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Resumo

Este artigo tem como objetivo refletir sobre possibilidades e desafios envolvidos
com a adogao de atividades gamificadas em contextos educacionais hibridos, voltando-
se especificamente para o ensino de Biologia. Para tanto, analisamos trés atividades
gamificadas criadas na plataforma Wordwall para o ensino hibrido de contelidos centrais
na Biologia: Evolugdo, Genética e Biodiversidade. Trata-se de um estudo descritivo com
abordagem qualitativa que considera a relevancia da produgdo e anadlise de artefatos
pedagdgicos no cenario da cultura digital. Por fim, verificamos que a gamificagdo pode ser
uma estratégia promissora em tempos de multimodalidades e hibridismos, desde que, ao
ser planejada, considere os perfis dos estudantes para quem se endereca, bem como os
contextos socioecon6micos em que sera utilizada.
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Abstract

This article aims to reflect on the possibilities and challenges involved with the
adoption of gamified activities in hybrid educational contexts, focusing specifically on the
teaching of Biology. To this end, we analyzed three gamified activities created on the
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Wordwall platform for the blended learning of core contents in Biology: Evolution, Genetics
and Biodiversity. This is a descriptive study with a qualitative approach that considers
the relevance of the production and analysis of pedagogical artifacts in the digital culture
scenario. Finally, we found that gamification can be a promising strategy in times of
multimodality and hybridity, provided that, when planned, it considers the profiles of the
students to whom it is addressed, as well as the socioeconomic contexts in which it will be
used.

Keywords: Biology; Blended Learning; Gamification; Digital Technologies

Resumen

La tarea de ensefiar y el derecho a aprender siguen siendo temas centrales en la
actualidad. A lo largo de la pandemia por coronavirus (Covid-19), por ejemplo, todo el
campo de la Educacion se movilizd para crear estrategias que continden los procesos
de ensefianza. Estos buscan garantizar aprendizajes minimos para los y las estudiantes.
En este escenario, este articulo tiene como objetivo: reflexionar sobre las posibilidades
y desafios que implica la adopcion de actividades gamificadas en contextos educativos
hibridos; centrandose, especificamente, en la ensefianza de la Biologia. Por contextos
educativos hibridos entendemos: el escenario en el que las tecnologias digitales y la
conectividad multiple del presente, posibilita la construccién de ecosistemas educativos
mas abiertos y creativos; con la combinacion de diferentes espacios y tiempos, con la
propuesta de actividades innovadoras y con la expansion de audiencias a las que dirigimos
tales practicas (Moran, 2015 y 2013). Aqui presentamos y analizamos tres actividades
gamificadas creadas en la plataforma Wordwall, tenemos como parametro de produccion
elementos inherentes a los juegos, asi como aspectos fundamentales para la gamificacion
de actividades educativas. Dichas actividades fueron disefiadas para ensefiar contenidos
basicos de Biologia: Evolucion, Genética y Biodiversidad. Krasilchik (2004) argumenta que
el estudio de la diversidad bioldgica tiene un amplio significado cientifico, econdmico y
ético; y fueron, precisamente, estos aspectos los que justificaron la seleccién de los temas
mencionados para las actividades gamificadas que desarrollamos. Pues, entendemos que
el estudio de la evolucién y la genética son fundamentales para una comprension integral
de la biodiversidad. Esta investigacidn se realizd entre marzo y agosto de 2022 en el ambito
de una disciplina que se encuentra dentro del programa de posgrado en educacion en el
que se discutia el escenario actual en torno a los recursos digitales educativos. Se trata de
un estudio descriptivo con enfoque cualitativo que considera la relevancia de la produccion
y analisis de artefactos pedagdgicos en el escenario de la cultura digital. La interpretacion
del conjunto de datos elaborado se realizé considerando el marco tedrico que sustentd el
presente estudio, y especificamente utilizamos la propuesta de Boller y Kapp (2018) para
la evaluacién formal de las actividades gamificadas que producimos, busca reflexionar
sobre las inherentes caracteristicas de los juegos que, de hecho, se pueden identificar en
ellos. Entre los resultados obtenidos, logramos realizar una evaluacién formal de este tipo
de actividades objeto de analisis, las que pueden clasificarse a partir de las estrategias de
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juego que presentan. Siendo del tipo: “preguntas y respuestas”, “caminos de laberinto” y
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“diagramas de marcado”. Cuando se incorpora a la Educacion, la gamificacion implica: la
planificacidon de actividades y procesos que, inspirados en los aspectos caracteristicos de
los juegos, buscan involucrar y motivar a los individuos en los procesos de escolarizacion
para ejercer la autonomia en la construccidon de su propio conocimiento (Alves, 2015;
Busarello, 2016). En este sentido, encontramos que la gamificacion puede ser una
estrategia prometedora en tiempos de multimodalidad e hibridez, siempre que considere
los perfiles del estudiantado al que va dirigida, asi como los contextos socioeconémicos en
los que se desarrollarad. También, concluimos que actualmente las posibilidades de autoria
de artefactos, con fines educativos, son amplias; gracias a los recursos de programacion
accesibles que las plataformas digitales ponen a disposicion de forma gratuita. Finalmente,
afirmamos que la experiencia de concebir, construir y evaluar las actividades gamificadas,
presentadas en este trabajo, reforzd nuestra conviccion de que es fundamental atribuir
significados propios a los aprendizajes llevados a cabo a lo largo de nuestra vida,
traduciéndolos en practicas efectivas. A nuestro juicio, esto atafie tanto al alumnado, dado
el papel necesario de protagonistas que estan llamados a desempefiar, cada vez mas;
como a los y las docentes que enfrentan el desafio de innovar en la practica docente.

