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RESUMO

O Ensino de Ciéncias tem a responsabilidade de estabelecer ambientes propicios a construgdo
de conhecimento, capacitando os alunos para compreender o mundo em que vivem e
desempenhar um papel ativo como cidaddos na sociedade. E necessario que as mais diversas
abordagens tragam a atencdo dos alunos e¢ a forma de como enxergarem a aula em seu processo
metodologico. Partindo desta perspectiva, o Game Based Learning (Aprendizagem baseada em
jogos) tem ganhado um destaque nas areas de ensino e aprendizagem entendendo que a grande
maioria dos estudantes t€ém um maior desempenho na aula quando os professores trazem
metodologias diferenciadas para tratar diferentes assuntos, sendo eles da area cientifica ou
outros demais componentes curriculares. Apesar de topicos relativos a gamificagdo estarem em
alta, também ¢ interessante destacar que uma grande maioria dos professores acabam ndo tendo
acesso a este tipo de conteudo, sendo pela falta de estrutura nos ambientes de ensino ou por falta
de pesquisas na area ndo chegarem a este publico. Neste ponto de vista, o presente trabalho visa
fazer um levantamento bibliografico sobre a forma em que estas diferentes metodologias estdo
sendo inseridas nos mais diversos espacos de ensino, para compreender como os alunos estdo
lidando com as diferentes formas de repassar o conteudo e também a forma que esta sendo
implicada aos diversos professores no processo de ensino e aprendizagem. Apesar de diferentes
implicagdes, este tipo de metodologia vem ganhando o seu devido espaco, trazendo resultados
positivos em sala de aula, além das grandes contribuicdes ao processo de ensino e
aprendizagem.
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INTRODUCAO

A globalizagdo juntamente com o avango tecnoldgico nos possibilitou uma
maior facilidade de acesso a informagdo dos mais diversos ambientes e de qualquer
lugar que esteja, proporcionando o encontro de materiais que antes SO conseguiam em
livros, revistas, entre outros (DO NASCIMENTO; DE MATOS; JUNIOR, 2019). Com
1sso, torna-se cada vez mais acessivel as plataformas, jogos e metodologias para os
professores que ajudam cada vez mais no aprendizado dos estudantes.

Na expectativa de melhoria, diversas formas e metodologias foram aprofundadas
e houve um avango na construcio dessas ideias. Visto que a educacdo tradicional tem
enfrentado grandes dificuldades perante a sociedade atual, ¢ de extrema relevancia a
evolugdo neste aspecto para garantir que todos aprendam de maneira eficaz a adquirir
conhecimento, a desenvolver seus projetos de vida e a conviver harmoniosamente com
os outros (MORAN, 2015).

Partindo dessa perspectiva, uma nova forma de ensino vem ganhando destaque,
o Game Based Learning (Aprendizagem baseada em jogos), que de acordo com
Carvalho (2015) trata-se de uma metodologia pedagdgica voltada para a concepgao,
desenvolvimento, uso e aplicagdo de jogos no contexto educacional e de formacao.
Neste aspecto, assemelhando-se com a gamificagdo que conforme Cysneiros (2008)
vem mostrando suas capacidades intrinsecas de motivar a agdo, resolver problemas, o
Game Based Learning também mostra o seu grande potencial na constru¢do do
ensino-aprendizagem.

Neste trabalho objetiva-se realizar uma revisao bibliografica indicando os
principais aspectos e inovagodes deste tema e como essas diferentes metodologias estdo
sendo inseridas no processo de ensino e aprendizagem, para compreender como 0s
alunos estdo lidando com as diferentes formas de repassar o contetido e também a forma
que estd sendo implicada aos diversos professores durante o processo de ensino e

aprendizagem.

