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Resumo

A sociedade atual estd em constante transformagdo, principalmente no tocante a implantagdo dos meios digitais que tém favorecido um
novo meio de conceber as informagBes, contudo, o ensino de Biologia ainda apresenta inimeras caracteristicas de uma educagao
tradicional. Refletindo sobre essa problematica surgem as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacédo (TDIC) que trazem uma
contribuigdo eficaz no ensino de Ciéncias e Biologia, desde que seja utilizada corretamente, muito positivamente com o docente na
construgdo do conhecimento. Os recursos digitais proporcionam um engajamento maior, em que os discentes sdo estimulados por uma
aprendizagem interativa e integrada, pois corresponde a sua realidade, saindo do tradicionalismo escolar de aulas passivas. Assim, 0
objetivo geral é investigar a utilizacdo de jogos digitais como ferramentas educacionais no ensino de Biologia, a partir de uma revisao
sistematica e analise de artigos presente na plataforma Google Académico, (2020 a 2022) que tenham como a temética em jogos digitais no
ensino de biologia como recurso didatico-metodoldgico. Os resultados obtidos por meio deste estudo, revelam a receptividade dos alunos
as novas ferramentas e formas de ensino, e demonstram que recursos tecnolégicos podem ser aliados no processo ensino-aprendizagem,
motivando e despertando o interesse e a curiosidade, possibilitando ainda o aprofundamento do conhecimento.

Palavras-chave: Objetos Digitais de Aprendizagem; Recursos Digitais; Tecnologias Digitais de Informagéo e Comunicagéo.

Abstract

Today's society is in constant transformation, especially with regard to the implementation of digital media that have favored a new way of
conceiving information, however, Biology teaching still has numerous characteristics of a traditional education. Reflecting on this issue,
the Digital Information and Communication Technologies (TDIC) emerge, which bring an effective contribution to the teaching of Science
and Biology, as long as it is used correctly, very positively with the teacher in the construction of knowledge. Digital resources provide
greater engagement, in which students are stimulated by interactive and integrated learning, as it corresponds to their reality, moving away
from the school traditionalism of passive classes. Thus, the general objective is to investigate the use of digital games as educational tools
in Biology teaching, based on a systematic review and analysis of articles present on the academic google platform, (2020 to 2022) that
have as their theme digital games in teaching of biology as a didactic-methodological resource. The results obtained through this study
reveal the students' receptiveness to new tools and forms of teaching, and demonstrate that technological resources can be allies in the
teaching-learning process, motivating and arousing interest and curiosity, also enabling the deepening of knowledge.

Keywords: Digital Information and Communication Technologies; Digital Resources; Learning Digital Objects.

INTRODUCAO

Atualmente, o ensino de Biologia ainda apresenta inimeras caracteristicas de uma educacdo

tradicional, na qual o professor € visto como sujeito ativo no processo educativo, ja que 0 mesmo €
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responsavel pela transmissao dos conteidos, enquanto os alunos sdo considerados sujeitos passivos no
processo de ensino e aprendizagem (SILVA; COSTA, 2021).

Refletindo sobre essa problemaética, Silva Junior (2018) enfatizam que se recorrendo as
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDIC) podemos ter uma contribuicdo eficaz no
ensino de Ciéncias e Biologia, desde que seja utilizada corretamente, muito positivamente com o
docente na construcdo do conhecimento. Os recursos digitais proporcionam um engajamento maior, em
que os discentes sdo estimulados por uma aprendizagem interativa e integrada, pois corresponde a sua
realidade, saindo do tradicionalismo escolar de aulas passivas.

Dentre os diversos tipos de recursos digitais, destacamos os Objetos Digitais de Aprendizagem
(ODA), que sdo recursos didaticos produzidos com a finalidade de ensino, isto é, sdo recursos
suplementares ao ensino, sendo materiais educacionais projetados e construidos em pequenos conjuntos
de arquivos digitais visando a potencializar o processo de aprendizagem nas atividades que serdo
propostas, podendo ser, jogos, animacdes, simuladores, infograficos, videoaulas, entre outros, enquanto
ferramentas de apoio ao ensino, potenciais para o desenvolvimento de atividades educativas mais
criativas, que despertam o interesse dos estudantes (TAROUCO et al., 2003).

