ENSINO DE BIOLOGIA NOS ANOS FINAIS DO
ENSINO FUNDAMENTAL: A GAMIFICAGCAO COMO
METODOLOGIA

Regina Lucia Ferreira de Sousa*
Jean Gleison Andrade do Nascimento 2

Biology Teaching in the Final Years of Elementary Education: gamification as a methodology

Resumo

A gamificagao € uma metodologia ativa que vem sendo aplicada no ensino de Biologia, promovendo aulas
mais dinamicas e participativas. Alem disso, a ludicidade contribui para o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como trabalho em equipe, empatia e comunicagao, preparando os alunos para os desafios
do mundo real. Este estudo de caso visa pesquisar o papel das metodologias ativas, em particular a gamificagao
por meio de jogos, como recurso didatico no fortalecimento do ensino de Biologia. Os resultados da pesquisa
demonstram que os jogos didaticos sao bem aceitos pelos estudantes e tém se mostrado eficazes como
ferramenta inovadora no ensino de Ciéncias. Alem disso, observou-se que os jogos tiveram um impacto
positivo na assimilagao de conteudos por parte dos alunos, evidenciando a eficacia da abordagem ludica na
compreensao de temas especificos de Ciéncias.

Palavras-chave: Gamificacao. Ludicidade. Metodologias Ativas.

Abstract

Gamification is an active methodology that has been applied in Biology teaching, promoting more dynamic and
participatory classes. Furthermore, playfulness contributes to the development of socio-emotional sRills such as
teamwork, empathy, and communication, preparing students for real-world challenges. This case study aims to
investigate the role of active methodologies, particularly gamification through games, as a teaching resource to
strengthen Biology education. The research results show that educational games are well accepted by students
and have proven to be effective as an innovative tool in Science teaching. In addition, it was observed that the
games had a positive impact on content assimilation by students, highlighting the effectiveness of a playful
approach in understanding specific Science topics.

Keywords: Gamification. Playfulness. Active Methodologies.
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1. INTRODUGAO

A presente pesquisa nos faz refletir sobre as
metodologias aplicadas no Ensino de Ciéncias da
Natureza (ECN) por meio de jogos nos anos finais
do Ensino Fundamental. Entender como essas
metodologias ativas podem aumentar o envolvimento
dos alunos pode levar a abordagens mais eficazes de
ensino, que os motivem a participar de sua propria
aprendizagem, ou seja, tornando-os protagonistas
desse processo. A motivacao para a realizacao
deste trabalho surge da constatacao de um desafio
recorrente no contexto do Ensino Fundamental: a falta
de engajamento dos alunos. Este problema tem sido
amplamente observado e é de grande importancia
aborda-lo, umavez que pode afetar significativamente
0 processo de aprendizagem nesse nivel de ensino.

Durante as vivéncias nos Estagios Supervisionados,
percebi que algumas metodologias utilizadas deixavam
os alunos mais envolvidos, enquanto outras nao. Nas
aulas em que era utilizado o artificio da ludicidade,
os estudantes tinham pouca dificuldade; no entanto,
nas aulas que tinham apenas a parte teodrica, eles
demonstravam muita dificuldade paraa compreensao
do conteudo. Como exemplo, quero citar o caso de
uma escola localizada no municipio de Caucaia, na
qual aplicamos um quiz nas turmas dos anos finais.
Para a atividade, foram entregues plaquinhas com as
letras A, B, C e D; os alunos foram separados em dois
grupos, cada um com o conjunto das quatro plaquinhas.
Era feita uma pergunta de acordo com o conteudo em
estudo, apresentavam-se as opcoes de resposta (A, B,
CeD)eogrupodavezrespondia. Se a resposta fosse
incorreta, a vez era passada ao outro grupo. Para ser
vencedor, 0 grupo precisava acertar o maior numero de
perguntas e, como premiagao, todos os integrantes do
grupo vencedor ganhariam 1 ponto na nota bimestral.
No final da atividade, alguns alunos comentaram que
aquele tipo de atividade era 6tima.