METODOLOGIA

De acordo com Guerra (2023) pesquisar ¢ um aprofundamento mental em busca
de novas descobertas. Na ciéncia, onde o objetivo ¢ o progresso tecnologico, ou no

ambiente académico com énfase no aprendizado, ela desempenha um papel
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fundamental. Nesse sentido, dentre inimeras formas de pesquisa, a revisao de literatura
ou a conhecida revisdo bibliografica ¢ comumente usada para diferentes tipos de estudos
académicos, inclusive compor referencial teorico de teses e dissertacdes
(KOHLS-SANTOS; MOROSINI, 2021).

Com base nestas constatagdes, essa pesquisa visa selecionar os principais
trabalhos académicos com o tema de jogos no ensino de ciéncias. As plataformas a
serem usadas incluem Google Académico, Scielo e também a pesquisa simples do
Google. Apos a selecao dos trabalhos sera discutido como os autores estao usando essas
ferramentas e também qual foram os resultados obtidos, se foram positivos ou negativos

para a aprendizagem significativa.

REFERENCIAL TEORICO

Metodologias Ativas

Metodologias ativas € conhecido como o processo de ensino e aprendizagem ao
qual o aluno ¢ colocado na atuagdo central, atuando como protagonista e o professor
como o mentor da acdo (FERREIRA; SILVA, 2019). Visto que a educacao tradicional
tem enfrentado grandes dificuldades perante a sociedade atual, ¢ de extrema relevancia
a evolucao neste aspecto para garantir que todos aprendam de maneira eficaz a adquirir
conhecimento, a desenvolver seus projetos de vida e a conviver harmoniosamente com
os outros (MORAN, 2015). Entendendo a importancia dessa forma de metodologia, é
indispensavel entender que ela se define de diversas maneiras, mas todas compartilham
do mesmo objetivo, o protagonismo dos alunos com a inteira participagao em sala de
aula (PRINCE, 2004). A aprendizagem ¢ ativa e significativa quando evoluimos de
forma gradual e continua, passando de niveis basicos para mais avangados,
desenvolvendo conhecimento e habilidades em todas as areas da vida. Esse progresso
ocorre por diferentes caminhos, com ritmos, formas e padrdes variados, que se
conectam como mosaicos dindmicos, apresentando diferentes énfases, tonalidades e
sinteses, resultantes das interagdes pessoais, sociais e culturais em que estamos
envolvidos. (BACICH; MORAN, 2018). Com isso, Freire (1996) fala que a autonomia
¢ fundamental no processo de aprendizagem, na constru¢do do pensamento critico e
também no intelectual do aluno. Dessa forma, Richartz (2015) complementa que o

aluno constroi o seu conhecimento e desenvolve competéncias para questionar e intervir
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na realidade com muito mais propriedade. Nesta perspectiva, de acordo com Segura e
Khalil (2015) o ensino de ciéncias tem a responsabilidade de estabelecer ambientes
propicios a construcdo de conhecimento, capacitando os alunos para compreender o
mundo em que vivem e desempenhar um papel ativo como cidadaos na sociedade. Cabe
ao ensino de ciéncias em um geral criar devidos espagos de construcdo de

conhecimentos, permitindo aos alunos entender o mundo em que vivemos e também

atuar na sociedade atual

Jogo no processo de ensino

Atualmente, o jogo ganha uma nova perspectiva ao ser incorporado aos
curriculos escolares, passando de uma atividade secundaria a um elemento valorizado
dos conteudos pedagogicos (CASTRO; TREDEZINI, 20014). Com o avango da
tecnologia e a integracdo de diversas ferramentas inseridas no processo de ensino, vé-se
diversos destaques, dentre elas os jogos. Pietruchinski et. al. (2011) entendem que os
jogos sao ferramentas eficazes quando usadas nesse processo, capazes de auxiliar e
também possibilitar diversos caminhos na sala de aula, desde que planejado e
trabalhado da forma correta, porém, ainda ¢ um tema carente de pesquisas na sociedade
atual. Nos anos de 2020 e 2021 vivemos no mundo a pandemia da COVID-19, nos
forgando a aderir ao ensino EaD (Educagao a Distancia) o que desafiou os docentes a
inserirem ferramentas de auxilio em suas aulas. Em meio a essa facilidade do acesso a
informagdo, viu-se a oportunidade de entremeter estas e mais diversas tecnologias no
processo de ensino e aprendizagem. Diante disto, Costa et al., (2020) descreve a
gamificacdo como uma grande aliada como forma de metodologia ativa neste periodo.
Com os inimeros desafios e a busca por novas estratégias dindmicas, a gamificacdo
ganhou um grande espago neste periodo e que também proporcionou uma boa
popularidade apos este periodo. Com estes diversos avangos e os diferentes estudos da
gamificacdo, foi implementado cada vez mais jogos que auxiliam o processo de ensino.
Contudo, ¢ considerado que jogo didatico tem um grande potencial ludico para os
alunos, entendendo que esse sentimento ¢ individual e o despertar pode vir em uns e em