No atual contexto de cultura da informacdo, os jogos digitais permitem que seus jogadores
adquiram habilidades basicas de aprendizagem e interacdo. Atraves disso, € possivel gerar insights sobre
0 comportamento do jogador frente a situacdo virtual, ocasionando assim uma possibilidade efetiva de
aprendizagem teorico-pratica (FARIAS, 2019).

Nesse contexto, elencamos como questdo norteadora: Como a utilizacdo de jogos digitais pode
contribuir de forma efetiva para o ensino de Biologia, promovendo a aprendizagem significativa, o
engajamento dos alunos e o desenvolvimento de habilidades cognitivas?

Apoiando-se nessas consideracdes, com a robusta presenca das midias e tecnologias digitais no
contexto contemporaneo, e em especial no cenario educacional atual, que em virtude da pandemia da
Doenca do Coronavirus 2019 — Covid-19 (SENHORAS, 2020) teve de se alterar e adaptar para o
formato remoto e on-line, em que mais do que nunca o dominio dos recursos digitais se mostrou
fundamental, o presente trabalho se propdem a realizar uma revisdo sistematica e analise de artigos
presente na plataforma google académico, dos anos de 2020 a 2022 e que tenham como tematica 0s
jogos digitais no ensino de biologia como recurso didatico-metodolégico.

A partir disso, o objetivo geral é investigar a utilizacdo de jogos digitais como ferramentas
educacionais no ensino de Biologia, visando melhorar a compreensdo dos conceitos biologicos, o
engajamento dos alunos e o desenvolvimento de habilidades cognitivas, incentivando assim a

aprendizagem ativa e significativa na disciplina. E, para tanto, tem-se como objetivos especificos:
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estudar os recursos digitais no processo ensino-aprendizagem, numa perspectiva do modelo pedagogico
de EaD; identificar os tipos de jogos mais aplicado nos estudos de ciéncias bioldgicas.

Com isso, pretendemos contribuir na difusdo desses trabalhos académicos para a realidade
escolar, a fim de que as préaticas de ensino de Biologia nas escolas sejam distintas e significativas a

partir do uso das TDIC, dentro da préatica pedagdgica de Biologia.

METODOLOGIA

Este trabalho trata-se de uma revisao bibliografica e integrativa da literatura, realizada por meio
de busca na base de dados eletrénica Google Académico, por ser considerada uma plataforma de facil e
livre acesso, abrangendo o periodo de 2020 a 2022, periodo este onde foi vivenciada a pandemia de
COVID-19, e com isso buscamos destacar as publicaces dentro desses anos de pandemia, utilizando os
seguintes descritores: jogos digitais aplicados em biologia, ensino de biologia com jogos, metodologia
de jogos digitais em biologia.

A metodologia de pesquisa bibliografica consiste em realizar uma busca sistematica e critica da
literatura existente sobre o tema em questdo, com o objetivo de obter uma visdo abrangente e atualizada
do conhecimento existente sobre a utilizacdo de jogos digitais para o ensino de Biologia.

Seguindo as diretrizes de Gil (2017):

A pesquisa bibliografica permite uma analise aprofundada do tema, fornecendo embasamento
tedrico para a elaboragdo da pesquisa e identificando lacunas de conhecimento a serem
exploradas. Além disso, a utilizagdo de citagOes de autores como referéncias no trabalho garante
a fundamentacdo teorica necessaria e valoriza a contribuicdo dos pesquisadores anteriores (GIL,
2017).