Autilizacao de metodologias e recursos educacionais
que nao apresentam nenhum vinculo com o cotidiano
dos estudantes acaba por tornar o ECN menos atrativo
e prazeroso e, em consequéncia, acaba por tornaressas
aulas enfadonhas e desestimulantes. Conforme Lima
e Moita (2011), as metodologias que incorporam jogos
como ferramenta educacional tém o poder de engajar
0s alunos no processo de aprendizagem. Ao utilizar
recursos tecnologicos atrativos e prazerosos, essas
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metodologias proporcionam um ambiente propicio
para o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
tornando o aprendizado mais dinamico e envolvente.
Dessa forma, os jogos podem ser uma ferramenta eficaz
para estimular a participacao dos alunos e promover a
assimilacao dos conteudos escolares.

Neste contexto, acredita-se que a adogao de
abordagens pedagogicas baseadas em ludicidade
representa uma alternativa viavel para aprimorar o
processo de aprendizagem.

2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Arevisao de literatura deste estudo esta associada a
abordagens pedagogicas destinadas a serem aplicadas
na sala de aula, especificamente aquelas que visam
promover o engajamento dos alunos nos anos finais
do Ensino Fundamental. Nesta parte da pesquisa,
buscou-se realizar um levantamento bibliografico
que abordasse metodologias ativas, ludicidade
e gamificagdo como ferramentas que auxiliam o
trabalho docente e fortalecem o processo de ensino-
aprendizagem.

2.1 Metodologias ativas

Diante dos novos desafios do século XXI, a educagao
buscou novos caminhos e ferramentas para se
reinventar. Um desses caminhos € o modelo chamado
metodologias ativas, em que o aluno deixa de ser
passivo no processo de ensino-aprendizagem e se torna
um agente ativo na construgao do seu conhecimento
(SOUZA; VILACA; TEIXEIRA, 2021).

Essas metodologias sao reconhecidas por estimular a
reflexao e a colaboracao entre os estudantes. Dessa
forma, de acordo com Ceretta (2021), o aprendiz
aprende pelo interesse e nao unicamente por
necessidade. Aprende-se com maior facilidade quando
se percebe mais facilmente o objetivo, a utilidade de
algo, quando isso traz vantagens perceptiveis.

As metodologias ativas priorizam os estudantes como
centro do processo de ensino-aprendizagem, com
experiéncias, valores e a apreciacao de opinides para
a construcao coletiva do conhecimento (DIESEL;
BALDEZ; MARTINS, 2017). Promovem um ambiente
mais dinamico e engajador, contribuindo para um
aprendizado mais significativo. Elas envolvem



diferentes ferramentas, como a discussao de situagoes-
problema, contextualizagao da realidade, exposicao
critica e reflexiva, uso de tecnologias, entre outras que
auxiliam no desenvolvimento de diversas habilidades,
como comunicacgao, trabalho em equipe, postura
de lideranga, respeito aos colegas e capacidade de
avaliacao critica (BARROS; SANTOS; LIMA, 2017).

Na educagao, podem trazer um aprendizado mais
atrativo, dinamico e inovador, superando limitacdes
dos modelos tradicionais de ensino. O principal objetivo
doensino € incentivar os estudantes a aprenderem de
forma autdnoma e participativa, a partir de problemas
e situagodes reais. A motivagao do aluno para os
estudos € considerada um fator muito importante
para o éxito escolar. Podemos definir motivagao como
uma forga interior que estimula, dirige e mobiliza a
pessoa para uma acao com entusiasmo (CAMARGO;
CAMARGO; SOUZA, 2019). Os estudantes tém maior
probabilidade de aprender e adquirir conhecimento
quando estao motivados; quando veem um proposito
claro e uma praticidade no que estao aprendendo,
tendem a se envolver mais ativamente no processo
de aprendizagem e a assimilar o conteudo de forma
mais eficaz.

Nessa primeira parte, falou-se sobre a introdugao de
metodologias ativas como auxiliadoras do trabalho
docente e estimuladoras do ensino. No topico seguinte,
sera abordada a importancia do ludico.

