e interesse pela metodologia, com 90% dos alunos expressando
preferéncia por propostas similares no futuro. A pratica demonstrou que a
gamificacao pode complementar metodologias tradicionais, tornando o
processo educativo mais dindmico e atraente, especialmente ao integrar
elementos ludicos que promovem motivacao e participacao ativa.
Conclui-se que a gamificagcao € uma metodologia promissora para
complementar o ensino tradicional, favorecendo uma aprendizagem ativa
e significativa. Essa experiéncia destaca a importancia de diversificar
estratégias pedagdgicas e utilizar metodologias ativas no ensino médio

para superar os desafios do ensino tradicional.

Palavras-chave: metodologias ativas; fisiologia humana; ensino de

biologia; jogos educativos.

ABSTRACT

This article was developed during the Supervised Internship Il of the
Degree in Biological Sciences at the Federal Institute of Amap3, Laranjal
do Jari Campus, a pedagogical intervention was carried out with two
classes of the 3rd year of high school in a public school. The objective of
the research was to analyze the impact of gamification on the teaching of
human physiology, promoting engagement and meaningful learning.
Initially, it was observed that students had difficulty in understanding the
content of “Cardiovascular System” due to the exclusive use of traditional
methodologies. To address this problem, two stages were planned and
executed: the construction of mind maps and the application of the game
“Tabuleiro dos Sistemas”, based on the principles of gamification. The
research, with a qualitative approach and action research nature,
combined bibliographic review and field experiences to investigate the
perceptions of the students. The results showed increased engagement,

greater interaction in the classroom and interest in the methodology, with



90% of students expressing a preference for similar proposals in the
future. Practice has shown that gamification can complement traditional
methodologies, making the educational process more dynamic and
attractive, especially by integrating playful elements that promote
motivation and active participation. It is concluded that gamification is a
promising methodology to complement traditional teaching, favoring
active and meaningful learning. This experience highlights the
importance of diversifying pedagogical strategies and using active
methodologies in high school to overcome the challenges of traditional

teaching.

Keywords: Active methodologies; human physiology; biology teaching;

educational games.
1. INTRODUCAO

As experiéncias oriundas dos estagios supervisionados integram um
espaco significativo no meio académico, isso ocorre porque essas
narrativas abordam temas extraidos das vivéncias no campo da atuagao
do futuro professor. Segundo Luckesi (2011), a pratica educativa € um
espaco essencial para a construcao do conhecimento, pois permite ao
educador refletir sobre sua propria atuagao e os desafios que surgem no
cotidiano escolar. Por meio da analise e reflexao sobre as experiéncias
vividas em sala de aula, educadores tém a oportunidade de compartilhar
suas observacdes, desafios e sucessos, contribuindo para a construcao de

um conhecimento coletivo.

Esses relatos servem como ferramentas de pesquisa e ponderacao critica,
permitindo que educadores e pesquisadores compreendam melhor a
dinamica educativa e aperfeicoem suas praticas docentes. Neste
contexto, Freire (1996), destaca que a troca de experiéncias e reflexdes
entre educadores € fundamental para o aprimoramento do ensino e para
a formacao critica dos alunos. Dessa forma, a valorizacao dessas narrativas

Nao apenas enriquece o campo da educac¢ao, mas incentiva um dialogo



profundo entre teoria e pratica, resultando em avancos importantes no

ensino e na aprendizagem.

Neste cenario, o componente curricular Estagio Supervisionado Ill do
curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas do Instituto Federal do
Amapa, Campus Laranjal do Jari, propde o enriquecimento da formacao,
para além do ensino de teorias ministradas em disciplinas curriculares,
englobando o desenvolvimento de habilidades pedagodgicas e praticas
essenciais para a formacgao do futuro docente. Segundo Libaneo (2013), a
incorporacao da pratica como parte do curriculo contribui para uma
formacao mais ampla do licenciando, tais como na conduta do professor,
no uso da linguagem adequada e na interacao com os alunos, assim
tornando-o preparado para as exigéncias profissionais; pois durante o
periodo da pratica é possivel aprender a associar a teoria a realidade

vivenciada no cotidiano escolar.

A partir da associagao entre os estudos académicos e a vivéncia dos
estagios, emerge a possibilidade de inserir abordagens pedagdgicas
inovadoras que promovam a participacao ativa dos estudantes, sendo
essa uma necessidade relevante no campo educacional, uma vez que, as
aulas tradicionais, por vezes, nao alcancam o nivel de interesse e
motivacao fundamentais para que os alunos envolvem-se plenamente no
processo de aprendizagem. Consoante a essa perspectiva, Mizukami
(1986), destaca que o conhecimento humano difere-se a partir dos seus
referenciais como cultura e educacao e, para um mesmo referencial,
podemos diversificar as abordagens. Nesse sentido, a abordagem
tradicional centraliza a agao da aprendizagem no professor e na escola,

atribuindo ao aluno o papel de receptor de conhecimento.

