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RESUMO

Entende-se que a biologia ¢ um campo dinamico, repleto de conceitos, teorias e um vasto arcabougo
descritivo. Tornar esses temas acessiveis e envolventes € essencial diante dos desafios contemporaneos.
Este trabalho busca descrever, com base na literatura publicada, a importincia fundamental da
gamificagdo no ensino de biologia e explorar como essa pratica inova e transforma as interagdes
nos ambientes educacionais. Foi realizada uma busca sistematica nas principais bases de dados
académicas, como SciELO e Periédicos CAPES, bem como no Google Académico. Para isso, foram
utilizados termos de pesquisa especificos, incluindo “Gamificagdo,” “Biologia,” “Ensino” e “Ciéncias
Biologicas.” Para melhor compilacdo dos estudos foram utilizados critérios de inclusdo e exclusdo.
Como critérios de inclusdo utilizou-se estudos em portugués de 2000 até 2024, publicados de forma
completa e gratuitamente, que abordassem o tema em questdo. Ja como critérios de exclusdo utilizou-
se estudos que ndo abordassem o tema em questdo, fora do periodo de abrangéncia dos artigos e
em outro idioma. Jogos online, aplicativos e plataformas educacionais sdo ferramentas em constante
aprimoramento e cada vez mais utilizadas em sala de aula, proporcionando aos alunos uma experiéncia
de aprendizado mais dinamica, acessivel e tecnologicamente avangada, que facilita a aquisicao de

conhecimentos de forma envolvente e eficaz.

Palavras-Chave: Gamifica¢do, Biologia, Ensino.
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1 INTRODUCAO

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) o ensino de Ciéncias ¢ uma
disciplina que tem como objetivo possibilitar ao aluno condigdes necessarias por meio de situagdes-
problemas onde este sera orientado a observar, criar hipdteses, testa-las, afirma-las ou até mesmo
abandona-las se necessario, desenvolvendo a capacidade de tirar conclusdes, através do método
cientifico (Brasil, 1998). O ensino de Ciéncias deve proporcionar a todos os cidaddos conhecimentos
e oportunidades de desenvolvimento de capacidades necessarias para se orientarem em uma sociedade
complexa, compreendendo o que se passa a sua volta (Chassot, 2003).

A gamificagdo esta se tornando cada vez mais um aspecto relevante em qualquer area da educagao,
nos ultimos anos, muitos professores utilizam a gamificacdo como estratégia de ensino (Klock et al.,
2020). A gamificagdo esta cada vez mais empregada em ambientes de aprendizagem como forma de
aumentar a motivagao do aluno e consequentes resultados de aprendizagem. Atualmente, a diversificagao
nas estratégias de metodologia de ensino ¢ de vital importancia para a melhoria do processo de ensino
e aprendizagem de forma que possibilita o aprimoramento da capacidade assimilativa dos alunos. As
fronteiras entre jogos e atividades recreativas, sdo muito permeaveis, permitindo a interagao entre elas.
Porém, métodos de gamificagdo devem ser implementados que visem ndo s6 um processo competitivo,
mas também a cooperagdo entre os membros (Paiva et al., 2019).

A crescente adogdo da gamificagdo no ensino de ciéncias biologicas tem demonstrado um
impacto significativo na motivagao e no aprendizado dos alunos. A gamificagdo, que envolve a aplicagdo
de elementos de jogos em contextos educacionais, tem sido associada a melhorias nos resultados
académicos e no engajamento dos estudantes. Estudos indicam que o uso de jogos educacionais pode
aumentar a retencdo de informagdes e facilitar a compreensdo de conceitos complexos, como os
encontrados na biologia (Luchi et al., 2019; Yu et al., 2020; Rueda ef al., 2023).

A gamificagdo consiste na utilizagcdo de elementos, ndo para jogar, mas para motivar, engajar,
envolver, aumentar a atividade, promover a aprendizagem, resolver problemas, desenvolver habilidades
e motivar a acdo para alcangar objetivos especificos (Silva; Sales, 2017). Kishimoto (2017) menciona
que “a utilizagdo do jogo potencializa a exploracdo e a constru¢cdo do conhecimento, por contar com a
motivagdo interna, tipica do lidico”. Nesse contexto, diversos contetidos considerados relativamente
complexos podem ser melhor assimilados por parte dos alunos se forem repassados de maneira ludica,
retirando assim aquele peso inerente ao método tradicional das aulas expositivas.