2.2 Aimportanciado ludico como ferramentano
processo de ensino-aprendizagem

Apalavra ludicidade se origina do latim ludus, ou ludos,
que significa jogo ou exercicio, e esta intimamente
relacionada coma educacao, naqualpode ser utilizada
como uma forma de desenvolver a criatividade, os
conhecimentos e a socializacao do aluno com a
sociedade, por meio de musicas, jogos e danca (PAIS
etal., 2019).

Por muitos anos, a ludicidade foi vista como algo de
menorimportancia, relegada a um segundo plano tanto
entre pais quanto entre professores. O ludico passou a
ser dissociado do ato de ensinar, e uma nova postura
passou a ser adotada principalmente nas escolas
(FERREIRA; MUNIZ, 2020).

O cotidiano escolar vive em constante transformacao,
e, para tanto, precisamos usar varias ferramentas para
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conseguir prender a atencao dos educandos na sala
de aula, sem tornar as aulas um processo doloroso
(SGARBI; MOTA, 2022). A ludicidade € uma ferramenta
que, acadadia, vem se tornando realidade no contexto
escolar, especialmente no Ensino Fundamental, anos
finais.

A ludicidade como recurso pedagogico para
o processo de ensino-aprendizagem abre um
leque de possibilidades de estratégias e métodos,
proporcionando uma aprendizagem significativa. Assim,
Rufino (2014, p.18) destaca que ‘[l aprender com prazer,
com envolvimento, necessita preencher o aprendizde
anseios e vontades, para entao dar significado a sua
aprendizagem” Traz dinamicas diferenciadas as aulas,
possibilitando uma flexibilidade dos conteudos e uma
facilitacao naabsorcao dos mesmos, proporcionando
ao aluno uma construgao de conhecimento significativo
(FERREIRA; MUNIZ, 2020).

Para Santos e Menezes (2021), aulas ludicas tornam
a aprendizagem mais significativa para o aluno. Tais
atividades tém o papel importante de auxiliar no
desenvolvimento em diversos aspectos. Sendo assim,
a ludicidade € muito importante na vida escolar dos
estudantes como forma de garantir a aprendizagem.

Seoludico estarelacionado ao brincar, ao jogo, daremos
continuidade, no proximo topico, falando sobre jogos e
sua aplicagao na educagao, destacando aimportancia
desse recurso para o fortalecimento da aprendizagem.

2.3 Jogos pedagogicos e sua importancia para
oensino

Os jogos fazem parte da vida de todos os individuos
desde os tempos mais remotos, estando presentes em
varias fases davida, desde a infancia ate a vida adulta.
Ao longo da historia, vém influenciando positivamente
o desenvolvimento dos aspectos afetivo, fisico, social
e moral dos que os praticam (GOMES, 2001). E uma
atividade que age no desenvolvimento de forma
integral e que possibilita a formagao do homem em
sua totalidade. Quando brinca, a crianga utiliza a
imaginagao, o raciocinio, a atengao, a memoria e a
criatividade.

No entanto, o jogo nem sempre foi visto como didatico,
pois, como a ideia de jogo encontra-se associada ao
prazer, ele era tido como pouco importante para a
formacao da crianca. Sendo assim, a utilizacao do
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jogo como meio educativo demorou a ser aceita no
ambiente educacional (GOMES, 2001). Foi a partir de
Froebel (1782-1852) que 0 jogo passou a fazer parte da
historia da educacao, permitindo que o aluno construa
representacdes do mundo, ja que o jogo, nas maos do
educador, € um excelente meio de formar o aluno, com
aexpansao dos novos ideais de ensino e aprendizagem
(ALMEIDA, 2003).

A introducao dos jogos na area da educacao teve
grande expansao no inicio do seculo XXI, estimulada
pelo crescimento da rede de educacao infantil e pela
discussao sobre as relagdes entre o jogo e o ensino
(ALMEIDA, 2003). A fungao dos jogos no ECN deve-se
dar de maneira semelhante ao dia a dia dos alunos,
porém preferencialmente mais simples do que as
situacdes que eles encontram normalmente. Para
atingir seu maximo potencial, as atividades ludicas nao
devem serimplementadas como unica ferramenta de
aprendizagem, mas como um recurso complementar
ao ensino (FREITAS et al., 2011).