Nos ultimos anos tém se acentuado as discussdes acerca das
metodologias empregadas na educacao. Atualmente, a questao incide
sobre centralidade de aprendizagem, no qual, esta esta direcionada ao
aluno; nesse sentido propde uma ruptura com o viés tradicionalista. A

vista disso, a insercao de atividades que envolvam os alunos e que os



estimulem a relacionar o conhecimento aprendido na escola e a vida
cotidiana tornam-se fundamentais para a aprendizagem. Partindo dessa
concepcao, para Castellar (2016) as metodologias ativas surgem como
estratégias para superar as dificuldades existentes no ensino, pois “[...]
apresentam os requisitos para garantir uma aprendizagem significativa,
colocando o aluno como responsavel por seu processo de construcgao de

conhecimento” (Castellar, 2016, p. 42).

Integrando essa perspectiva metodoldgica ativa ao aperfeicoamento
durante as vivéncias de estagio, a gamificacao que segundo Martins e
Azevedo (2022, p. 79) € “o uso de jogos como ferramenta pedagogica”
surge como instrumento potencializador a partir da utilizacao no
ambiente escolar. Nesse contexto, ao incorporar elementos tipicos de
jogos como recompensas, desafios, estratégias, regras e a avaliacao do
desempenho imediato nas atividades educacionais, a gamificagao
transforma o ambiente escolar em um espaco mais dinamico e interativo,
incentivando a participag¢ao ativa dos alunos e facilitando a absorcao de
conceitos tedricos, iIsso porque 0s jJogos ganham relevancia na educagao
ao transformar a diversao em oportunidades de aprendizado, conforme

Lopes (2001),

E muito mais eficiente aprender por meio de jogos e,
isso € valido para todas as idades, desde o maternal
até a fase adulta. O jogo em si, possui componentes
do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse
do aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo, e
a confecgdao dos proprios jogos € ainda muito mais

emocionante do que apenas jogar. (Lopes, 2001, p. 23).

Ao considerar os jogos como aliados a educacao, a gamificacao emerge

como uma alternativa para engajar os alunos no ensino de Biologia,



tornando o processo de aprendizagem significativo e promovendo o
desenvolvimento dos conteudos programados de maneira dinamica,
oportunizando o pensamento critico e criativo dos alunos. Diante do
desafio de tornar o ensino de Biologia mais significativo, este estudo
pretende analisar como a insercao metodoldgica da gamificacao pode
contribuir no ensino e influenciar no engajamento dos educandos em
comparacao com métodos tradicionais de ensino. Assim sendo, objetiva
demonstrar como essa metodologia ativa pode complementar e

enriquecer as metodologias tradicionais.

Partindo das reflexdes vivenciadas durante o cumprimento do Estagio
supervisionado lll, com duas turmas do 3° ano do ensino médio de uma
escola publica em Laranjal do Jari, Amapa. O objetivo geral deste trabalho
€: Analisar o impacto da gamificacao no ensino de fisiologia para turmas
do ensino médio. E, por objetivos especificos pretende identificar as
principais dificuldades enfrentadas pelos alunos na aprendizagem de
Biologia, em especifico o conhecimento de fisiologia humana; demonstrar
como o uso da gamificacao no ensino de Biologia pode influéncia no
engajamento e na motivacao dos alunos; apresentar como a gamificacao
pode complementar e enriquecer as metodologias tradicionais no ensino

meédio.

Portanto, este relato de experiéncia descreve e comenta aspectos
observados na pratica durante as vivéncias no estagio supervisionado,
assim busca refletir sobre a prépria regéncia em sala de aula,
relacionando-a com as perspectivas de autores da literatura especializada.
Além disso, visa-se fomentar a importancia de explorar metodologias
ativas relacionadas ao método tradicional de ensino, em especial no
campo da Biologia. Assim, demonstrar que a insercao de métodos ativos

pode contribuir com uma aprendizagem mais eficaz.

2. PRESSUPOSTOS TEORICOS

2.1 O ensino tradicional: uma breve discussao



O método educacional tradicional, frequentemente contestado por
educadores, caracteriza-se pela lideranca do professor como o principal
transmissor do conhecimento. Esse processo baseia-se em estratégias
expositivas e focadas na memorizacao, o que ocasionalmente ignora as
singularidades e necessidades individuais dos estudantes, limitando sua
participacao ativa no processo de aprendizagem. Conforme explicitado
por Libaneo (2013), no ensino tradicional o professor exerce a funcao de
ensinar e o aluno de aprender, em uma relacao assimétrica onde o saber
€ verticalmente transmitido. Esse modelo, embora amplamente utilizado,

€ questionado por nao fomentar o protagonismo dos estudantes.

Além disso, um aspecto critico dessa estrutura € o impacto sobre a
criatividade e a autonomia dos educandos. Conforme Freire (2005),
argumenta que a educacao bancaria marcada limita o didalogo entre
professores e estudantes, ja que “o educador é o que diz a palavra; os
educandos, os que a escutam docilmente; o educador € o que discipling;
os educandos, os disciplinados”, nesta otica essa dinamica compromete a
capacidade critica do educando, transformando-o em um receptor
passivo de informacodes. Tal pratica pedagodgica frequentemente ignora os
contextos sociais dos alunos, consolidando uma visao rigida e estatica do
conhecimento que nao atende as demandas de uma sociedade em
constante transformacao. A auséncia de dialogo entre educadores e
educandos, segundo o autor, compromete uma relacao pedagodgica

democratica, indispensavel ao pleno desenvolvimento humano.