Palabras clave: Biologia; Ensefianza hibrida; Gamificacion; Tecnologias digitales

Introducao

A tarefa de ensinar e o direito de aprender continuam centrais ainda hoje. Ao longo
da pandemia da doenca do coronavirus (Covid-19) todo o campo da Educacgdo se mobilizou
para criar estratégias justamente para dar continuidade aos processos de ensino, buscando-
se garantir aprendizagens minimas aos estudantes (Santos et al., 2022). Langamos méo de
tecnologias digitais (TD) em larga escala, mesmo na educagao basica, usando ambientes
virtuais de aprendizagem (AVA), objetos de aprendizagem, recursos educacionais abertos
(REA), jogos, atividades gamificadas etc.

Nesse contexto, o interesse que temos acerca do potencial pedagdgico dos jogos foi
reafirmado diante da necessidade de desenvolver atividades que envolvessem os estudantes
no ensino on-line. Neste artigo, tal interesse foi traduzido em atividades gamificadas criadas
com base em recursos gratuitos disponiveis na plataforma Wordwall (https://wordwall.net/
pt). Tais atividades foram produzidas com base em elementos inerentes aos jogos (Caillois,
2017; Huizinga, 1980) e aspectos de gamificacdo de atividades educacionais (Alves,
2015; Busarello, 2016). Com isso, propomos 0 seguinte problema: quais possibilidades
plataformas digitais como a Wordwall oferecem para a producao de atividades gamificadas
voltadas para o ensino hibrido de Biologia?

A nossa hipotese é que os fundamentos dos jogos tém potencial para ajudar na tarefa
de promover autonomia entre os estudantes, especialmente em contextos de praticas
educacionais hibridas entendidas, aqui, como aquelas que estdo construindo ecossistemas
educativos mais abertos e criativos com a combinacao de diferentes espacos e tempos a
partir das TD e das conectividades multiplas do presente, propondo atividades inovadoras
para publicos ampliados (Moran, 2015).

GELILEWIA | Revista de Educacion en Biologia, Vol. 26, N° 1, Enero 2023



Articulos

Essa mistura complexa de espagos, tempos, praticas e pessoas sustenta-se na teoria
da aprendizagem do conectivismo a qual “parte da suposicdao de que as organizagoes e as
pessoas sao organismos que aprendem e que as ferramentas que utilizamos na web definem
e moldam nosso pensamento” (Carbonell, 2016, p. 12). Constatamos, porém, que nem
sempre as potencialidades técnico-pedagdgicas das TD sao identificadas e utilizadas pelos
professores (Semido e Tinoca, 2021), o que se explica, geralmente, pelo desconhecimento
do seu proprio espaco de atuacao docente, “desde o dominio do espago fisico em si, até os
usos dos artefatos culturais, técnicos e pedagdgicos” (Santos, 2019, p. 150) necessarios
para o exercicio da docéncia.

Dessa forma, este artigo tem como objetivo refletir sobre possibilidades e desafios
envolvidos com a adogdo de atividades gamificadas em contextos educacionais hibridos,
voltando-se especificamente para o ensino de Biologia. Para tanto, apresentamos e
analisamos trés atividades gamificadas criadas na plataforma Wordwall para o ensino
hibrido de conteldos sobre evolucdo, genética e biodiversidade, centrais para a Biologia.

Gamificacao e educacao

Huizinga (1980) defende que o jogo possui caracteristicas fundamentais intimamente
ligadas: ele préprio é liberdade ao mesmo tempo em que ndo corresponde a vida “real”,
sendo praticado pelo prazer que provoca. A cultura de jogos tem envolvido uma quantidade
significativa de pessoas ao redor do mundo em torno de atividades que vao muito além da
recreagao usualmente relacionada aos jogos (Caillois, 2017), os quais podem e vém sendo
utilizados com fins educacionais e profissionais (Prensky, 2012).