Os materiais didaticos sao ferramentas fundamentais
para os processos de ensino-aprendizagem, e os
jogos caracterizam-se como uma importante e
viavel alternativa para auxiliar em tais processos, por
favorecerem a construcao do conhecimento pelo aluno.

Para diferenciar gamificagcao de outros conceitos, como
o de brincar ou jogos serios, € importante entender: 1)
O que Sao jogos; e 2) 0 que sao brincadeiras.

Apesar de parecerem semelhantes a primeira vista,
jogos e brincadeiras sao diferentes em sua dinamicaem
grupo. O jogo tende a ser mais sério e com um carater
mais especifico, enquanto a brincadeira tem um carater
mais aberto, ludico e improvisado. Na gamificacao, os
objetivos tracados devem estruturar as atividades,
aplicando os elementos citados. Os elementos mais
comuns encontrados em games sao: pontuacao, niveis,
uso de personagens e premiagao a ser conseguida
(SMIDERLE, 2019). Ao utilizar elementos dos jogos, os
alunos tendem a ficar mais envolvidos e produtivos,
cumprindo, assim, o papel da gamificagao, que e o
de motivar a interacao interpessoal em atividades
especificas.

No proximo topico, falaremos sobre a gamificagao.
Quando algumas pessoas falam de jogos, a gamificacao

vem a mente. Embora sejam metodologias parecidas
e os termos remetam ao universo dos jogos, elas
apresentam muitas caracteristicas diferentes.

2.4 Gamificacao e sua introdu¢ao no ensino

Recentemente, a gamificacao tem ganhado a
atencao de pesquisadores de diversas areas, gragas
ao seu potencial percebido para motivar e envolver.
Ela corresponde ao uso de mecanismos de jogos
orientados para resolver problemas praticos ou
despertar o engajamento de um publico especifico
(VIANNAet al., 2013).

Ha diversas versdes empregadas para definir a
gamificacao. Embora as definicdes variem, destaca-
se que todas elas incluem a descricao de como ela
€ construida, por meio do componente sistémico-
experiencial, descrevendo o envolvimento humano
dentro do jogo (MENEZES; BORTOLI, 2018).

Agamificagao € uma metodologia ativa que emprega
os elementos de jogos (desafios, metas, premiacdes
e recompensas, ranking, feedback, competicao, entre
outros), cuja finalidade é tornar as atividades escolares
mais ludicas e divertidas, proporcionando, assim, o
desenvolvimento da aprendizagem. Os jogos surgem
como uma das estratégias validas para promover uma
abordagem mais ativa e eficaz no ensino-aprendizagem
(WETTERICH; COSTA, 2022).

Portanto, a gamificagao € uma estratégia pedagogica
valiosa que vai além do contexto de jogos simulados.
Ela ndo se limita apenas ajogos digitais ou simulagdes,
mas pode ser aplicada em diversos contextos reais,
podendo servista como uma estrategia instrucionalque
usa, de modo cuidadoso e criterioso, o game-thinking?
e os elementos apropriados da mecanica dos games
para promover a motivacao e o engajamento do aluno
em sua aprendizagem (STUDART, 2021).

O seu uso, com o proposito de resolver problemas e
instigar questionamentos, apresenta-se como uma
excelente metodologia facilitadora do processo de
ensino-aprendizagem (SILVA et al., 2017). Assim, a
gamificagao torna-se viavel na educagao quando se
pretende motivar os alunos pelo curriculo ou conteudo,
influenciar o comportamento em sala de aula, conduzir
os alunos para a inovagao, estimular os alunos a

3. Essa expressao se refere a aplicagao de principios e estratégias utilizadas em jogos para criar experiéncias mais envolventes e

motivadoras em diferentes contextos.



desenvolver competéncias ou adquirir conhecimento
de formaautdonoma, e ensinar novos conteudos (KAPP,
2012).