Nesse sentido, é possivel aplicar a gamificacdo em diversos ambitos educacionais, desde sala de
aula até os documentos que norteiam a estrutura de cada disciplina como em ementas, planejamentos
didaticos e planos de disciplinas, de forma a tornar a avaliacdo mais lidica e interativa. A gamificagdo
pode ser uma abordagem flexivel e adaptativa, que pode atender as necessidades de diferentes tipos de
alunos, desde aqueles que precisam de desafios extras até os que precisam de mais apoio e incentivo
(Alves, 2023).

Assim, entende-se que a biologia ¢ um campo dindmico, repleto de conceitos, teorias e

um vasto arcabougo descritivo. Tornar esses temas acessiveis e envolventes ¢ essencial diante dos
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desafios contemporaneos. Nesse contexto, ¢ fundamental romper com o modelo tradicional e rigido de
exposi¢ao de contetidos, promovendo aulas mais dindmicas, interativas e atrativas. Mostra-se como
uma alternativa promissora, a gamificagdo no ensino de biologia, uma abordagem inovadora que se
destaca pela expressividade e eficacia. Estudos que exploram essa relagao entre gamificacao e biologia
sao de grande relevancia, pois contribuem para a modernizagao das praticas pedagogicas e ampliam as
possibilidades de aprendizado nessa area.

Neste sentido este trabalho busca descrever, com base na literatura publicada, a importancia
fundamental da gamificacdo no ensino de biologia e explorar como essa pratica inova e transforma as

interagdes nos ambientes educacionais.

2 MATERIAL E METODOS

Para iniciar este trabalho, formulou-se a pergunta norteadora sobre o que a literatura apresenta
a respeito da gamificacdo da pratica de ensino de biologia? Esse questionamento fundamentou a
investigacdo e direcionou a abordagem adotada. Assim, este estudo configura-se como uma revisao
bibliografica através de uma revisdo narrativa, buscando explorar e sintetizar as praticas e estratégias
descritas nos estudos para promover a inclusdo educacional.

A pesquisa bibliografica, ou de fontes secundarias, abrange toda a bibliografa tornada publica
em relacdo ao tema de estudo, desde publicagdes avulsa, boletins formais, revistas, livros, pesquisas,
monografias, teses, artigos cientificos impressos ou eletronicos, material cartografico e até meios de
comunicagdo oral: programas de radio, gravagdes, audiovisuais, filmes e programas de televisdo. Sua
finalidade € colocar o pesquisador em contato direto com tudo o que foi escrito, dito ou filmado sobre
determinado assunto, inclusive conferéncias seguidas de debates que tenham sido transcritas de alguma
forma (Marconi e Lakatos, 2021)

Inicialmente, foi realizada uma busca sistematica nas principais bases de dados académicas,
como SciELO e Peridédicos CAPES, bem como no Google Académico, para reunir estudos relevantes
sobre gamificagdo no ensino de biologia. Para isso, foram utilizados termos de pesquisa especificos,
incluindo “Gamificacdo,” “Biologia,” “Ensino” e “Ciéncias Biologicas.” Esses descritores foram
selecionados para garantir a abrangéncia e relevancia dos artigos encontrados, com o objetivo de
identificar praticas e estratégias através da gamificagdo no ensino de biologia.

Para melhor compilacdo dos estudos foram utilizados critérios de inclusdo e exclusdo. Como
critérios de inclusdo utilizou-se estudos em portugués de 2000 até 2024, publicados de forma completa
e gratuitamente, que abordassem o tema em questdo. J& como critérios de exclusdo utilizou-se estudos
que ndo abordassem o tema em questdo, fora do periodo de abrangéncia dos artigos e em outro idioma.