A selecdo dos estudos sera baseada em critérios de inclusdo, como relevancia, rigor
metodoldgico e atualidade. Os critérios de inclusdo adotados nesta pesquisa foram: artigos com texto
completo disponiveis, que apresentassem estudos com a tematica jogos digitais no ensino de biologia
como recurso didatico-metodoldgico, e que foram aplicados com alunos e artigos em inglés e espanhol.

Ja os critérios de exclusdo foram: artigos em formato de resumo, livros, duplicacdo de artigos,
monografias, dissertacdes de mestrado e teses de doutorado, trabalhos que utilizavam jogos nédo digitais,

artigos de reviséo e outros trabalhos fora do periodo determinado.

RECURSOS DIGITAIS NO PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM: IMPACTOS NO
MODELO PEDAGOGICO DE EAD

No espaco da perspectiva social, temos que a tecnologia digital é entendida, de forma geral,

como métodos ou técnicas criadas pelos humanos para melhorar a sua vida, sendo assim usufruida em
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diversas areas do conhecimento, incluindo os processos de ensino-aprendizagem (OLIVEIRA, 2013).
Com os avancos das tecnologias, acabam surgindo mudancas decorrentes dos mesmos, que envolvem os
modos de pensar, comunicar, produzir, registrar e compartilhar informacgdes reverberam sobre as formas
de aprender. Essas acabam desenvolvendo desafios que se apresentam a educacdo como forma néo
somente na reflexdo sobre novas metodologias, mais ativas e criticas, mas também em novas teorias
educacionais que proporcionem a interpretacdo da situagéo atual da escola (SILVA; FERREIRA, 2014).

Melo et al. (2019) destacam que existem amplas possibilidades de se utilizar as tecnologias de
comunicacdo e informacéo (TICs), principalmente na area de desenvolvimento de materiais didaticos e
estratégias que venham a favorecer 0s processos de ensino e aprendizagem. Atualmente o cenério de
Ensino € representado com uma grande parte dos docentes se encontrando frente ao processo de
Educacdo a Distancia (EaD), principalmente no periodo da pandemia da Covid-19.

Entende-se como EaD a proposta apresentada no Brasil no ano de 1996 pela Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional (1996), efetivada somente a partir do ano 2000, que apresenta como
objetivo a diminuicdo dos distanciamentos promovidos por motivos adversos de estudantes frente a um
ambiente fisico de aprendizagem (ARANTES, 2011). A EaD, ao empregar as midias digitais e
ferramentas de interacdo, vem facilitando que um grupo cada vez maior de individuos ndo s6 tenha
acesso a contetdo e informacgfes, mas estabeleca contato interpessoal, ainda que existam possiveis
distanciamentos fisicos (BARBOSA, 2021).

Em meio a esse contexto EaD, muitos recursos digitais tém potencial de serem aplicados para
apoiar 0 processo de ensino e aprendizagem, esses recursos sao conceituados como objetos digitais de
aprendizagem (ODASs), no ensino de Ciéncias Bioldgicas, os ODAS podem oferecer atividades
interativas, ocasionando a entendimento de conceitos e conte(do que na maioria das vezes sdo tidos
complexos (MELO et al., 2019).

Moreira e Conforto (2011) destacam que, apesar de os ODAs possibilitem novas maneiras de
aprendizagem, por vezes podem impor novos empecilhos a diversidade humana no que se refere a
acessibilidade e a usabilidade. J& Carneiro e Silveira (2014), apontam os ODAs como facilitadores para
todo o processo de ensino aprendizagem, pois € indiscutivel que esse recurso, ganhe um espaco cada vez
maior, pois propiciam ao ensino e a aprendizagem entusiasmo, interatividade e versatilidade.