Embora o ensino tradicional apresenta limitacdes, algumas de suas
caracteristicas, tais como a sistematizacao e organizacao do
conhecimento, sdo consideradas pontos positivos. Nessa direcao,
Perrenoud (2000) ressalta que o desafio atual € superar as restricoes dessa
abordagem sem perder sua capacidade de estruturar os saberes. Tal
objetivo demanda a incorporacao de métodos pedagdgicos que
priorizem a interagao, o contexto e a inovag¢ao, tornando a educagao mais

inclusiva e significativa. Desta forma, o dialogo entre o tradicional e



contemporaneo pode representar um caminho para uma pratica didatica

equilibrada alinhada com os anseios atuais.

2.2 A aprendizagem significativa a partir de metodologias ativas

De acordo com Ausubel (2003), a aprendizagem significativa € aquela em
gue ideias expressas simbolicamente se relacionam, de modo nao literal,
ao que o aprendiz ja sabe. Na educacao, essa teoria tem implicacdes
praticas importantes, pois sugere que o professor deve criar estratégias
gue facilitem a conexao entre o novo conhecimento e os conceitos ja
existentes na estrutura cognitiva do aluno. Essa abordagem potencializa a
compreensao e a fixacao dos conteudos, a0 mesmo tempo que promove
um aprendizado mais duradouro e relevante. Além disso, valoriza o
contexto e a individualidade do estudante, constituindo uma base sdélida
para as metodologias ativas, incluindo a gamificagao, ou seja, um terreno
fértil para essa integracao, permitindo que o estudante aplique os

conhecimentos de forma pratica e contextualizada.

As metodologias ativas vém ganhando espaco no ensino por
promoverem a autonomia dos estudantes no processo de aquisi¢cao do
saber, desafiando o modelo tradicional centrado exclusivamente no
professor. Essas praticas estimulam a participacao ativa dos alunos na
construcao do conhecimento, fomentando independéncia, criatividade e

engajamento. Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015, p. 67) afirmam que:

Os estudantes de hoje ndo aprendem da mesma
forma que os do seculo anterior. Crian¢as e jovens
estdo cada vez mais conectados as tecnologias
digitais, configurando-se como uma geragao que
estabelece novas relagcbes com o conhecimento e
que, portanto, requer que transformagdes acontecam

nas escolas.



De acordo com Moran (2015), o uso de metodologias inovadoras
transformam o estudante no protagonista do processo, incentivando-o a
investigar, inventar, experimentar e refletir sobre sua propria evolucao no
aprendizado. Essa abordagem valoriza a construcao de uma

aprendizagem mais contextualizada e alinhada aos desafios do século XXI.

A aprendizagem ativa esta diretamente relacionada a pdr o aluno na
centralidade do seu processo de constru¢cao do conhecimento, cabe
destacar que essa afirmacao nao significa atribuir aos educandos um
avolumado de tarefas a serem realizadas , mas sim, propiciar que a partir
das experiéncias, os alunos compreendam a aprendizagem de modo
critico. Aproximando-se desse entendimento, o pensamento, 0os
estimulos e as atividades sao indispensaveis pois “a reflexao é a chave

para a aprendizagem ativa. Isso pode significar que o professor coloca o
pensamento do aluno em estado de mobilizacao, estimulando-o por meio
das atividades que envolvam analise, compreensao, comparagao e

explicacao de fendbmenos” (Castellar, 2016, p. 50).

Entre as metodologias ativas, a gamificacao destaca-se como uma
estratégia pedagogica inovadora que utiliza elementos de jogos para
promover envolvimento e motivacao. A implementacao de desafios,
recompensas e narrativas ludicas no ambiente educacional pode tornar o
aprendizado mais dinamico e participativo. Segundo Huizinga (2000), o
jogo é uma das formas culturais mais antigas e poderosas, capaz de gerar
envolvimento profundo e espontaneo. No contexto educacional, a
gamificacao conecta o universo dos alunos aos objetivos pedagodgicos.
Embora os métodos tradicionais sejam Uteis, a gamificacao tem o
potencial de impulsionar o interesse dos estudantes de maneira

inovadora, aproveitando a natureza imersiva dos jogos.

2.3 Educacao Basica e as metodologias ativas no ensino de ciéncias



A Educacao Basica no Brasil, regulada pela Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional (LDB), estabelece os alicerces normativos que
orientam a estrutura e funcionamento das escolas, visando uma formacao
integral e igualitaria para todos os alunos. A LDB ¢ instituida pela Lei n°
9.394/96, busca garantir o direito universal ao ensino e a formacao de
cidadaos criticos e preparados para participar ativamente da sociedade.
Para isso, define que a educacao deve ser proporcionada com base nos
principios de equidade, qualidade e respeito a diversidade. Além disso,
propde a valorizacao da escola publica como espaco de formacao
humanizada, com énfase no desenvolvimento integral do aluno. Essa
legislacao prevé que o Ensino Médio € a etapa final desse nivel de ensino,

com duracao de no minimo trés anos.