Essa pesquisa nos leva a considerar as abordagens
utilizadas no ECN, especificamente o uso de jogos, para
compreender como essas estrategias ativas podem
aumentar o engajamento dos alunos e promover
metodos de ensino mais eficazes, incentivando-os
a participar ativamente de seu proprio processo de
aprendizagem.

Assim, este trabalho tem como objetivo geralinvestigar
quais sao os impactos das metodologias ativas, em
particular o uso da gamificagao no ECN nos anos finais
do Ensino Fundamental de uma escola no municipio
de Caucaia. Dentre os objetivos especificos, cita-se:
1) identificar a aplicacao da gamificagao no ensino
de Ciéncias como estrategia para contribuir com o
processo de ensino-aprendizagem:; 2) avaliar oimpacto
das metodologias ludicas naaprendizagem de Ciéncias;
3)analisaraimportancia da ludicidade no processo de
ensino-aprendizagem como recurso pedagogico.

3. METODOLOGIA

O presente trabalho apresenta-se como um estudo
de caso. O método do estudo de caso tem sido
amplamente utilizado em muitos estudos de campo,
em situagdes nas quais o fendmeno estudado nao pode
sermanipulado, mas onde é possivel fazer observagoes
diretas, entrevistas sistematicas e levantamentos,
especialmente quando se procuram explicacdes
aprofundadas sobre o fendmeno estudado (BRESSAN,
2000).

3.1 Coleta de dados

Para a escrita deste trabalho, foram realizadas
pesquisas utilizando livros eletrénicos da literatura
nacional, consultados em plataformas de dados
de literatura cientifica e técnica: Scientific Electronic
Library Online (SciELO), Periodicos CAPES e Google
Académico. Utilizaram-se as seguintes palavras-chave:
metodologias ativas, ludicidade, jogos e gamificagao.
Os principais critérios de selecao para os artigos foram
que estivessem publicados entre os periodos de 2018
a 2024. Quanto ao formulario, o critério adotado foi
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descartaraqueles que nao tivessem respondido todos
ositens.

Posteriormente, foi realizada uma coleta de dados
por meio de um formulario online, criado pelos
pesquisadores e construido na plataforma Google
Forms. Apos a criagao do questionario, o link gerado
foi disponibilizado aos professores de uma escola, via
aplicativo de mensagens movel. Os formularios que nao
tiveram todos os itens respondidos foram descartados.

3.2 Analise de dados

Apesquisa foiaplicada a onze professores da educacao
basica da rede publica de ensino do municipio de
Caucaia, no estado do Ceara, que ja ministraram
conteudos de Ciéncias em algum momento. Nesse
questionario, foram feitas seis perguntas: a primeira
pergunta e se o entrevistado concorda em participar
da pesquisa e disponibilizar seus dados de forma
totalmente andnima; trés perguntas objetivas, com
as opcodes “sim”, “nao” e “talvez"; e duas perguntas
subjetivas. Assim, seguem as perguntas:

1. Prezado participante, vocé concorda em participar
da pesquisa e disponibilizar seus dados de forma
totalmente andénima? (Resposta aberta)

2. Prezado participante, vocé concorda com a
afirmacao de que os jogos didaticos tém boa
aceitacao pelos estudantes e sao bem-sucedidos
como ferramenta de inovacao no ensino de Ciéncias?
(Responda Sim / Nao / Talvez)

3. Prezado participante, em sua experiéncia, como
professor de Ciéncias, os jogos didaticos tém
impactado a assimilagao de conteudos por parte
dos alunos? (Responda Sim / Nao / Talvez)

4. Prezado participante, vocé percebeu alguma
mudanca no nivel de sociabilidade dos estudantes
ao incorporar jogos didaticos nas aulas de Ciéncias?
Se sim, como descreveria essa mudanga? (Resposta
aberta)

5. Prezado participante, vocé avalia como positiva
a eficacia da abordagem ludica na assimilagcao de
conteudos especificos de Ciéncias por parte dos
estudantes? (Responda Sim / Nao / Talvez)

6. Prezado participante, quais sao os desafios que
voceé ja enfrentou ao implementar jogos didaticos
no ensino de Ciéncias? (Resposta aberta)

A técnica utilizada para a analise das respostas dos
entrevistados foi a mista, a qual envolveu uma parte
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quantitativa e outra qualitativa. Essa tecnica classifica
os estudos conforme a sequéncia em que os diferentes
tipos de dados sao coletados. Na perspectiva
sequencial, existe uma assimetria temporal entre a
coleta de dados quantitativos e qualitativos (SMALL,
2011).