Atividades gamificadas nao sao jogos, mas, sim, processos que langam mao da
mecanica, da dindmica e de elementos dos jogos para engajar pessoas. Em contextos
pedagdgicos, esses elementos ajudam a motivar a agao e a promocdo da aprendizagem,
especialmente quando mobiliza a resolucdo de problemas (Alves, 2015). A gamificagao
pode ser entendida, assim, como “a utilizacdo de mecanismos e sistematicas de jogos
para a resolucdao de problemas e para a motivacao e o engajamento de um determinado
publico” (Busarello, 2016, p. 13). Quando incorporada a Educacdo, busca-se engajar os
estudantes na producdo de seus proprios conhecimentos (Tolomei, 2017), o que se explica
pelos contextos ladicos e ficcionais que ajuda a construir (Busarello, 2016).

Para Schlemmer (2014), hd pelo menos duas perspectivas para se pensar a
gamificacdo: uma pela via da competicao, outra pela via da colaboragdao e cooperacao. A
primeira, envolveria atividades marcadas pela presenca macica de elementos de recompensa
como pontuagdo e premiagao, os quais estimulam a competitividade. A segunda, por sua
vez, envolveria desafios coletivos, com missdes e descobertas a serem realizadas em grupo.
Nessa direcdo, Orlandi et al. (2018) indicam que a construcdo de espacos de convivéncia
hibridos e multimodais na perspectiva da gamificagdo € um caminho plausivel em termos
de construgdo de experiéncias de aprendizagem.

Boller e Kapp (2018) reiteram a importéncia de um planejamento bem elaborado
como requisito basico para alcancar o potencial de jogos e atividades gamificadas na
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promocdo da aprendizagem. Para esses autores, tais estratégias serdo mais eficazes que
0s métodos convencionais de ensino se e somente se, como no caso de qualquer outra
solucdo educacional, também elas forem desenhadas, desenvolvidas e executadas de
maneira cuidadosa para promover o aprendizado. Planejamentos que desconsiderem a
realidade dos estudantes, com etapas projetadas incorretamente e/ou com regras de dificil
compreensdo levardo a resultados indesejados, ressaltam os autores.

Ao planejarmos jogos e atividades gamificadas ndao podemos ignorar o fator da
diversdo (Alves, 2015), sendo preciso regular o grau de dificuldade das atividades por meio
de mecanismos que acionem emocdes capazes de proporcionar a experiéncia do chamado
flow (Csikszentmihalyi, 2008) - estado mental de prazer e foco que a imersao em uma
determinada atividade pode produzir durante a sua execucdo —, para que nao provoquem
ansiedade por serem dificeis, nem tédio por serem faceis. Dai a importancia de pesquisas
acerca da avaliacdao de jogos e atividades gamificadas entendidos enquanto objetos de
aprendizagem (Silva, 2011) no sentido de se buscar “compreender como e quais sao as
habilidades desenvolvidas ao se jogar, bem como quais conteldos podem ser aprendidos”
nesses contextos (Coutinho e Santos, 2022, p. 100), para que seja possivel propor tais
relagdes entre os jogos e a construcdo de conhecimentos.

Pimentel e Moura (2022, p. 2) defendem que a incorporacao da gamificacdo em
ambientes hibridos de aprendizagem pode “trazer beneficios, tais como engajamento,
imersao, prazeremaprender, retencdaode atencao, interacao, concentracdao, desenvolvimento
dos conceitos de cooperagao, colaboragao e coletividade”. De acordo com os autores, aliar
gamificagdo e ensino hibrido mostra-se ser um desenho metodoldgico capaz de potencializar
0 processo educativo, pois descentraliza espacgos de ensino, oferecendo aos estudantes o
exercicio do papel de protagonistas na conducgdo dos seus estudos.

Ensino de Biologia e gamificacao

Partimos do entendimento de que a sistematizacdo do observado é uma atividade
cientifica relevante que, na Biologia, consolida-se nos sistemas de classificacdo dos seres
vivos para argumentar que o ensino de Biologia precisa fomentar uma compreensao
abrangente acerca da diversidade bioldgica (Krasilchik, 2019). Para tanto, pensamos ser
possivel lancar mao de diferentes estratégias pedagogicas, dentre as quais destacamos a
da gamificacdo aliada ao ensino hibrido.