No que diz respeito a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), publicada
em 2017, complementa e atualiza os pressupostos estabelecidos pela LDB,
proporcionando uma definicao mais detalhada dos direitos de
aprendizagem e competéncias essenciais a serem desenvolvidas durante
a Educacao Basica. Segundo a BNCC, € fundamental que as
aprendizagens assegurem aos alunos a formacao de um sujeito ético,
estético, critico e criativo (Brasil, 2017). A BNCC, portanto, promove a ideia
de uma educacao que nao se limita ao desenvolvimento cognitivo,
outrossim a formacao de competéncias socioemocionais e culturais. Isso
reflete o entendimento de que a educacao basica deve preparar o
estudante para os desafios da vida em sociedade, respeitando a
diversidade regional e cultural, e promovendo a equidade de

oportunidades educacionais a todos.

Em relacao aos Parametros Curriculares Nacionais (PCN), estabelecidos na
década de 1990, antecedem a BNCC, mas igualmente desempenham um
papel fundamental na orientacao dos principios pedagdgicos da
Educacao Basica. Os PCN visam direcionar os docentes no processo de
construcao do curriculo e na adaptagao dos conteudos as realidades
locais. De acordo com os PCN, a educacao deve ser voltada para o

desenvolvimento de competéncias que permitam ao aluno atuar de



maneira autdbnoma, critica e responsavel na sociedade e promova o

ensino como um ato de inclusao social e cidadania.

Nesse sentido, € possivel compreender que as normativas preveem um
ensino que envolva os educandos No processo de construcao do
conhecimento e que esses possam preparar-se para atuar perante as
demandas sociais. Assim, os processos educativos ofertados durante a
Educacao Basica devem propiciar aprendizagens ativas para os
estudantes, relacionando-os com os contextos sociais. Para tanto, as
metodologias ativas emergem como propostas que promovem o
envolvimento do académico e propiciam a contextualizacao dos

conteudos trabalhados na escola com as suas vivéncias sociais.

2.4 O ensino de ciéncias.

Durante séculos, o ensino das Ciéncias passou por transformacoes
significativas, acompanhado de mudancas culturais e cientificas. Na Idade
Média, quando a fé predominava sobre a razao, o conhecimento cientifico
com foco em textos classicos e dogmas, limitava o acesso ao
conhecimento a uma elite intelectual. A aprendizagem baseava-se na
repeticao critica desses dogmas. Saviani (1983) aponta que, nesse
contexto, o ensino era essencialmente tradicional, baseado na
transmissao de conteudos prontos, sem espaco para indagacoes sobre as
tematicas. Essa abordagem limita a capacidade critica dos alunos, que
apenas reproduziam informacdes sem compreender sua aplicacao

pratica.

Com o advento do lluminismo, o método cientifico passou a sobrepor-se a
autoridade religiosa. Segundo Lopes (2007), a observacao da natureza e o
guestionamento livre ganharam importancia nas salas de aula, marcando
uma ruptura com a visao dogmatica anterior. Contudo, o acesso ao saber
permanecia restrito a uma elite privilegiada. Somente no século XX,
quando a educagao se massificou, as Ciéncias deixaram de ser um

dominio exclusivo para se tornarem patrimdnio de todos. A formacao



cientifica comecou a ser associada ao progresso industrial, o que trouxe

novos desafios e oportunidades para as instituicdées de ensino.

Ja na contemporaneidade, o ensino de Ciéncias busca um método mais
envolvente e centrado no pensamento critico reflexivo. Conforme
Carvalho (2013), as metodologias ativas, como a aprendizagem baseada
em problemas e a investigagao cientifica, demonstraram ser eficazes para
atrair os estudantes e aproximar o conteudo das questdes cotidianas.
Além disso, a integracao das tecnologias digitais transformou a forma
COMo 0s conceitos sao apresentados e explorados, tornando o
aprendizado dinamico e acessivel. Por outro lado, alguns alunos
enfrentam dificuldades para relacionar os complexos temas cientificos
com suas vivéncias pessoais. Entretanto, projetos que estimulam a

colaboragao tendem a favorecer o raciocinio dos menos experientes.

2.5 As metodologias ativas no ensino de ciéncias.

As metodologias ativas representam uma ruptura no modelo tradicional
de transmissao de conteldo, essas praticas sao responsaveis por colocar o
aluno no centro do processo de aprendizagem, promovendo maior
engajamento e autonomia. De acordo com Bacich e Moran (2018), as
metodologias ativas, com o ensino baseado em projetos (ABP) e a sala de
aula invertida, favorecem a interacao entre os alunos, a resolucao de
problemas e a aplicacao pratica dos conceitos cientificos. Esses métodos
tornam o aprendizado mais dinamico e conectado as experiéncias

cotidianas, facilitando a construcao de conhecimento significativo.