Os recursos digitais desempenham um papel cada vez mais importante no processo de ensino-
aprendizagem, especialmente no contexto da Educagdo a Distancia (EAD). Segundo Moran (2018), a
integracdo de tecnologias no modelo pedagogico de EAD proporciona oportunidades significativas para
a criagdo de ambientes de aprendizagem interativos, colaborativos e flexiveis. Através de plataformas de

aprendizagem online, aplicativos educacionais, videos, jogos digitais e outras ferramentas, € possivel
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promover a construcdo do conhecimento de forma mais ativa, engajadora e personalizada, permitindo
aos estudantes explorarem conteudos, interagirem com colegas e professores, e desenvolverem
habilidades digitais essenciais para o século XXI. Esses recursos digitais possibilitam a superacdo das
barreiras de tempo e espaco, promovendo uma educacdo mais acessivel e inclusiva, além de estimular a
autonomia e a autogestdo do processo de aprendizagem dos alunos (MORAN, 2018).

Os jogos digitais surgem como uma maneira de diminuir os impactos das dificuldades do modelo
pedagogico de EaD, pois assim como as TICs e ODAs, vém se demonstrando como metodologias
habeis quando aplicadas de modo a estimular o processo de aprendizagem no espaco do contexto de
Ensino (BARBOSA, 2021).

Ebrahimzadeh e Alavi, (2017) falam que um contexto de aprendizagem baseado em jogos
digitais ajuda a moldar um maior nivel de motivacéo de um individuo. Jogos tém um papel significativo
a desempenhar para mudar uma sala de aula tradicional centrada no professor para uma sala de aula
centrada no aluno, pois o uso de jogos em sala de aula proporciona aos alunos uma experiéncia de
aprendizagem emocionante (WICHADEE; PATTANAPICHET, 2018).

No Parametro Curricular Nacional (PCN) do Brasil 0s jogos séo considerados recursos didaticos
que contribuem com o0 ensino e a aprendizagem de varios contetdos, discutindo de modo ludico os
conceitos teoricos. E além dos conceitos, 0s jogos contribuem para o crescimento de outras habilidades
cognitivas e sociais importantes, como a resolucéo de problemas, a autonomia, 0 pensamento I6gico e o
trabalho em grupo (BRASIL, 2006).

Os jogos digitais podem ser aplicados em diferentes meios, como 0s computadores, consoles de
videogame e os celulares, os jogos digitais sdo atividades ludicas elaboradas por uma série de
adversidades que instigam o jogador a executar decisdes e realizar acdes, as quais sdo limitadas pelas
regras e pelo préprio contexto do jogo, 0 uso desses materiais didaticos ludicos, em disciplinas de
contetidos extensos e complexos, como as Ciéncias Naturais e a Biologia, a Fisica, a Quimica, a
Matematica, entre outras, € uma importante ferramenta, pois possibilita que o contedo seja transmitido
de forma mais dindmica e expressiva (CAMPOS; RAMOS, 2020).

RESULTADOS E DISCUSSOES

De acordo com Fink (2019), ao realizar uma reviséo integrada se tem uma forma organizada e
reprodutivel, que proporciona a obtencdo rapida de resultados de um determinado assunto, bem como
também pode ser feito um mapeamento sobre o que a literatura apresenta, permitindo a identificacéo de

lacunas nesse conhecimento, servindo como norteador para pesquisas futuras. A revisdo integrada
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possibilita revelar como os estudos divergem e avancam em relacdo ao conhecimento ja produzido na
area (LUDKE; ANDRE, 2012).

A partir do levantamento bibliogréfico realizado sobre jogos digitais aplicados em biologia,
ensino de biologia com jogos, metodologia de jogos digitais em biologia, com foco em estudos que
tiveram a aplicacdo realizada dos jogos no periodo estudado, foi possivel levantar um total de 10.000
trabalhos na busca feita no Google Académico, sendo invidvel a analise, pois na busca ndo apareceram
somente jogos no formato digital, mas sim tudo sobre jogos em biologia. Apds crivo com as temaéticas
relacionadas diretamente ao objeto de pesquisa, forram selecionados 58 artigos, estes foram lidos na
integra e, aplicando os critérios de incluséo e excluséo estabelecidos, foram selecionados um total de 15
artigos desenvolvidos no Brasil presentes no quadro 1 e 8 artigos internacionais presentes no quadro 2
que se encontram analisados.