Lobo e Viana (2020) apontam que é possivel encontrar na literatura especializada
diversas experiéncias com jogos e atividades gamificadas adotados para auxiliar no ensino
de conteldos tdo diversos quanto as caracteristicas dos seres vivos, os biomas brasileiros,
os principais filos dos invertebrados, os fungos, os nhomes de animais e da vegetacdo e a
evolugdo bioldgica. Ainda de acordo com esses autores, os elementos caracteristicos dos
jogos ajudariam a construir uma materialidade maior para o ensino de conteldos muitas
vezes abstratos e complexos como sao os da Biologia.

Pimentel et al. (2021) apontam que a ludicidade presente nos jogos e nas atividades
gamificadas pode servir para estimular didlogos e reflexdes sobre a necessidade de mudancas
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de habitos relevantes para a promocgdo da salde publica, tanto que eles adotaram com
sucesso a estratégia dos jogos para desenvolver campanhas educativas sobre o controle
de infecgOes de dengue. Fernandes (2021) também descreve uma atividade gamificada
voltada para processos de educacdao em salde produzida com a intengdo pedagodgica de
apresentar a tematica das infecgdes sexualmente transmissiveis a jovens estudantes a
partir de uma abordagem Iudica e dindmica cujo potencial para favorecer a aprendizagem a
respeito do assunto foi atribuida pelo autor exatamente aos elementos de jogos presentes
na atividade.

Pantoja et al. (2022), ao investigarem a utilizacdo da gamificacdo como recurso
de metodologia ativa nas aulas de Biologia para turmas da educacdo basica, concluiram
que ela despertou o interesse dos estudantes, estimulando-os a resolver atividades e a
participar nas aulas, contribuindo para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem.
Por outro lado, os autores relatam, especialmente, a necessidade de planejar as atividades
gamificadas considerando as disparidades no acesso as TD e a internet, o que foi identificado
entre os seus estudantes.

Dentre as metodologias de aprendizagem sustentadas atualmente em usos de
TD, por exemplo, Bissoli et al. (2018, p. 477, traducgao livre) apontam as abordagens
educacionais hibridas como uma possibilidade concreta para superar modelos tradicionais
de ensino, “inserindo os estudantes ativamente nas acdes em sala de aula, encorajando
trabalhos em grupos, debates e o desenvolvimento de projetos”. Os autores afirmam terem
observado esses efeitos ao incorporar a estratégia de sala de aula invertida para abordar
conteudos de genética em suas aulas de Biologia.

Horn e Staker (2015, p. 34) compreendem como hibrido “qualquer programa
educacional formal no qual um estudante aprende, pelo menos em parte, por meio do
ensino on-line, com algum elemento de controle do estudante sobre o tempo, o lugar, o
caminho e/ou o ritmo”. No ensino hibrido “as salas de aula podem tornar-se espacos de
pesquisa, de desenvolvimento de projetos, de intercomunicacao on-line, de publicagcao, com
a vantagem de combinar o melhor do presencial e do virtual no mesmo espaco e a0 mesmo
tempo” (Moran, 2013, p. 31-32). Vivemos tempos de conectividades multiplas nos quais
a exploracdo, experimentacdo e vivéncias de estratégias didatico-pedagdgicas vinculadas
a contextos de hibridismo e multimodalidade ndo deveriam ser ignoradas naquilo que
possuem de potencialidade para provocar a producao de sentidos e de significacdo para
sujeitos envolvidos em processos educacionais (Schlemmer, 2014).

Por isso, entendemos que a atuacao docente ndo pode descuidar-se da centralidade
que o desenvolvimento de competéncias técnico-didatico-pedagdgicas relacionadas com
a proposicao de novas metodologias, praticas e processos de mediagdo possui no cenario
atual de disseminagcao das TD. Afinal, nesse contexto ha também “uma exigéncia de
maior planejamento pelo professor de atividades diferenciadas, focadas em experiéncias,
pesquisa, colaboragao, desafios, jogos, multiplas linguagens, e um forte apoio de situacdes
reais e simulagdes” (Moran, 2013, p. 32). Isso significa dizer que o exercicio da docéncia
no presente exige abertura ao novo, bem como habilidades e competéncias referentes a
proposicao de experiéncias promotoras de aprendizagem.
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Nas palavras de Santos (2019, p. 51), “em nosso tempo, os professores e demais
profissionais da educacdo precisam dialogar com os objetos técnicos, artefatos culturais e
outros praticantes culturais em contextos multirreferenciais de trabalho e aprendizagem”.
Até mesmo porque as perspectivas do hibridismo e da gamificacdo na educagdo envolvem
misturas e uma delas pode ser exatamente entre TD e tecnologias analdgicas. No caso
dos jogos e das atividades gamificadas, esse tipo de mistura, por sinal, € muito frequente,
pois jogos fisicos como os de tabuleiro sdo muito versateis e acessiveis, sendo comumente
utilizados para o ensino de Biologia (Mendes e Gomides, 2020).