Uma das principais contribuicdes do uso dessas metodologias ativas para
o ensino de Ciéncias € o estimulo ao desenvolvimento do pensamento
critico e reflexivo. Carvalho (2013) salienta que praticas como a
investigacao cientifica em sala de aula motivam os alunos a formular
hipoteses, realizar pesquisas e buscar explicacdes para fendmenos
naturais. Essas atividades proporcionam uma vivéncia proxima ao método

cientifico, fortalecendo nao apenas a compreensao dos conteudos, mas



também a capacidade de analise e argumentacao. Além disso, o
envolvimento ativo dos alunos melhora a retencao do aprendizado e

aumenta a motivacao para explorar temas complexos.

Outro atributo relevante do uso das metodologias ativas € sua
flexibilidade para integrar tecnologias e recursos pedagogicos inovadores.
Valente (2014) afirma que o uso de ferramentas digitais, como laboratérios
virtuais e plataformas colaborativas, ampliam as possibilidades de
experimentacao e promovem a personalizacao do ensino. Essas
tecnologias, associadas a praticas investigativas, permitem que os
estudantes se envolvam de forma mais profunda com os conteudos, ao
mesmo tempo em que desenvolvem competéncias essenciais para o
século XXI, como a criatividade e a capacidade de trabalhar em equipe.
Assim, as metodologias ativas se consolidam como uma alternativa eficaz

e transformadora no ensino de Ciéncias.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A elaboracao deste trabalho fundamenta-se na pesquisa bibliografica e na
pesquisa de campo, pois ambas oferecem subsidios tedricos e praticos
para responder aos objetivos propostos; desta maneira, Teixeira (2005)
destaca que se os rumos da pesquisa levam a questionar os autores,
entao esta sera bibliografica. E, se as respostas sao encontradas nos
sujeitos envolvidos na acgao, a investigacao consistira em uma pesquisa de
campo. Uma vez que, recorreu-se aos referenciais bibliograficos das
literaturas especificas para a compreender os conceitos sobre as
metodologias ativas, gamificacao e o uso destas para o ensino de ciéncias
e, No que diz respeito as experiéncias de campo, no qual, as respostas
obtidas basearam-se nas vivéncias do estagio supervisionado; esta
pesquisa utilizou-se desses dois tipos de investigacao cientifica para a sua

realizacao.

Por tratar-se de uma pesquisa que buscou compreender as percepgoes

dos sujeitos envolvidos na acao, o enfoque deste trabalho esta



fundamentado na pesquisa qualitativa pois para Teixeira (2005) essa
abordagem “indica a necessidade de investigar os fenébmenos
educacionais em toda a sua complexidade e em contexto natural”
(Teixeira, 2005, p. 122). Na pesquisa qualitativa o pesquisador, a partir da
observacao da realidade busca reduzir a distancia entre a teoria, o
contexto e os dados coletados. Nesse sentido, 0 método aplicado para
interagir com o contexto vivenciado foi a pesquisa-a¢cao, no qual esta
permite “além de compreender, visa intervir na situacao, com vistas a
modifica-1a” (Severino, 2007, p. 120) assim, a partir das intervencdes
realizadas nas turmas do 3° ano do Ensino Médio, buscou-se demonstrar

a relevancia de inserir a gamificagao no ensino de ciéncias.

O relato de experiéncia baseou-se nas vivéncias durante o estagio
obrigatorio, parte integrante do componente curricular Estagio
Supervisionado Il do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas. Sendo
realizado na Escola Estadual Professora Sonia Henriques Barreto,
localizada no municipio de Laranjal do Jari-AP, durante os turnos
vespertino e noturno com duas turmas do 3° ano do Ensino Médio,
totalizando 26 alunos. As atividades, organizadas em duas etapas,

ocorreram de 17 de outubro a 7 de novembro de 2024.

No primeiro momento, durante as duas primeiras semanas, foi realizada a
observacao das aulas visando analisar todos os alunos da turma e
identificar as dificuldades enfrentadas na disciplina de Biologia,
ministrada pela professora supervisora. Além de avaliar o nivel de
conhecimento dos alunos em relagcao aos conteddos da matéria, também
foram observadas as metodologias empregadas durante as aulas.
Posteriormente, a segunda fase consistiu no planejamento e regéncia de
duas aulas em cada turma, com carga horaria organizada em seis horas
semanais, em um dia por semana, com trés horas para cada turma. O
planejamento proposto para as aulas pautou-se no uso de metodologias

ativas, tais como o mapa mental e a gamificacao.



A vivéncia durante o estagio foi conduzida através da observacao das
dificuldades percebidas nos alunos em compreender o conteudo de
“Sistema Cardiovascular” na disciplina de Biologia. A partir dessa
observacao, surgiu a necessidade de implementar metodologias ativas
para favorecer a aprendizagem desse conteudo; para além, fomentar o
processo de envolvimento dos alunos que demonstravam dispersao nas
aulas. A proposta foi utilizar a gamificacdao na forma de um “tabuleiro dos
sistemas” como metodologia para auxiliar no entendimento do conteudo

e aprendizagem.

