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Introducéo

Atualmente, a educagdo em geral tem enfrentado desafios
evolutivos que requerem abordagens inovadoras a fim de
cativar e, a0 mesmo tempo, envolver os alunos de maneira
notoria. Ademais, € crucial adotar abordagens mais
envolventes na educacdo, pois a desmotivacdo e a falta de
engajamento sdo obstaculos pertinentes na busca pela
aprendizagem eficaz. Dessa forma, a gamificagdo é um
fendmeno que vem sendo estudado como uma possibilidade
de aplicagdo, no meio educacional, almejando o engajamento
e a motivacdo dos estudantes para que possam aprender e,
dessa maneira, trazendo beneficios para a educacdo (Santos
et al; 2019). Devido a isso, esse contraponto promissor trata-
se da utilizacdo de elementos de jogos em contextos ndo
ludicos (Griffin, 2014). Com isso, emerge o projeto de juntar
a gamificagdo com a educacéo, a fim de, despertar o interesse
genuino do aluno, alinhado com a natureza curiosa dos seres
humanos, exacerbada pela gratificagdo da competicdo, foi
criado um jogo sugestionado pelo “Quem eu sou?” com
biologia celular, com efeito, de gerar maior interesse e
comprometimento por parte dos estudantes, e também,
desmistificar a visdo da sociedade sob a gamificacdo. Por
conseguinte, por meio desse projeto, espera-se ndo apenas
problematizar a educacéo tradicional atual, como também
sugerir uma solucdo inovadora e que transforme a experiéncia
de aprendizagem escolar em uma jornada dindmica e
recompensadora.

Metodologia

Serd aplicado um jogo de biologia celular, inspirado no
“Quem eu sou?”, (Figura 1) de no minimo dois jogadores, a
dindmica funcionara assim: um jogador ira colocar o dculos
com uma carta contendo algum elemento celular presa ao
suporte, este participante ndo pode ver a carta presente no
oculos, o outro jogador ir4 identificar e pegar a carta de
informacgdes correspondente a presente no 6culos do outro
praticante, apés isso, a rodada esta iniciada o participante
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usando o 6culos podera falar um nimero de um a cinco, e em
seguida, o outro jogador lerd a informag&o sobre o elemento
celular equivalente ao nimero falado, a partir disso, o jogador
tera cinco chances de acertar o contelido da carta presa ao
oculos, cada tentativa deve ser feita ap6s a leitura da
informacdo, caso o oponente acerte usando apenas uma
referéncia, 0 mesmo ganhara cinco pontos, se precisar de duas
referéncias, ganhard quatro pontos, caso necessite de trés
informagdes para acertar, ganhard trés pontos, e assim
gradativamente, quando acertar o elemento, as funcgdes se
inverterdo, o leitor ird tentar adivinhar e o outro virara o leitor.

Figura 1: Jogo Organelas e eu?
Fonte: Autores, 2023.

Vence quem tiver mais pontos no final de todas as rodadas,
vale ressaltar que no caso de o jogador ndo acertar o elemento,
mesmo ap6s as cinco informagdes, é importante que ele
observe a carta, para assimilar as informacGes ao elemento, e
assim aprender.

Resultados e Analise

Espera-se que este projeto de pesquisa forneca uma
compreensdo do efeito da gamificagéo aplicado ao ensino de
biologia celular. Ao identificar os beneficios da abordagem
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em termos de motivacdo e aprendizado, serd possivel
aprimorar as estratégias de ensino dessa disciplina partindo
desse modelo. Sendo assim, os métodos aplicados poderdo
orientar 0os educadores, na busca pela integracdo eficaz,
visando a maximizacdo da gamificacdo em suas praticas de
ensino. Além disso, espera-se uma andlise de dados buscando
avaliar o desempenho e participacdo dos alunos no ambiente
da ludificacdo, com a expectativa de uma melhora
significativa na aprendizagem e fixacdo do conteldo.

Hé também a esperanca de surgir um interesse espontaneo por
parte dos alunos em relagdo a disciplina, sendo transparecida
por meio dos desafios interativos e competi¢do do jogo. Por
conseguinte, denota-se a perspectiva do interesse
interdisciplinar da gamificacdo agindo em conjuntura de
outras matérias escolares, trazendo resultados ndo sé para 0s
alunos, mas também para os professores, motivados pela
possibilidade de ensinar de uma forma diferente, intuitiva.

Consideracdes Finais

Portanto, em resumo, a gamificagdo é um tema fascinante e
com grande potencial para aprimorar-se, no decorrer do
projeto esse potencial foi percebido por meio das diversas
abordagens possiveis e varias possibilidades de novos jogos.
Tal produtividade foi aproveitada na ideia do jogo “Quem eu
sou?” versdo biologia, buscando o aprendizado dos alunos
por meio de um método interativo, dinamico, desafiador e
empolgante, ndo so isso, mas também, espera-se revitalizar o
ambiente educacional padronizado em estratégias de ensino
com a gamificagdo.
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