Souza Junior et al. (2018) articularam o ensino de Biologia e a gamificacdo no
contexto de abordagens educacionais hibridas no ensino superior. O intuito do referido
estudo foi verificar se a personalizacdo de percursos de aprendizagem com base em
atividades de ensino hibrido gamificadas promoveriam engajamento e melhorias na
compreensao de principios complexos envolvidos no ensino de contetidos de bioquimica.
De acordo com os autores, os resultados demonstraram que a flexibilidade do modelo
de ensino hibrido ampliada pelo alcance de atividades gamificadas ajudou a motivar os
estudantes a participarem ativamente das suas aulas (Souza Junior et al., 2018).

Amorim e Mercado (2020) investigaram possibilidades e desafios de atividades
gamificadas para o ensino de Biologia quando desenvolvidas em contextos hibridos a partir
do jogo Pokémon Go. Dentre os seus achados, eles recomendam esse jogo como fator de
mediagdo para o ensino de conteldos relacionados com areas da Biologia como a ecologia,
a paleontologia, a taxonomia, a botanica e a biogeografia.

Metodologia

Esta pesquisa foi realizada entre margo e agosto de 2022 em um Programa de
Pés-Graduagao em Educagdao de uma universidade federal brasileira, no @mbito de uma
disciplina que discutiu o cenario atual acerca dos recursos digitais educacionais. Trata-se
de um estudo descritivo e qualitativo que considera a relevancia da producdo e analise de
artefatos pedagodgicos no contexto da cultura digital (Santos, 2019).

Na anadlise dos dados, adotamos a avaliagdo formal dos jogos (Boller e Kapp, 2018)
em atencdo ao problema de pesquisa que levantamos, o qual envolve a necessidade de
pensarmos acerca de quais relagées sdo possiveis de se estabelecer entre determinados
aspectos dos jogos utilizados em atividades gamificadas e a producao de conhecimentos.
As atividades gamificadas em andlise foram criadas com recursos livres disponiveis na
plataforma Wordwall com o objetivo de abordar tematicas centrais para o ensino de Biologia
(evolugdo, genética e biodiversidade). Elas podem ser acessadas através de enderecos
eletrénicos informados na secdo de resultados.

A interpretacdo do conjunto de dados foi realizada considerando o referencial tedrico
que fundamentou o estudo, sendo que utilizamos especificamente a proposta de Boller e
Kapp (2018) para avaliacdo formal das atividades gamificadas que produzimos, buscando
refletir sobre as caracteristicas inerentes aos jogos que, de fato, podem ser identificadas
nelas. Para tanto, assumimos como horizonte norteador as seguintes questdes: Qual é o
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objetivo da atividade gamificada? Qual é a sua meta instrucional? Que dindmicas centrais
foram usadas? Quais mecénicas de jogos podem ser identificadas nas atividades? Quais
elementos dos jogos foram usados? (Boller e Kapp, 2018). Na apresentacao dos resultados,
usamos o cédigo “ATG” para “atividade(s) gamificada(s)".

Resultados e discussao

"

As ATG produzidas apresentam estratégias de jogos dos tipos “perguntas e respostas
(ATG, Evolugdo), “trilhas de labirinto” (ATG, Genética) e “diagramas de marcagdo” (ATG,
Biodiversidade). Todas elas abordam a gamificacao pela via da competicao, tendo em vista
que apresentam elementos de recompensa como pontuagdo e premiagao (placar) como
aspectos marcantes das dindmicas que promovem (Schlemmer, 2014). Por outro lado,
pensamos que este viés de competividade pode ser mitigado se as ATG forem utilizadas em
contextos hibridos para momentos de estudos individuais, na modalidade on-line.

Para a selecdo das tematicas das ATG produzidas levamos em conta que o estudo
da diversidade bioldgica possui um amplo significado cientifico, econdmico e ético, sendo
central para a Biologia (Krasilchik, 2019). Nessa direcdo, compreendemos, ainda, que o
estudo da evolugdo (ATG,) e da genética (ATG,) sdo fundamentais para uma compreensao
abrangente da biodiversidade (ATG,) como nos propde Krasilchik (2019).

A ATG, aborda a tematica da evolugdo bioldgica por meio de um “quiz show” nos
moldes de famosos programas de televisdo. Esta ATG, apresenta um sistema de pontuagdes
que leva em conta tanto a correcdao das respostas quanto a agilidade com que elas sao
indicadas para as perguntas formuladas. Na Figura 1, observamos algumas telas da ATG,,
sendo que a imagem “A” corresponde as instrucdes que os estudantes recebem antes de
comecar as interagdes com as questodes.