3.1 Observacao em sala de aula

Ao observar as aulas da professora regente das turmas, notou-se que a
docente possuia um amplo conhecimento sobre os topicos de fisiologia
humana, objeto de conhecimento oriundo da disciplina de Biologia.
Contudo, devido a escassez de recursos que favorecessem a compreensao
do tema, juntamente com o método tradicional, percebeu-se um elevado
grau de dificuldade dos estudantes em assimilar o assunto. O
desinteresse era um desafio diario, e a metodologia, em consonancia com
a falta de recursos, apresentavam-se como os principais obstaculos para a
falta de motivacao dos estudantes. Isso porque, mesmo diante da
fragmentacao dos materiais disponibilizados pela escola, os
procedimentos metodoldégicos da aula restringiam-se a oferta de
atividades impressas. Porém, durante as semanas observadas, percebeu-
se que os alunos ndo se interessavam de forma alguma e, sempre que a

professora tentava obter um retorno deles, a sala ficava em siléncio.

Os autores Burochovitch e Bzuneck (2004, p. 37) afirmam que “a
motivacao intrinseca refere-se a escolha e realizacao de determinada
atividade por sua propria causa, por esta ser interessante, atraente ou, de
alguma forma, geradora de satisfacao”. Pensando na motivacao e na
necessidade de desenvolver com os estudantes uma atividade que
solidificasse a compreensdo do conteudo de forma dindmica e, além de

capturar a atencao deles, também possibilitasse a compreensao do tema,



foi proposto aos estudantes participar de uma revisao sobre o sistema
circulatdrio. A partir dai, foi elaborado e apresentado a professora titular
uma proposta para realizar um jogo, proposta de metodologia ativa, para
engajar os alunos. O jogo foi desenvolvido com questdes de fisiologia
extraidas dos exames (Enem) anteriores, permitindo que os estudantes
tivessem contato prévio com os tipos de questdes que resolveriam na

prova de Ciéncias da Natureza.

3.2 Intervencao em sala de aula

A regéncia foi realizada na terceira semana do estagio, e o planejamento
da intervencao foi construido de acordo com o conhecimento prévio
observado nas turmas e fundamentado em habilidades e competéncias
previamente consideradas na Base Nacional Comum Curricular (Brasil,
2018). A realizacao da atividade foi inicialmente construida com uma aula
colaborativa e dialogada para relembrar o conteudo sobre o “sistema
circulatoério” por meio da construcao de um mapa mental com o apoio da

turma (Figura 1).

Figura 1. Mapas mentais construidos pelos alunos.
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Fonte: Acervo dos autores (2024).

Dado que a abordagem dessa tematica foi uma revisao do conteudo
previamente trabalhado com a metodologia tradicional na aula da
professora regente da turma; durante a primeiro momento pratico
ministrado pela estagiaria, optou-se pela utilizacdao do mapa mental, uma

vez que, de acordo com as afirmacdes de Buzan (2005, p. 22) “o mapa



mental é a ferramenta definitiva para organizar o pensamento”. Assim
sendo, a articulacao entre o método tradicional e a construcao coletiva
dos mapas mentais durante as aulas possibilita a organizacao dos
conhecimentos ja consolidados sobre o assunto, pois € na associacao
entre outras metodologias e as metodologias ativas que os alunos sao

estimulados a rememorar seus conhecimentos.

No segundo momento de regéncia, aplicou-se o jogo “Tabuleiro dos
Sistemas” como estratégia para instigar motivacao e compreensao dos
conteudos. Essa abordagem inovadora, fundamentado no conceito da
gamificacao, potencializa o aprendizado, incorporando elementos-chave
de games, como objetivos claros, regras definidas, recompensas,
motivacao intrinseca, aceitacao do erro, diversao, narrativas envolventes,
progressao por niveis, competicao saudavel, conflito, cooperacao e
participacao voluntaria. Segundo Silva, Sales e Castro (2019), essa
estratégia estimula a concentracao, participacao e desenvolvimento de

habilidades em sala de aula.

Baseado nesses elementos, foi desenvolvido um tabuleiro com 20 casas,
das quais 7 eram “pegadinhas” que faziam o jogador avancar ou retornar
casas, além de 40 cartas sobre o sistema circulatério armazenadas no
cilindro. Toda a arte do tabuleiro foi criada no aplicativo Canva, com foco
exclusivo no sistema circulatorio, inclusive nas pegadinhas, representada

na (Figura 2).

Figura 2. Arte visual do jogo criada pelo canva.

Pare uma rodada e beba dgua para ajudar o

sistema cardiovascular a se estabilizar.

Fonte: Acervo dos autores (2024).