A presente pesquisa seguiu todos os preceitos eticos
pautados nas Resolucdes n® 466/12 (BRASIL, 2012)en®
510/16 (BRASIL, 2016), do Conselho Nacional de Saude
(CNS), e suas hormativas complementares, garantindo
o sigilo e a privacidade, assegurados pelo anonimato
no questionario.

4.RESULTADOS E DISCUSSAO

Aqui estao os resultados obtidos a partir da
metodologia empregada nesta pesquisa, permitindo
verificar os dados de forma clara e objetiva. Foram
utilizados graficos para evidenciar os resultados. Nesta
secao, serao descritos os resultados e apresentadas
as discussdes sobre a tematica, bem como a analise
referente a aplicacao dos questionarios aos 11
professores, que correspondem, em porcentagem,
a100%.

4.1 Utilizacao de jogos no ensino de ciéncias
como ferramenta pedagégica

Ojogo e considerado uma ferramenta educacionalque
pode contribuir significativamente para a aprendizagem
dos alunos. Torna as aulas mais dinamicas e interativas,
permitindo a participagao ativa dos estudantes.
Pesquisas de autores conhecidos, como Castro e
Costa (2011), e a pratica em sala de aula mostraram
que os jogos, de fato, consistem em uma ferramenta
poderosa no auxilio ao desenvolvimento de habilidades
e a fixagao dos conteudos, de forma prazerosa.

Dessa maneira, foi questionado aos professores se
eles concordavam com a afirmacao de que os jogos
didaticos tém boa aceitacao quando utilizados como
ferramenta pedagogica e se sao bem-sucedidos como
ferramenta de inovacao no ensino de Ciéncias. Os
resultados mostram que quase 91% concordam com
a afirmacao, como pode ser visto no Grafico 1.
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Grafico 1 - Resposta sobre a aceitacdo dos jogos didaticos
pelos estudantes

Sim@

®sim
@ Talvez
Nao

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

A maioria dos participantes concorda que os jogos
didaticos tém boa aceitacao pelos estudantes e sao
bem-sucedidos como ferramenta de inovacao no
ensino de Ciéncias. Dantas (2018) observou, em seu
estudo, a partir do uso dos jogos pedagogicos, que
os estudantes participantes construiram habilidades
de raciocinio logico e conseguiram fazer correlagoes
conceituais da teoria com a pratica. Alem disso, a
possibilidade didatica de empregar a ludicidade
por meio dos jogos proporciona o envolvimento
dos estudantes na construcao do conhecimento,
estimulando o desenvolvimento de competéncias e
habilidades em Biologia, conforme previsto na Base
Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018).

4.2 Uso dos jogos e impactos na assimilagao de
conteudos pelos estudantes

De acordo com CARVALHO (2019), CRUZ (2019) e
MACIEL (2020), a gamificagao € uma metodologia
ativa eficiente, por promover aos discentes habilidades
cognitivas, como a participagao e a interagao com os
colegas de turma, bem como com o professor da
disciplina. Além disso, € possivel proporcionar aos
estudantes um ambiente mais propicio a aprendizagem,
em decorréncia de seu carater divertido, contrapondo-
se ao modelo tradicional de ensino.

Nesse contexto, foi perguntado aos docentes, com base
em sua experiéncia no ensino de Ciéncias, se 0s jogos
didaticos tém impactado a assimilacao de conteudos
pelos alunos (Grafico 2).



Grafico 2 - Resposta sobre o impacto dos jogos didaticos
na assimilacao de conteudos

@®sim

@®sim
@ Talvez

@ Nao

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Aaprendizagem é estimulada por diferentes vias pelo
uso da gamificagao, como a melhora da interagao
professor-aluno, da percepcao do lazer como parte
do aprendizado e da assimilagao de informagdes, o que
facilita o desenvolvimento do pensamento complexo e
o processo de ensino-aprendizagem (ALVES et al., 2015).

