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RESUMO

Esse relato objetiva descrever experiéncias vivenciadas enquanto discente no curso de Licenciatura em Ciéncias
Biologicas, no Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas Gerais (IFSULDEMINAS) -
Campus Machado. Destaco por meio deste trabalho, a importancia da utilizacdo de jogos digitais como estratégia de
ensino e aprendizagem no ambiente escolar, com foco na aplicagdo para o ensino de ciéncias. Em seguida abordamos os
beneficios da implementacdo dessa metodologia no ensino. Por fim apresentamos o relato da experiéncia vivenciada em
sala de aula com o desenvolvimento e aplicacdo de um jogo para suprir a necessidade de uma abordagem didatica
observada. Como discente do projeto Meninas Digitais, objetivamos com este trabalho provocar reflexdes que possam
contribuir com o incentivo da criagdo de metodologias digitais para a educagdo. Acreditamos que podemos contribuir
para uma sociedade mais equitativa.

Palavras-chave: Relato; Experiéncias; Implementagdo; Participagdo; Projeto.

1. INTRODUCAO

A utilizag¢ao de jogos digitais ¢ uma metodologia inovadora que tem despertado interesse
na area educacional, ja que utiliza de jogos, por exemplo, para intensificar o ensino ¢ a
aprendizagem, promovendo o desenvolvimento de habilidades socioemocionais € motivando os
alunos de maneira efetiva. Enquanto abordagem metodologica, a gamificagdo proporciona uma
mudanga constante dos educandos para sua aprendizagem, motivando-os cada vez mais para as
ciéncias (KAPP, 2012; JUNIOR, 2017; LIMA, et al., 2019).

De acordo com Fiqueiredo, Paz e Junqueira (2015) o termo gamificacdo se refere ao uso
dos mecanismos e dindmicas de jogos para a solugdo de problematicas, motivagdo, engajamento e
integracdo de um certo publico em suas respectivas atividades ou tarefas educativas.

Jogos sdo amplamente reconhecidos por sua capacidade de engajar e motivar os alunos,
proporcionando experiéncias super imersivas e desafiadoras, estimulando seus interesses,
participag@o e a autonomia. Aplicando esses elementos ao contexto educacional, € possivel criar um
ambiente estimulante que torna a aprendizagem mais dinamica, relevante e adaptavel, permitindo
que os estudantes desenvolvam habilidades fundamentais a0 mesmo tempo que se divertem e

colaboram em equipe. Os estudantes se tornam os protagonistas de sua propria aprendizagem e
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desenvolvem aptiddes como pensamento critico, resolucdo de problemas, colabora¢do e tomada de
decisdes, que ¢ um potencial ja observado por mais de trés décadas (PAPERT, 2008). O termo
“gamificacdo” (do original inglés: gamification) significa a aplicacdo de elementos utilizados no
desenvolvimento de jogos eletronicos, tais como estética, mecanica e dinamica, em outros contextos
ndo relacionados a jogos (KAAP, 2012).

Além disso, a inser¢do de jogos digitais permite um seguimento preciso e voltado ao
progresso dos alunos através de sistemas de pontuacdo como por velocidade, acertos, niveis,
desbloqueio de conquistas e feedback imediato. A identificagdo das necessidades individuais dos
estudantes se torna possivel adaptando o ensino de acordo com suas habilidades e ritmo de
aprendizagem. Isso promove uma aprendizagem super personalizada e eficiente que atende as
diferentes necessidades e estilos dos alunos, onde ¢ repensado o papel da pedagogia,tecnologia e
design do espago educativo, visando a promog¢ao da inovagao nas metodologias e nos processos de
aprendizagem atuais (PEDRO, 2017).

Integrando esse tipo de metodologia ao ensino de ciéncias, ¢ possivel explorar conceitos
complexos e abstratos de maneira pratica, rapida e envolvente. Os jogos digitais fazem ser possivel
a criacdo de simulacdes, experimentagdes € interagdes virtuais que sao um facilitador da
compreensdo de contetdos cientificos, estimulando curiosidade e pensamento cientifico nos
alunos. Proporcionam também um ambiente de aprendizagem seguro para a tentativa e erro,
auxiliando esses individuos a desempenharem os seus papéis da melhor forma possivel dentro da
realidade em que se encontram (WERBACH e HUNTER, 2012).