No quadro 1, encontram-se os resultados encontrados referentes a jogos digitais aplicados em
biologia, ensino de biologia com jogos, metodologia de jogos digitais em biologia, com foco em estudos

que tiveram a aplicacgdo realizada dos jogos no periodo estudado.

Quadro 1 - Conteudo abordado, tipo de jogo, publico alvo e a
referéncia dos trabalhos selecionados para esta revisao no Brasil

CONTEUDO ABORDADO JOGO DIGITAL PUBLICO ALVO REFERENCIA
C!tolog!a, Bioquimica, Histologia, Quizzes com o aplicativo Kahoot. 10 ano do Ensino Médio Pantoja; Silva e Montenegro
Citologia (2022)

Sistema Respiratdrio Quiz online plataforma kahoot. 4° ano do ensino médio Silva et al., (2020)

Platelmintos, nematelmintos, |~ . . . - Pereira; Santos e Batista
. - Quiz online plataforma kahoot. 2° ano do ensino médio

gimnospermas e angiospermas (2021)

Biologia

Quiz online plataforma kahoot.

3° Ano do ensino técnico
integrado

Oliveira (2021)

Biologia

Quiz do Instagram - jogo de perguntas e
respostas digital.

Turmas do 3° ano do Ensino
Médio

Guimaraes de Souza; Miranda
e Coelho (2020)

Salde  Sexual
Infeccoes
Transmissiveis (IST)

E Reprodutiva,
Sexualmente

Jogo do tipo perguntas e respostas
estruturado em 6 niveis com questdes de
multipla escolha — na plataforma Google
Forms.

lAnos finais do ensino

fundamental

Fernandes (2021)

Ciéncias Bioldgicas

Quiz School, aplicativo jogo de perguntas
e respostas digital.

Professores em formacao de
Ciéncias Bioldgicas

Dionizio; Barros e Sobrinho
(2020)

l/Anatomia e Fisiologia Humana

Software educacional gamificado, que
consiste em um aplicativo de perguntas
le respostas, similar ao modelo quis.

Oenning de Oliveira et al.,
(2021)

Introdugdo ao estudo dos virus

Quiz de perguntas e respostas na

plataforma word wall.

2° ano do ensino médio

Nascimento et al., (2022)

Classificagdo Bioldgica dos Seres
\Vivos

Quizz, perguntas e respostas.

3° ano do ensino médio

Fernandes; Nordes e Morais
(2021)

Tematicas socioambientais

interdisciplinares

ECOJUSTICA, Game

plataforma digital.

um Quiz em

Formandos em Biologia e
discentes do curso de direito

Lustosa e Pereira (2022)

Genética Molecular

Maratona QRcode. Jogo de perguntas e
respostas com pistas no QRcode.

Turma do 3° ano, ensino
médio.

Silva e Motta (2020)

Genética a estrutura
tridimensional da molécula de
acido desoxirribonucleico (DNA).

Jogo “Explorando a molécula do DNA —
RPG digital.

Ensino médio integrado ao
técnico

Barros et al., (2020)

Botanica, ecologia, citologia,
genética, evolucao

“Dungeons and troubles”: uma proposta
de RPG educativo para o Ensino Médio.

3° ano do ensino médio

Pereira et al., (2020)

Citologia

\Webgincana.

12 série do Ensino Médio

Pinheiro e  Vasconcellos

(2020)

Fonte: Elaborag&o propria.
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Tendo como base a quadro 1 foi possivel elaborar o grafico representado na figura 1, onde é
possivel de se notar que o tipo de jogo mais utilizado nos estudos é o jogo na modalidade Quiz
representando um percentual de 67%.

Grafico 1 - Tipo de jogo mais aplicado nos estudos trabalhados nesta revisdo

Fonte: Elaboragdo propria.