4.3 Eficacia da utilizacao dos jogos didaticos &
considerada positiva

Nessa compreensao, questionou-se aos professores
entrevistados como estes avaliavam a eficacia e se
era positiva a utilizacao da abordagem ludica dos
jogos didaticos para a assimilacao dos conteudos de
Ciéncias. Dessa forma, o Grafico 3, a seguir, expressa o
nivel de aceitacao e positividade manifestados pelos
entrevistados.

Grafico 3 - Avaliacdo da eficacia da abordagem ludica

@ sim

®sm
@ Talvez

@ Nao

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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As respostas apresentadas pelos entrevistados
corroboram as Orientagdes Curriculares Nacionais para
o Ensino Médio (BRASIL, 2006, p. 28) quando afirmam
que:
Os jogos e brincadeiras sao elementos muito valiosos
no processo de apropriacao do conhecimento.
Permitem o desenvolvimento de competéncias no
ambito da comunicacao, das relagoes interpessoais,
da lideranga e do trabalho em equipe, utilizando

a relagcao entre cooperagao e competicao em um
contexto formativo.

Através dos jogos, o aprendizado € mais significativo,
os alunos aprendem mais conhecimentos e melhoram
sua capacidade de interacao e competitividade. O
aluno aprende a trabalharem equipe e a se comunicar
com mais facilidade, acelerando o seu crescimento
intelectual (SOUSA; ALMEIDA, 2021).

Ensinar por meio de jogos € uma forma de educar,
melhorar a qualidade do ensino e incentivar a
atividade intelectual dos alunos. Utilizando essa
abordagem, o processo educativo se torna mais
dinamico e envolvente, o que facilita a compreensao
e aassimilagao dos conteudos. Dessa forma, os jogos
didaticos contribuem para um aprendizado mais
eficaz e engajador, alem de desenvolver habilidades
cognitivas e sociais nos estudantes (CORREIA, 2021).

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Conforme a pesquisa realizada, fica claro que o uso
da gamificagcao em aulas de Ciéncias € extremamente
importante para uma aprendizagem significativa. Os
resultados mostraram a importancia da utilizacao
dos jogos como forma de motivagao e interagao dos
alunos em sala de aula, abordando também a eficacia
no desenvolvimento cognitivo do estudante. E notério
perceber o quanto € necessario utilizar esse método
para o ensino de Ciéncias e, a partir disso, pode-se
notar que a dificuldade dos alunos em compreender
conteudos dessas disciplinas pode ser superada.

Conforme discutido, o ludico auxilia na compreensao
do tema abordado e em suas aplicagdes no cotidiano.
Para obter bons resultados na formacao de cidadaos
auténomos, criticos e conscientes, € necessario inovar
na educacao, promovendo uma interacao efetiva
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entre professor e aluno, despertando nos estudantes
0 uso da criatividade. E no jogo que se encontra uma
oportunidade para melhorarainteragao e amotivacao
dos alunos na busca pelo aprendizado.

Pesquisas futuras podem ser conduzidas para
analisar o impacto da utilizagao de jogos educativos
no processo de aprendizagem dos discentes,
comparando o desempenho de turmas que seguem
metodos tradicionais com aquelas que incorporam a
ludicidade. Também & interessante investigar como
a gamificagao pode ser adaptada para atender as
necessidades educacionais de alunos com diferentes
perfis, assegurando que todos tenham acesso a
abordagens de ensino inovadoras.

Além disso, € possivel encontrar artigos recentes que
exploram a aplicacao da gamificagao na educagao,
analisando o desenvolvimento de novos jogos
educativos e o impacto da utilizagao de elementos
ludicos no processo de aprendizagem dos estudantes.
Esses estudos buscam investigar como a estratégia
ludica pode seradaptada para atender as necessidades
educacionais de alunos com diferentes perfis,
garantindo que todos os discentes tenham acesso a
metodos de ensino inovadores e envolventes.
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