Questionrio de programa de televisso

Show da Evolugdo (Evolugao)

QUEM ESCREVEU O
LIVRO "A ORIGEM DAS
ESPECIES"?

Figura 1: Telas da ATG1. Disponivel em: https://wordwall.net/pt/resource/34055273
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Cada um das 5 (cinco) perguntas da ATG, apresenta 4 (quatro) possibilidades de
resposta (Figura 1, “"B”), sendo somente uma correta (Figura 1, “C"”). As perguntas possuem
diferentes graus de dificuldade como uma forma de assegurar o fator de diversao (Alves,
2015) e a sensagao de flow (Csikszentmihalyi, 2008). Além do sistema de feedback acerca
da correcdo das respostas, dentre as mecanicas de jogos da ATG, podemos identificar
a dimensdo de desafios que a segdo bonus envolve pela concentragdo que exige para
acompanhar os movimentos rapidos das cartas com diferentes recompensas para os
estudantes, a depender das escolhas que realizam.

Tabela 1: Ficha de avaliacdo formal da ATG1.

Objetivo

Meta instrucional

Construir significados essenciais sobre a
evolugao biologica a partir da classificagao
e interpretacao de informacgdes.

Compreender conceitos, nogoes e
elementos bdsicos acerca da teoria da
evolucdo bioldgica.

Dinamicas

Mecéanicas

Status, conquista e expressao propria.

Pontos, niveis, desafios, placar e feedback.

Elementos
Estética, narrativas, metas, regras, feedback, sorte, competicdo, niveis, recompensas,
estratégia, tema e tempo.

As mecéanicas de jogos utilizadas em atividades gamificadas estdao diretamente
relacionadas com as dinamicas que elas promovem com a finalidade de evocar emocdes
no individuo, estimulando desejos e motivaces (Busarello, 2016). No dmbito da avaliagdo
formal que empreendemos (Tabela 1), verificamos que foi possivel estabelecer na ATG,
mecanicas de pontos, niveis, desafios, placar e feedback, as quais apresentam potencial
sinérgico para favorecer dindmicas de realizagbes, status, conquista e expressdo propria
(Alves, 2015; Boller e Kapp, 2018; Busarello, 2016).

Dentre os elementos de jogos, € possivel identificar na ATG, que a estética dos
programas televisivos do tipo show de perguntas serve de inspiragdo tematica para os
recursos de imagens e de sons que contextualizam a atividade. Verifica-se, também,
elementos de sorte, como nas secbes de bonus, e de estratégia, pois os estudantes sado
estimulados a responder rapidamente as perguntas, tendo em vista que a agilidade é
recompensada com pontuacdo extra. Além disso, entendemos que a ATG, pode ser utilizada
COMO recurso para promover agdes de competicao entre equipes, o que apresenta potencial
para aumentar o engajamento nas atividades desenvolvidas (Alves, 2015; Boller e Kapp,
2018; Busarello, 2016).

Do ponto de vista do ensino de Biologia com a adogdo de TD, entendemos que a ATG,
pode ser incorporada no planejamento de estacdes de trabalho em sala de aula, como as
previstas no modelo de ensino hibrido do tipo “Rotacdo” (Horn e Staker, 2015). O objetivo
seria promover a consolidagao de conhecimentos essenciais acerca da evolugao bioldgica
tendo por base a resolugdo dos problemas apresentados na ATG, na forma de perguntas.
Nesse sentido, pensamos que a fundamentagado tedrica para a resolugao das questdes da
ATG, poderia ser apresentada aos estudantes anteriormente, sendo aprofundada por meio
de discussOes mediadas pelos professores na escola, configurando-se, assim, a abordagem
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de inversdo de sala de aula, estratégia bem avaliada por Bissoli et al. (2018) para o ensino
de Biologia.

Perseguicio do labirinto

DNA (Genética)

Figura 2: Telas da ATG2. Disponivel em: https://wordwall.net/pt/resource/34041367

A ATG, versa sobre nogbes basicas de genética molecular por meio de um labirinto
com perguntas cujas respostas precisam ser localizadas antes que os estudantes sejam
capturados por seres mutantes que habitam o recinto (Figura 2, “A” e “B”). Ela esta
organizada em niveis cujo avango ocorre sempre que a resposta correta do nivel em que se
encontra é localizada. No canto superior direito da imagem “B” da Figura 2, temos icones de
coragdes que correspondem a recursos do tipo vidas/chances que os estudantes possuem
para concluir os 5 (cinco) niveis da ATG, antes de serem definitivamente destruidos pelos
mutantes que os perseguem no labirinto.