Inicialmente, foram selecionados os artigos por meio da andlise dos titulos e resumos, com
o objetivo de identificar aqueles mais alinhados. Apds essa triagem preliminar, realizou-se a leitura
completa dos artigos selecionados para aprofundar o entendimento das abordagens descritas pelos
autores. Com base nessas leituras, deu-se inicio a escrita do trabalho, integrando e discutindo as
informagdes encontradas, de modo a construir uma visao abrangente e fundamentada sobre gamificagao

nesta area.
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A pesquisa concentrou-se em estudos que examinam tanto a teoria quanto as praticas efetivas
de gamificagdo, proporcionando uma base robusta para a analise e discussao dos métodos aplicados no
contexto educacional. Os resultados obtidos por meio dessa investigacao revelaram uma variedade de
perspectivas e experiéncias que fundamentam a revisdo narrativa deste estudo, oferecendo uma visao
integrada das abordagens utilizadas e das praticas recomendadas para a integracao da gamificagdo no

ensino das ciéncias biologicas.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Na amostra final, foram selecionados 30 estudos, todos abordando a gamificagdo e seu uso no
ensino de Biologia, trazendo relatos, defini¢cdes e ideias inovadoras sobre o tema.

A gamificacao ¢ definida como a aplicagdo de elementos caracteristicos dos jogos eletronicos,
como estética, mecanica e dindmica, em contextos que nao possuem uma relacao direta com jogos.
Ele destaca que essa abordagem visa engajar e motivar pessoas, utilizando os mesmos principios
envolventes encontrados nos jogos, mas aplicados em outras areas (Kapp, 2012).

Essa abordagem busca tornar as atividades educativas mais envolventes, desafiadoras e
divertidas, aproveitando caracteristicas como a competicdo, a conquista de metas, a cooperacao e
envolvimento do discente (Kapp, 2012). Por meio da analise da literatura existente, ¢ possivel identificar
caracteristicas comuns da gamificagdo, tais como o uso de elementos como pontos, niveis, rankings,
recompensas, desafios e feedback imediato (Hamari et al., 2014). Esses elementos sao cuidadosamente
projetados para criar um ambiente motivador, no qual os estudantes se sentem motivados a buscar o
progresso, superar obstaculos e alcancar metas (Alves, 2023).

A gamificacdo no ensino de Biologia tem se mostrado uma abordagem inovadora e eficaz para
aumentar o engajamento dos alunos e facilitar a compreensao de conceitos complexos. A utilizagao
de jogos didaticos e elementos de gamificacdo ndo apenas promove um ambiente de aprendizagem
mais dinamico, mas também contribui para o desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas dos
estudantes (Khaleel et al., 2020; Selguk, 2024). A literatura aponta que a implementagao de jogos no
contexto educacional pode transformar a maneira como os alunos interagem com o contetudo, tornando
a aprendizagem mais significativa e prazerosa (Miranda et al., 2016; Sigcha, 2024).

Além disso, a gamificacao tem sido associada a um aumento na motivagao dos alunos, o que
¢ crucial em disciplinas que frequentemente enfrentam desafios relacionados a complexidade dos
conceitos abordados (Selguk, 2024). Entretanto, ¢ importante ressaltar que a eficacia da gamificagao
depende da adaptagdo cuidadosa das estratégias ao contexto educacional especifico. A avaliagao
continua e a adaptacao das abordagens de ensino sdo fundamentais para maximizar os beneficios da
gamificacdo e superar os desafios associados (Mufioz, 2023).

Evidencia-se que a gamificacdo pode ser aplicada em diferentes niveis de ensino, desde o
fundamental até o médio, e em diversas areas da Biologia, como biologia celular e ecologia (Markou &
Surendran, 2024; Silva & Spiegel, 2022). A integracao de tecnologias digitais com métodos tradicionais
de ensino pode resultar em um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e acessivel, permitindo que

os alunos explorem os contetidos de maneira mais autobnoma e interativa (Khaleel et al., 2020; Pathiraja
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& Ranasinghe, 2024).