Na dinamica do jogo, a turma foi inicialmente dividida em dois grupos,
cada um responsavel por nomear um lider. Apds a nomeacao, os lideres
jogaram o dado para determinar quem iniciaria o jogo, com o maior
numero obtido garantindo a primeira vez. Durante o jogo, o lider avancava
Nno tabuleiro pelo numero sorteado no dado, desde que respondesse
corretamente a pergunta correspondente, podendo contar com a ajuda
do grupo em caso de duvida. As perguntas escritas nas cartas foram
elaboradas com base em questbes do Enem do ano anterior, sendo
compostas por 10 perguntas faceis, 15 intermediarias e 15 dificeis. Todas as
perguntas estavam embaralhadas dentro de um cilindro. As perguntas
respondidas corretamente nao retornavam ao cilindro, enquanto aquelas
gue nao eram respondidas pelos alunos eram recolocadas no cilindro para

serem sorteadas novamente (Figura 3).

Figura 3. Representantes dos grupos jogando.

Fonte: Acervo dos autores (2024).

Dois requisitos eram fundamentais: os participantes s6 podiam consultar
as anotacdes do caderno, nao o celular, e tinham um limite de 13
segundos para responder as perguntas. Ao final, foi premiada a equipe
gue conseguisse chegar a ultima casa do tabuleiro. Vale ressaltar que essa
dinamica foi utilizada nao apenas para revisar os conteddos do sistema
circulatorio, mas como uma forma de obter informacdes sobre as

principais dificuldades que os alunos possuem a respeito do tema.



Figura 4. Grupo vencedor com o bolo que ganharam como prémio.

FONTE: Acervo dos autores (2024).

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados obtidos no 3° ano AT, do turno vespertino, evidenciaram por
meio da aceitacao e do engajamento dos alunos, o sucesso da dinamica
isso porque, apos a finalizacao da atividade, ficou evidente que os alunos
valorizaram a experiéncia, destacando o quanto apreciaram tanto sua
realizacao quanto a metodologia de aprendizado aplicado. Ademais,
expressaram interesse em vivenciar propostas semelhantes em outras
oportunidades. Foram avaliados os critérios de dominio de conteudo,

construcao dos mapas mentais e a participacao durante a pratica.

Durante as observacdes de estagio, foi notado que os alunos
apresentavam dificuldades em manter a concentracao. Muitos se
envolviam em conversas paralelas, o que gerava bastante barulho na sala
e prejudicava a aula da professora. No entanto, com a implementacao da
gamificacao, observou-se um aumento significativo no engajamento dos

estudantes, maior interesse pelas aulas e um comportamento mais



adequado em sala. Apds a aplicagcao da metodologia, os alunos foram
guestionados sobre o interesse em ver essa abordagem utilizada com
mais frequéncia. Entre as 14 respostas apresentadas ao longo da
dindmica, 90% afirmaram que gostariam que a professora regente
incorporasse jJogos No processo de ensino-aprendizagem, destacando
principalmente a motivagao proporcionada pela competitividade e pelos

prémios.

Conforme Kishimoto (1999), a insercao de jogos no contexto educacional
estimula a reflexao e desperta nos alunos o interesse pela exploracao.
Além disso, ressalta-se a importancia de conectar a teoria a pratica,
proporcionando aos estudantes a oportunidade de revisar conceitos
essenciais ligados ao conteudo abordado. Em contraposi¢cao a isto, apenas
10% dos alunos opinaram como “nao se sentindo motivados a participar
da interacao”. Diante do exposto, € perceptivel que o uso da gamificacao
cumpriu os propdsitos de estimular a interacao e motivacao da maioria
dos educandos. Todavia, cabe destacar que a gamificagcao € apenas um
das muitas abordagens possiveis dentre as metodologias ativas. Assim,
cabe ao docente refletir sobre a diversificacao na aplicabilidade das

metodologias empregadas em suas aulas.

De acordo com Damiani et al. (2013), estudos que envolvem o
planejamento e a execucao de modificacdes ou intervencdes em sala de
aula tem como propdsito promover transformacdes positivas. O uso da
gamificacao demonstrou isso na pratica, pois a eficacia de utilizar
abordagens que integram o entretenimento ao propdsito de ensinar
novos conteudos trouxeram estimulo, interacao e aprendizagem aos
educandos. Sendo o uso do “tabuleiro dos sistemas” uma atividade
didatica e ludica que se mostrou divertida e também educativa, pois
conforme o andamento do jogo, tornou-se perceptivel a apropriagcao dos

conhecimentos propostos.

Esses resultados indicam que a maioria dos alunos demonstra um forte

interesse por essa metodologia, seja pela competicao, pelas recompensas



ou pela forma inovadora de aprender. Essa abordagem torna o ensino
mais dindamico e atrativo, complementando o modelo tradicional e
contribuindo para manter a atencdo dos alunos na aula (FRAZAO;

KAKAMOTO, 2020).