Diante de todas essas perspectivas, a gamificacdo (processo que se da pela utilizacdo de
jogos como metodologia) mostra-se como uma estratégia promissora para o ensino de ciéncias,
capaz de despertar o interesse dos alunos, promover uma aprendizagem significativa e desenvolver

habilidades essenciais.

3. MATERIAL E METODOS

O trabalho refere-se a um relato de experiéncia das atividades desenvolvidas pelo Grupo
Assistido de Pesquisa e Extensdo (GAPE) - Meninas Digitais - IFSULDEMINAS - Campus
Machado e aplicada na em uma institui¢ao estadual de ensino em Machado MG, no més de maio do
ano de 2023. Inicialmente, durante as aulas de Ciéncias nas turmas de 8° ano do Ensino
Fundamental 11, foi observada a aplicacdo de atividades em sala que foram usadas para introduzir e
consolidar o conhecimento dos alunos sobre os biomas pelo mundo. A partir dessas atividades foi,

entdo, criado o jogo digital (disponivel em: Um pouquinho de Ciéncia (google.com)) usando o
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software Canva’, em que mundos ¢ mapas foram criados para os alunos percorrerem, passando por
desafios desbloqueados ao acertarem as questdes sobre os conteudos apresentados em sala de aula,
dentro do jogo.

Os materiais utilizados na producao do jogo foram: computador com acesso a internet,
software Canva, material sobre biomas disponivel na BNCC e laboratorio de informatica para os

alunos acessarem o game. Participaram desta atividade 24 alunos com idades entre 13 e 14 anos.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES
Ao observar as atividades aplicadas antes do inicio da criagdo do jogo didético, os alunos
revelavam muitas dificuldades em responder questdes e entender o contetido. Havendo entdo, a
necessidade da criagdo e apresentagdo de uma atividade ludica para auxiliar na consolidacao desse
conteudo especifico (FIGURA 01).
O jogo aplicado foi intuitivo e de facil compreensdo entre os alunos. Os objetivos de
fixacdo do conteudo foram atingidos com é&xito e a principal caracteristica observada durante a
aplicacdo do jogo foi o interesse e motivacao dos alunos em viajar pelos biomas (que mudam a cada
fase ganha dentro do jogo), além da participagdo intensiva na atividade. Logo apos, notou-se o
aumento do desempenho dos mesmos em relagdo ao conteudo abordado, interesse na area de
conhecimento e curiosidades sobre contetidos extras, promovendo a interdisciplinaridade por tabela.
Atividades com jogos se mostram, assim, capazes de explorar as curiosidades dos alunos a

respeito dos biomas, tornando-se mais significativa e dindmica sua aprendizagem.
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Figura 1: Aplicag@o do jogo em aula/tela da aplicagdo.

* A plataforma CANVA ¢é um servigo online com o objetivo de ser uma ferramenta colaborativa ideal para criagdo de
material de design e edi¢do de imagens.



5. CONCLUSOES

A elaboracgdo e aplicagdo dessa atividade possibilitou destacar a relevancia e a influéncia de
um jogo ludico como estratégia didatica no processo de aprendizagem dos alunos. Essa abordagem
também funciona como um estimulo para professores aceitarem e criarem metodologias alternativas
em diversas areas de conhecimento, nas quais os alunos se sintam a vontade e engajem-se
intensamente nas discussoes e didlogos sobre o contetido da disciplina.

Com esses elementos, possuimos ferramentas ricas para criar experiéncias significativas
que podem causar impactos positivos dentro da vivéncia educacional de individuos, fornecendo um
contexto benéfico para a constru¢do e educacdo de futuros profissionais, tanto em ambientes
escolares como em outros contextos de aprendizagem, ampliando a participacdo e a motivagao dos

envolvidos.
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