A ATG2 também apresenta perguntas com diferentes graus de dificuldade cujo
objetivo é promover fluidez ao longo da experiéncia envolvida (Csikszentmihalyi, 2008;
Alves, 2015), sendo 5 (cinco) perguntas, cada uma com 4 (quatro) possibilidades de
resposta, das quais apenas uma esta correta. O sistema de feedback acerca da correcao
das respostas (Figura 3, "C"” e "D") € parte essencial da mecanica utilizada na ATG,, pois o
avanco de nivel se da apenas na ocorréncia de acerto. Assim, respostas incorretas retardam
a sua conclusao, influindo no placar final que se organiza exatamente com base no tempo
que os estudantes levam para superar todos os niveis da ATG,.

A narrativa de fuga para evitar a captura por seres mutantes de um labirinto, a
visualizagao/interagao dos personagens no ambiente virtual em que se desenvolve, o qual
lembra jogos de videogame da franquia Pac-Man e a solugao dos problemas apresentados
na forma de pergunta sdo aspectos que estdo fortemente imbricados na construcdo da
ATG,. De fato, para Alves (2015) e Busarello (2016), esses trés aspectos sdo indispensaveis
para a consecucdo de boas atividades gamificadas, posto que, quando bem articulados,
eles favorecem a promocdo de engajamento e aprendizagem.
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Tabela 2: Ficha de avaliacdao formal da ATG2.

Objetivo

Meta instrucional

Construir significados fundamentais sobre
genética molecular a partir da classificagao
e interpretacao de informacdes.

Compreender conceitos, nogoes e
elementos basicos acerca de genética
molecular.

Dinamicas

Mecéanicas

Status, conquista e expressao prépria.

Pontos, niveis, placar, desafios e feedback.

Elementos

Estética, narrativas, metas, regras, feedback, niveis, estratégia, tema e tempo,

Na avaliagdo formal que realizamos da ATG, (Tabela 2), identificamos, ainda, dentre
os elementos de jogos, aspectos tais como a estética que se expressam na disposicdo das
possibilidades de respostas na forma de um labirinto, e de estratégia, pois os estudantes
precisam ndo somente saber as respostas corretas, mas também ter desenvoltura para fugir
dos seres mutantes que os perseguem. Nesse sentido, compreendemos que a ATG, pode
ser utilizada como recurso individual para ampliar o entendimento de conceitos, nocdes e
elementos basicos de genética molecular respeitando as habilidades e os diferentes niveis
de conhecimentos dos estudantes, pois ela apresenta o tempo como Unico critério de
classificacao, ndao importando quantos erros os estudantes cometem ao longo da atividade.

Desde a perspectiva da incorporagdo da ATG, em praticas de ensino hibrido de
Biologia, pensamos que ela pode ser bem aproveitada enquanto recurso para atividades
on-line dentro de um planejamento de sala de aula invertida (Horn e Staker, 2015). Isso
porque ela apresenta conceitos basicos de genética, estando estruturada em mecénicas de
tentativa e erro que, por sua vez, proporcionam dindmicas que ampliam as possibilidades
de construgdo de significados sobre as tematicas que aborda. A ATG, pode servir, assim,
como material introdutério para que os estudantes consigam estabelecer livremente algum
tipo de classificacdo e interpretacdao das informacbes disponibilizadas no decorrer das
interagbes com a atividade.

Diagrama marcado

Espécies e Biomas Brasileiros (Biodiversidade) Buriti

Babosa
@ branca

Veado
campeiro =@

Tuiuiu

Buriti Buriti

Babosa

Tuiuiu branca

Babosa

Vead:
ampe @ branca 2

Tuiuiu

@ %

Figura 3: Telas da ATG3. Disponivel em: https://wordwall.net/pt/resource/34041096
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A ATG, trata da biodiversidade por meio de um recurso digital que permite estabelecer
ligacbes entre termos pré-definidos e imagens selecionadas como a do mapa do Brasil
com seus biomas (Figura 3, "B"”), em que solicitamos aos estudantes que reconhecam em
quais desses biomas ocorrem determinadas espécies de plantas e animais (Figura 3, “C").
Ao término da ATG,, as respostas fornecidas sdo avaliadas e os estudantes recebem um
feedback acerca da correcdo das ligacGes que estabeleceram entre as espécies e os biomas
brasileiros indicados no mapa (Figura 3, “D").