O Quiz em formato de jogo digital pode servir como um importante método avaliativo, pois
pode ser considerado como uma ‘“avaliacdo formativa” Costa e Oliveira (2015) definem avaliacdo
formativa como um dos métodos mais variados e amplos que o docente usa para realizar uma avaliagédo
sobre determinado estudo para verificar e compreender o desenvolvimento do aluno, suas dificuldades e
necessidades.

Os autores Oliveira (2021), Pereira, Santos e Batista (2021), Silva, et al. (2020) e Pantoja, Silva
e Montenegro (2022) para os seus trabalhos utilizaram a plataforma, plataforma kahoot que é uma
plataforma de aprendizado baseada em jogos, onde é possivel de se criar quizes totalmente dinamicos e
on-line. Guimaraes de Souza, Miranda e Coelho (2020), desenvolveram um quis utilizando a rede social
Instagran, ja Lustosa e Pereira (2022) desenvolveram um aplicativo totalmente novo chamado
ECOJUSTICA, um Quiz Game em plataforma digital.

Dionizio, Barros e Sobrinho (2020), também desenvolveram um aplicativo chamado Quiz
School, jogo de perguntas e respostas digital. Nascimento et al. (2022), utilizaram a plataforma digital
word wall para criagdo do quiz do estudo, ja& Fernandes, Norbes e Morais (2021) utilizaram o
PowerPoint para criagdo e aplica¢do do quiz do estudo.

Os trabalhos com o quiz demonstraram sua eficacia como recurso capaz de produzir

conhecimento, despertar reflexdo critica e desenvolver competéncias atitudinais junto a amostra de
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alunos participantes, possibilitando sua disseminacdo como recurso didatico-pedagdgico, é possivel
observar que essa modalidade de jogo é bem dindmica permitindo se trabalhar com os mais diversos
contetidos e em todas as series, a pesar de ndo haver uma padronizacdo acerca da utilizacdo do quiz
todos os trabalhos evidenciaram resultados positivos uma vez que foi notoria a receptividade dos alunos
em relacdo ao jogo, além da comprovacdo dos mesmos de que a falta de recursos como este pode
prejudicar a aprendizagem como destaca Barros et al. (2020).

Para além do quiz em si tivemos outros trabalhos com propostas interessantes para o meio digital
como o trabalho de Pereira et al. (2020) onde os autores aplicaram um jogo de RPG com o intuito de
revisar os conteudos de botanica, ecologia, citologia, genética, evolucdo com alunos do 3° ano do ensino
médio, os autores destacam que jogos do tipo RPG, por ocorrerem num ambiente de aventura, catalisam
0 envolvimento da relagdo professor e aluno, atenuam alguns preconceitos de acesso e ainda estimulam
a atencdo, a concentracdo e, especialmente, a imaginacdo, obtiveram resultados positivos com a
aplicacdo do jogo principalmente pelo feedback dos alunos.

Barros et al. (2020) em seu trabalho também aplicaram um jogo RPG com o conteudo de
Genética - a estrutura tridimensional da molécula de &cido desoxirribonucleico (DNA), para alunos do
Ensino médio integrado ao técnico, diferenciando do trabalho anterior por terem eles mesmos elaborado
e construido todo o jogo, os resultados obtidos foram satisfatérios, uma vez que foi notéria a
receptividade dos alunos em relacdo ao jogo, além da comprovacdo dos mesmos de que a falta de
recursos como este pode prejudicar a aprendizagem. Mesmo com o0s resultados positivos é importante
destacar que os trabalhos geralmente foram aplicados em intervalos de tempo curto como duas ou trés
aulas, sendo que poderiam ser melhor aproveitados se fossem aplicados em intervalos de tempo maior.