outros nao (DOMINGOS; RECENA, 2010).

RESULTADOS E DISCUSSAO
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Em uma pesquisa abrangente do Game Based Learning, Silva (2016) entende os
jogos como uma grande ferramenta em sala de aula, entretanto, foram apresentados
algumas dificuldades como os niveis do jogo e também do modo multiplayer que nao
tem como jogar em equipe. Apesar de apresentar algumas desavengas, Silva (2016)
enfatiza que o jogo tem bastante potencial para o ensino visto que, tem um grande
destaque nos aspectos como producdo, boa ordenacdo, e contextualizacdo. Em
concordancia, Paiva e Tori (2017) entendem que os jogos apontam diversos pontos
positivos para a aprendizagem, melhoria do raciocinio e também desenvolvimento de
habilidades. Ainda nessa perspectiva, Paiva e Tori (2017) também afirmam que existe
uma grande facilitagdo de assimilacdo do contetido para os professores com 0s jogos no
ensino de ciéncias.

No inicio do processo de formagdo docente, Lima, Freitas e Rodrigues (2023)
realizaram a aplicagdo de um jogo adaptado para o ensino de biologia durante o PIBID
(Programa de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia), enfatizando a importancia das novas
metodologias para formagao docente. Neste trabalho, os autores adaptaram o jogo
“quem sou eu?” para o conteudo do Reino Fungi que foi descrito com resultados
positivos para o processo de ensino, demonstrando a eficiéncia das metodologias ativas.
Em complementacdo, Gongalves et. al. (2016) entendem que os jogos no contexto
educativo apresentam suas caracteristicas especificas, e para ser realizado de forma
assertiva deve considerar, dentre outros elementos, os objetivos, conteudos de
aprendizagem, estratégias e resultados esperados, o que foi e vem sendo levado em
consideragdo na medida que este tema ganha seu aprofundamento no processo de
ensino-aprendizagem.

Em contribuigdo com o processo de ensino e aprendizagem, Melo, Avila e Santos
(2017) utilizaram um jogo de tabuleiro adaptado para o ensino de ciéncias, que teve
contribui¢do para o aprendizado dos alunos, explorando diversas discussdes sobre o
meio ambiente. Os autores também descreveram como versatil, identificando a
facilidade de adaptagdao de diversos conteiidos. Em anuéncia ao semelhante tema, Do
Nascimento et. al. (2019) identificam que tais atividades proporcionam experiéncias
positivas para os alunos, mostrando diferentes conteidos de formas diferentes do

habitual.

CONSIDERACOES FINAIS
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Por fim, é notério que esta metodologia se mostra cada vez mais eficaz no
processo de ensino e aprendizagem apds as andlises desenvolvidas. Atualmente,
levando em consideragao os diversos tipos de alunos existentes no cendrio educativo ¢
de extrema importancia o destaque das metodologias ativas e a contribuicdo da
tecnologia a favor deste processo, e apesar desse avango nesta area educacional, é
também de extrema importincia a continuidade do aprofundamento de autores nesta

area especifica da educacao e do processo de ensino.
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