A crescente adog¢ao da gamificagdo no ensino de ciéncias bioldgicas tem demonstrado um
impacto significativo na motivagao e no aprendizado dos alunos. A gamificagdo, que envolve a aplicagao
de elementos de jogos em contextos educacionais, tem sido associada a melhorias nos resultados
académicos e no engajamento dos estudantes. Estudos indicam que o uso de jogos educacionais pode
aumentar a reten¢do de informagdes e facilitar a compreensdo de conceitos complexos, como o0s
encontrados na biologia (Luchi et al., 2019; Yu et al., 2020; Rueda et al., 2023).

Melo, Avila e Santos (2017) apresentaram em seu estudo que os jogos educativos tém grande
eficacia no processo de ensino aprendizagem e pode também melhorar o rendimento do aluno, pois ¢
um meio de facilitar a aprendizagem de uma forma ludica. O jogo didatico promove a interagdo entre o
professor e o aluno e pode melhorar o rendimento do aluno, pois ¢ um meio que facilita a aprendizagem
de uma forma ludica, aumentando a capacidade para resolver problemas.

Apesar de toda dificuldade de definir o que € um jogo e de como conceitud-lo, eles apresentam
uma infinidade de manifestagdes na sociedade, indo desde jogos folcléricos, como brincadeiras de
roda e “jogos de rua”, até jogos eletronicos, como conhecemos atualmente (Silva; Soares, 2023).
Assim, independente do formato ¢ possivel reconhecer que eles proporcionam experiéncias Unicas,
como a relagdo interpessoal, inser¢ao em comunidade/grupo e ampliacao de relagdes sociais (Soares;
Mesquita, 2021).

Segundo Eck (2006), elementos que os envolvem, por exemplo: os niveis, a recompensa € 0s
objetivos, fazem tao cativantes que podem ser inseridos no contexto educacional. Como o atual cenario
do ensino de ciéncias e biologia tem se adaptado de maneira desafiadora, decorrentes das reformas e
modificacdes curriculares na Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018). A utilizacao
de tecnologias digitais, redes sociais e outros elementos visuais para complementar as estratégias
pedagdgicas de politicas de ensino e praticas docente (Piffero et al., 2020).

Barreto et al., (2021) buscou avaliar a eficiéncia da gamificagdo como ferramenta de ensino-
aprendizagem. Utilizaram os fundamentos dessa formacao para gamificar trés (3) sequéncias didaticas,
que anteriormente foram aplicadas de modo convencional. O rendimento das sequéncias didaticas
gamificadas apontaram a necessidade de intensificar constantemente a pratica docente com a utilizagao
das metodologias ativas, pois garantem que o ensino seja um processo mais dinamico e a
relagdo professor/aluno seja uma consequéncia de positividade para ambas as partes no resultado da
aprendizagem significativa.

O trabalho de Costa (2024) objetivou-se divulgar o jogo “Cosmosfera” e elucidar, de
forma qualitativa, sua eficicia como metodologia ativa no ensino de ciéncias e biologia. Através
da implementagao do jogo “Cosmosfera”, obtive-se resultados notdveis, incluindo um aumento na
compreensdo do conteudo e avalio-se a opinido dos estudantes sobre a atividade, que demonstraram
um alto nivel de satisfagdo em participar, o aumento da motivacao dos alunos nas atividades, o fomento
ao trabalho em equipe, o aprimoramento da afetividade e da imaginacao, além de contribuir para a
diminui¢ado da indisciplina e do desinteresse. Como também foi enfatizado a importancia dos jogos no

processo de ensino-aprendizagem e seu papel na melhoria do desempenho dos alunos.
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Um exemplo notavel € o uso de jogos de tabuleiro e atividades gamificadas que abordam temas
como a fisiologia do sistema muscular e a respiragao celular. Luchi etal. (2019) demonstraram que jogos
de tabuleiro podem resultar em um aprendizado mais eficaz em comparagcdo com métodos tradicionais
de estudo. Da mesma forma, Parks (2023) observou que um jogo de tabuleiro projetado especificamente
para ensinar sobre as vias de respiragao celular ajudou os alunos a superar as dificuldades conceituais
associadas a esse topico desafiador. Esses jogos ndo apenas tornam o aprendizado mais interativo,
mas também promovem um ambiente de aprendizagem mais envolvente, onde os alunos se sentem
motivados a participar ativamente.