Pinheiro e Vasconcellos (2020) desenvolveram uma Webgincana com o conteudo de citologia
com alunos do 1° Ano do Ensino Médio, segundo os autores a webgincana, consiste em um modelo de
uso estruturado da internet com a finalidade de busca de informagdes para questdes que exigem
construcao de conhecimento no lugar do conhecido “copia e cola”, sendo desenvolvida como um jogo
de competicdo entre equipes, em comparacdo com os outros trabalhos a Webgincana teve um periodo de
aplicagdo maior o que proporcionou o desenvolvimento de aspectos como a autonomia, a colaboragéo e
0 envolvimento ativo dos estudantes na busca pelas solu¢Ges de suas tarefas validando o jogo como
efetivo para com os estudantes.

Outro modelo de jogo digital que se apresenta com efetividade para os alunos é a criacdo de
aplicativos para dispositivo mével como os realizados nos trabalhos de Dionizio, Barros e Sobrinho
(2020), onde criaram o Quiz School, um aplicativo jogo de perguntas e respostas digital com contetdo

de Ciéncias Biologicas.
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Lustosa e Pereira (2022) desenvolveram o ECOJUSTICA, um Quiz Game em plataforma digital
com contetdo voltado para tematicas socioambientais interdisciplinares. J& Oenning de Oliveira et al.,
(2021) criaram o Software educacional gamificado, que consiste em um aplicativo de perguntas e
respostas, similar ao modelo quis com conteudo sobre anatomia e fisiologia humana.

Estes trabalhos apresentam em sua constituicdo uma parte voltada para o conteudo abordado no
aplicativo, e outra parte sendo o jogo em si para aplicar o contetdo aprendido, esta metodologia é
interessante pois pode ser trabalhada com diferentes turmas por exemplo ou em diferentes escolas ja que
os aplicativos ficam disponiveis em lojas de aplicativos como a google playstory, estes aplicativos
foram bem recebidos pelos alunos onde foi constatado um interesse bem maior em relacdo a aulas
“normais”, contudo é importante ressaltar a necessidade de se padronizar metodologias para aplicar

£SSes recursos com uma maior efetividade.

Quadro 2 - Conteudo abordado, tipo de jogo, publico-alvo o
pais e a referéncia dos trabalhos selecionados para esta revisao Internacional

CONTEUDO ABORDADO JOGO DIGITAL PUBLICO ALVO PAIS REFERENCIA
Evolucio Ferramenta digital Alunos do 2° ano do Venezuela Gonzadlez e  Morato
¢ Genially ensino médio (2020)
IAplicativos de Realidade | Discentes do Curso de Cakir Guven: e Celik
Biologia Geral l/Aumentada Mavel Laboratério de Biologia Turquia (2021‘) ! '
(MAR) Geral
Estrutura anatbmica do Aplicativos de Reallqade Estagiarios do curso de . |Celik, Guven, Nevin e
x /Aumentada Movel - . - Turquia .
coracao (MAR) laboratério de biologia Cakir (2020)
. Espape rooms de Alunos dos anos .~ .. [Christopoulos et al,
Enzimas realidade  virtual no | .. %7 . Finlandia
) v iniciais/médios (2022)
ensino de biologia
Células e Microrganismos Pac-Euglena: _um Pac- Estaglalrlgs do curso de EUA  |Lametal., (2020)
Man celular vivo laboratério de biologia
Biologia Geral Quiz online plataforma Es,tuda_ntes 'dfe 'faculdades Malésia |Asniza et al., (2021)
kahoot. pré-universitarias
. . L. . Alunos do 2° ano do . Schachner; Vigliecca e
Diversidade bioldgica Quiz do Instagram ensino médio Argentina Martin (2020)
Doenca de Chagas Videogame com  a |Criangas dos 7 aos 11 Equador Mantilla, Rodriguez e
¢ g metodologia &gil Scrum Janos de idade d Villacis (2020)

Fonte: Elaboragéo propria.