Como supracitado, a interacao entre as metodologias ativas e o método
tradicional pode contribuir para o processo formativo dos educandos.
Entretanto, torna-se fundamental analisar os pontos positivos e negativos
acerca da aplicabilidade dessas metodologias no contexto educativo.
Consoante a isso, a turma do 3° ano AN, do periodo noturno, apresentou
um comportamento distinto em relacao ao 3° ano AT. Durante a atividade,
houve interferéncias que comprometeram a execug¢ao dos processos
planejados pela estagiaria, resultando até na extrapolacao do tempo
previsto para a aula. Esse cenario demonstrou que, em algumas situacoes,
o comportamento dos alunos pode dificultar o processo de ensino-

aprendizagem, caracterizando-se por atitudes indisciplinadas.

Além disso, conflitos entre os alunos, que posteriormente se traduziram
em ofensas verbais, desafiaram a atuacao dos académicos e tornaram a
continuidade da intervencao desgastante para ambas as partes. Apesar
disso, 0 apoio e a orientacao oferecidos pela professora regente da turma
contribuiram para minimizar os comportamentos inadequados, embora a
dispersao ainda fosse predominante. Como destaca Jesus (2008, p. 25), “a
orientacao da participacao dos alunos € uma otima estratégia para

motiva-los durante o processo de ensino-aprendizagem”.

Segundo Silva (2013), muitos alunos do ensino noturno tém trajetorias
marcadas por reprovacdes e precisam conciliar longas jornadas de
trabalho com os estudos, o que frequentemente leva a evasao. Bazilio
(2009), defende que esse cenario € agravado por metodologias pouco
atraentes, baseadas em praticas repetitivas e cansativas, que desmotivam
ainda mais os estudantes. Ele destaca a necessidade de transformar o

ensino noturno em um espac¢o mais acolhedor e atrativo, adaptando-se as



demandas culturais e sociais dos alunos para minimizar o abandono

escolar.

Entre as 13 respostas coletadas durante a dinamica, com excec¢ao de 2
alunos que optaram por nao participar, 70% dos estudantes
demonstraram apreco pela atividade. Ja os outros 30% expressaram
desinteresse, classificando a biologia como uma “matéria chata” e
manifestando insatisfacdao com o conteddo de fisiologia. Esse
descontentamento resultou na recusa de realizar as tarefas propostas,

dificultando o andamento da intervencao.

O modo como interpretamos a indisciplina (ou a
disciplina), sem duvida, acarreta uma séerie de
implicagcées a pratica pedagogica, ja que fornece
elementos capazes de interferir ndo somente nos
tipos de interagcdes estabelecidas com os alunos e na
definicdo de critérios para avaliar seu desempenho na
escola, como também no estabelecimento dos

objetivos que se quer alcangar (Rego, 1996, p. 87).

Os resultados indicam que, apesar das dificuldades enfrentadas para
implementar a atividade, a gamificacao demonstrou ser uma estratégia
eficaz no contexto educacional, contribuindo para superar a falta de
engajamento dos alunos. Mesmo com a participacao de apenas 11
estudantes, a abordagem gamificada promoveu uma mudanca
significativa na dinamica da sala de aula, despertando maior interesse
pelo aprendizado e favorecendo um melhor desempenho nos conteudos
de Biologia. Essa metodologia se destacou por tornar o processo

educativo mais interativo e relevante, mesmo em um cenario desafiador.

CONSIDERAGCOES FINAIS



A aplicagao da gamificagcao no ensino de fisiologia humana em duas
turmas do ensino médio de uma escola publica no municipio de Laranjal
do Jari — AP revelou-se uma estratégia pedagdgica promissora para
engajar os estudantes no processo de ensino e aprendizagem. A proposta
nao busca desvalorizar o ensino tradicional, mas sim integra-lo a
metodologias ativas que favorecem a participacao ativa dos alunos. Essa
abordagem demonstra que, quando os estudantes sao desafiados por
meio de jogos e dinamicas interativas, eles se tornam mais envolvidos e
motivados, contribuindo para a construcao de conhecimentos de forma

significativa.

Ao romper com a visao de alunos como meros receptores de informacoes,
a gamificacao promove uma mudanca de paradigma, colocando-os como
protagonistas de seu aprendizado. Por meio das atividades gamificadas,
foi possivel observar maior interesse dos estudantes em compreender
conceitos complexos do conteudo de fisiologia humana, além de uma
postura mais colaborativa e investigativa durante a dinamica em sala de
aula. Essas praticas fomentam nao apenas o aprendizado dos conteudos,
mas também o desenvolvimento de habilidades importantes, como a
resolucao de problemas, o trabalho em equipe e a criatividade de

respostas mais elaboradas pelos alunos.

Embora os resultados desta experiéncia sejam positivos, € fundamental
reconhecer que a gamificacao, assim como outras metodologias ativas,
nao deve ser vista como uma solugao Unica para os desafios educacionais.
Cada contexto demanda adaptacdes e escolhas metodoldgicas
adequadas as necessidades dos alunos e as condi¢cdes de ensino. Nesse
sentido, a integracao de diferentes abordagens, tanto tradicionais quanto
inovadoras, permite um equilibrio que pode maximizar os resultados

educacionais e atender a diversidade de estilos de aprendizagem.
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