Os jogos didaticos, como “Tapa Zoo” e “Infectando”, sdo exemplos de ferramentas que podem
ser utilizadas para abordar temas especificos da Biologia, como Zoologia e doengas, respectivamente.
Esses jogos ndo apenas facilitam a assimilagcdo de contetidos, mas também incentivam a colaboragao e
a interagdo entre os alunos, aspectos fundamentais para o aprendizado em grupo (Miranda et al., 2016;
Silva-Pires et al., 2019). Além disso, a gamificagdo tem sido associada a um aumento na motivagao
dos alunos, o que ¢ crucial em disciplinas que frequentemente enfrentam desafios relacionados a
complexidade dos conceitos abordados (Selguk, 2024; Mufioz, 2023).

A pesquisa de Yu et al. (2020) destaca que a gamificacdo pode influenciar positivamente a
motivacao dos alunos e encoraja-los a se envolver em atividades de aprendizagem. A implementacao
de sistemas de aprendizagem gamificados, como o “Kahoot!”, tem mostrado resultados promissores
em aumentar o engajamento dos alunos em aulas de biologia (Jones et al., 2019). O uso de plataformas
digitais gamificadas permite que os educadores monitorem o progresso dos alunos em tempo real,
promovendo um aprendizado mais dindmico e responsivo. A eficicia da gamificacdo também ¢&
evidenciada em contextos de ensino superior, onde Rueda et al. Rueda et al. (2023) relataram que a
gamificacdo pode ser aplicada em diversas disciplinas, incluindo ciéncias da satde, para melhorar a
experiéncia educacional dos alunos.

A pesquisa de Rincon-Flores et al. (2022) reforca essa ideia, mostrando que a gamificagao
pode ser uma estratégia pedagogica 1til para promover a participagdo € aumentar a motivagao entre
os estudantes, especialmente em ambientes de aprendizado online. Também, a criagdo de jogos
educacionais que abordam conceitos biologicos complexos, como a filogenia e a taxonomia, tem se
mostrado eficaz na promog¢ao da compreensao conceitual dos alunos (Punyasettro & Yasri, 2021).

Souza Junior (2018) avaliou a aplicagdo do Ensino Hibrido Gamificado, baseada na sala
de aula invertida (SAI), na melhoria da aprendizagem. Como resultado, cerca de 84% dos alunos
declararam aumento do seu interesse pela disciplina e 94%afirmaram que a aprendizagem foi melhor na
SAI, o que pode ser evidenciado pelo impacto positivo nas notas avaliativas. Além disso, observou-
seque o método contribui para a aprendizagem colaborativa e para a personaliza¢ao da
aprendizagem. Assim, os resultados fornecem dados para uma ampla reflexdo sobre a eficacia desse
modelo para o Ensino da Bioquimica

Ja Silva (2022) analisou a utilizagdo de jogos virtuais como uma ferramenta diferenciada no
ensino de parasitologia no Ensino Fundamental II. A pesquisa teve como base metodoldgica a criagao

de um jogo didatico na plataforma digital Wordwall, com o objetivo de promover o conhecimento ¢ a
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aprendizagem dos alunos sobre parasitologia, especialmente no que se refere a Ascaridiase, em face
das limitagdes dos contetidos presentes nos livros didaticos e das abordagens tradicionais adotadas
no ensino dessa disciplina. Os resultados foram extremamente positivos, pois, ao integrar a aula com
o jogo digital, observou-se que os alunos conseguiram aprender e reter os conceitos abordados. Esse
aprendizado foi confirmado por meio de um pds-questionario aplicado aos estudantes. Conclui-se,
portanto, que os jogos digitais tém a capacidade de estimular a aprendizagem, aumentar a participagao
e despertar o interesse dos alunos, podendo ser considerados um valioso recurso no processo de ensino-
aprendizagem de parasitologia.