As mecanicas preponderantes na ATG, sdo a quantidade de acertos e o tempo que
se leva para estabelecer as ligagdes entre espécies e biomas. O sistema de feedback acerca
da correcao ou nao das ligacoes indicadas pelos estudantes contribui, assim, tanto com a
sensacdo de dominio acerca da tematica abordada pela ATG quanto proporciona a criagao
de um placar em ordem decrescente de acertos obtidos.

De acordo com Alves (2015, p. 135), em se tratando do dominio cognitivo que
envolve, podemos classificar a ATG, como uma atividade com potencial para fazer com
gue os seus usuarios possam “recuperar, reconhecer e lembrar conhecimentos relevantes
da memodria de longo prazo” ao tempo em que ela mobiliza estratégias como listagem,
combinacdo e reconhecimento de dados e informagdes sobre a biodiversidade. Nesse
sentido, cabe-nos defender a abordagem da biodiversidade que empreendemos na ATG,
ressaltando que, ainda hoje, é bastante negligenciado nos curriculos de Biologia o estudo
sobre como os diferentes seres vivos se comportam em seus habitats, bem como as
diferentes localidades onde as espécies podem ocorrer (Krasilchik, 2019).

Tabela 3: Ficha de avaliagao formal da ATG3.

Objetivo | Meta instrucional
Recuperar  conhecimentos sobre a | Reconhecer biomas brasileiros e a

biodiversidade brasileira. ocorréncia de determinadas espécies.
Dindmicas | Mecénicas
Status e expressao propria. Pontos, placar e feedback.

Elementos
Estética, narrativas, metas, regras, feedback, competicdo, tema e tempo.

Na ATG,, € possivel verificar que elementos estéticos como imagens e sons que
remetem a uma tematica de floresta tropical apresentam-se em destaque, aspectos estes
que, aliados ao mapa dos biomas brasileiros, ajudam a compor a narrativa audiovisual
de que se trata de uma atividade sobre biodiversidade. Observa-se, ainda, elementos
de atribuicdo de pontos correspondentes as ligagdes corretamente estabelecidas, o que
apresenta potencial para produzir dinamicas de realizagdo (Busarello, 2016), que podem
evocar emogdes de satisfagdo e engajamento, especialmente quando se conquista
feedbacks positivos acerca das respostas enviadas (Alves, 2015; Boller e Kapp, 2018).

Pensamos que a ATG, € uma atividade que pode ser incorporada ao planejamento
de acgles avaliativas no modelo de ensino hibrido, considerando o trabalho pedagdgico
de rotagdo por estagdes (Horn e Staker, 2015). As mecdanicas, dinamicas e elementos
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da ATG, correspondem a atividades cuja meta instrucional € o de avaliar a aquisicdo de
conhecimentos (Alves, 2015). Podemos constatar, ainda, que os conhecimentos por ela
requeridos vao exatamente ao encontro das recomendacgoes de Krasilchik (2019) que alerta
para a pertinéncia de ampliarmos abordagens sobre a biodiversidade que deem conta ndo
somente da identificacdo dos seres vivos, mas, igualmente, de aspectos ecoldgicos a eles
relacionados, como a ocorréncia das espécies em diferentes localidades.

Reflexoes finais

Hoje em dia as possibilidades de producao de artefatos educacionais sao amplas, com
plataformas digitais como a Wordwall disponibilizando recursos livres para tanto, os quais
sao bastante acessiveis até mesmo para individuos sem conhecimentos de programacao.
Assim, no contexto da cultura digital em que vivemos e diante da crescente percepcao da
importancia dos elementos dos jogos para a promogdo de engajamento e aprendizagem,
concluimos que a gamificacdo na educagdo como um todo e, no ensino de Biologia, em
particular, mostra-se ser uma estratégia promissora quando leva em conta os perfis dos
estudantes para quem serd enderegada, bem como os contextos socioecondmicos em que
sera utilizada.

A experiéncia de conceber, construir e avaliar as atividades gamificadas que
apresentamos aqui reforgou, entre nds, a conviccao de que é fundamental atribuirmos
significados proprios as aprendizagens que realizamos ao longo das nossas vidas,
traduzindo-as em praticas efetivas. Pensamos que este desafio diz respeito tanto aos
estudantes, diante do necessario protagonismo a que sdo convocados a exercer cada vez
mais, quanto aos professores, que temos em maos o desafio sempre atualizado de inovar
no exercicio da docéncia.

E importante demarcar, no entanto, que este trabalho possui limitacdes porque o seu
escopo abrangeu tao somente andlises acerca do processo de concepcao e planejamento
de algumas atividades gamificadas. Desse modo, importara continuar a investigar como
estes objetos de aprendizagem que criamos sao recebidos por estudantes em contextos
reais de ensino de Biologia.
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