Sousa et al., (2024) discorre sobre a aplicacdo da gamificagdo em turmas do ensino médio e
uma escola publica do municipio de Picos-PI. A pesquisa busca analisar a eficacia da gamificagdo para
aprendizagens sobre a morfologia e fisiologia humana como mecanismo de cuidado da saude. Apds
a utiliza¢ao da Gamificacao aplicada em sala de aula, a verificagdo de um percentual significativo de
(87%) para aprendizagens na area em questdo, afirmando a aprendizagem necessaria dos contetidos
por parte dos alunos e os campos de intensificagdo de estudos para superacao de dificuldades.

Também destaca-se o estudo de Braz (2022) este buscou tratar acerca da implantacdo de
ferramentas tecnoldgicas como forma de motivar e facilitar o aprendizado de Biologia, dando énfase a
metodologia ativa denominada gamificagdo. Diante das grandes transformacdes tecnologicas advindas
da globalizacao mundial, o uso da tecnologia em diferentes contextos tornou-se algo quase indispensavel
para a sobrevivéncia didria dos individuos, podendo, também, ser um grande aliado em despertar maior
interesse na aprendizagem de ciéncias bioldgicas. A pesquisa discute o conceito de gamificagdo, bem
como a sua introdugdo no campo da Educacdo e do ensino de Biologia. Constatando que a gamificacao
do processo de aprendizagem pode melhorar o rendimento dos estudantes e contribuir de maneira
satisfatoria ao processo de aprendizagem. Os resultados também sinalizam para diversas estratégias e
ferramentas a serem utilizadas no ensino de Biologia.

Entretanto, ¢ importante ressaltar que a eficicia da gamificacdo depende da adaptacao
cuidadosa das estratégias ao contexto educacional especifico. A avaliacdo continua e a adaptacao
das abordagens de ensino sdo fundamentais para maximizar os beneficios da gamificagdo e superar
os desafios associados (Mufioz, 2023). Ao incorporar elementos de jogo, os educadores podem nao
apenas aumentar a compreensao dos alunos sobre conceitos bioldgicos, mas também fomentar um
ambiente de aprendizagem mais colaborativo e motivador (Selguk, 2024; Sigcha, 2024).

Em suma, a gamificacdo no ensino de Biologia representa uma estratégia promissora que pode
enriquecer a experiéncia educacional dos alunos, promovendo um aprendizado mais ativo e engajado.
A combinagao de jogos didaticos e elementos de gamificagdo pode, portanto, ser uma solugdo eficaz

para os desafios enfrentados no ensino dessa disciplina.

4 CONCLUSAO

A Biologia ¢ uma area altamente dinamica, e a transmissdo de conhecimento nessa disciplina
deve ser enfatizada e constantemente inovada, considerando sua relevancia e a necessidade de uma

compreensdo aprofundada. Os professores devem adotar métodos inovadores que despertem o
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interesse e promovam uma aprendizagem precisa e significativa nos alunos, desenvolvendo estratégias
que ampliem e aprofundem o conhecimento transmitido.

No campo da Biologia, a gamificacdo surge como uma alternativa inovadora, utilizando
elementos que vao além do simples ato de jogar para despertar o interesse, agucar a busca por respostas
e promover a resolucao de problemas e o alcance de metas. Essa metodologia tem sido continuamente
aprimorada e cada vez mais implementada no contexto educacional, com resultados positivos que
fortalecem a aquisicdo de conhecimentos na area da Biologia.

Jogos online, aplicativos e plataformas educacionais sdo ferramentas em constante
aprimoramento e cada vez mais utilizadas em sala de aula, proporcionando aos alunos uma experiéncia
de aprendizado mais dinamica, acessivel e tecnologicamente avancada, que facilita a aquisi¢ao de
conhecimentos de forma envolvente e eficaz.

Estudos acerca da gamificagdo no ensino de Biologia tém enriquecido e atualizado o
conhecimento ja existente, além de introduzirem novas abordagens e ferramentas praticas. Esses
estudos contribuem para consolidar uma pratica pedagdgica baseada em evidéncias, onde a integracao
de técnicas de gamificagdo ¢ avaliada em termos de eficicia e impacto no aprendizado. Ao fornecer
informacdes fundamentadas cientificamente, essas pesquisas permitem que educadores apliquem
metodologias inovadoras, promovendo o engajamento e a compreensao dos contetdos biologicos de

forma mais interativa e eficaz.
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