De acordo com o quadro 2 pode ser observado que as publicacdes com a tematica abordada neste
estudo estdo cada vez mais imersas nesse mundo tecnoldgico como visto nos trabalhos de Cakir, Guven
e Celik (2021) e Celik, Guven, Nevin e Cakir (2020), onde os autores desenvolveram seus trabalhos
com base em Aplicativos de Realidade Aumentada Movel (MAR), estes aplicativos nos permitem trazer
para 0 mundo real algum contetdo criado digitalmente, fazendo com que a interacdo com a tecnologia
seja bastante imersiva, j& que é possivel interagir com a animacdo em 3D. Embora essa tecnologia fuja
da realidade de muitas escolas principalmente em paises subdesenvolvidos, € uma forma eficaz de se

trabalhar para além das limitacOes de uma sala de aula convencional pois nos permite explorar estruturas
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presentes em Orgdos internos do corpo humano por exemplo ou outros ambientes com toda
complexidade sem precisar sair do lugar. Os autores desses estudos destacam ainda que os participantes
dos estudos expressaram que as aplicacbes do MAR facilitaram seu aprendizado e compreensao,
tornando as aulas mais atrativas.

Christopoulos et al. (2022), desenvolveram seu trabalho também nesse meio de realidade
aumentada por meio de um videogame “Escape rooms” de realidade virtual, Nicholson (2018) define
escape ou breakout rooms como 'jogos de acdo ao vivo, baseados em equipe, onde 0s jogadores
descobrem pistas, resolvem quebra-cabecas e executam tarefas em um ou mais espacos fisicos para
atingir um objetivo especifico, geralmente dentro de um periodo de tempo limitado'. Baseados em
definicbes como esta 0s autores criaram essas salas com pistas e quebra-cabecas com contetdo de
biologia principalmente o conteddo de enzimas, para serem desvendados pelos alunos e assim
completarem o jogo. Mantilla, Rodriguez e Villacis (2020), baseados nesse meio de videogame criaram
um jogo com auxilio da metodologia agil Scrum plataforma dedicada a criacdo de videogames sobre a
Doenca de Chagas para ser jogado sobretudo por criancas dos 7 aos 11 anos de idade, criangas estas em
situacdo de vulnerabilidade para com a doenga, esse jogo em cada uma de suas fases retrata por exemplo
locais onde pode se contaminar pela doenca, fazendo com que o jogador aprenda meios para evitar essas
situacOes e assim passar de fase. Em ambos os estudos os autores destacam a atencao, participacao e
desempenho dos alunos, e destacam também a melhora significativa nas disciplinas com os contetdos
abordados.

Lam et al. (2020), foram mais além no uso da tecnologia e desenvolveram um jogo no estilo do
“pac-man” chamado de “Pac-Euglena: um Pac-Man celular vivo™, onde o jogador controlava as acdes
de células vivas de Euglena que sdo microalgas por meio de um jogo no computador, cada acdo
realizada no jogo no computador era transformado em estimulo para que esses microrganismos se
movessem na vida real, embora o estudo tenha limitages por ser aplicado em ambiente laboratorial €
um recurso surpreendente para se trabalhar conceitos de células e microrganismos por exemplo.

Em comparacdo ao quadro 1 e o quadro 2 pode-se notar a diferenca nos principais trabalhos ja
gque como vimos os trabalhos do quadro 1 estdo mais voltados para jogos do tipo pergunta e respostas e
os trabalhos do quadro 2 estdo cada vez mais tecnologicos principalmente por meio da Realidade
Aumentada, isso nos mostra que em paises mais desenvolvidos se tem uma maior facilidade de
desenvolver estudos com a tecnologia, mesmo com essas diferengas também é possivel se observar que
no quadro 2 temos trabalhos que foram desenvolvidos por meio de Quiz perguntas e respostas

semelhantes aos trabalhos do quadro 1, como os trabalhos de Asniza et al., (2021) e Schachner,
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Vigliecca e Martin (2020), destacando assim que essa metodologia é eficaz para se trabalhar em sala de

aula.

CONSIDERACOES FINAIS

Estamos atualmente em uma época de globalizacdo, tecnologias, acesso a informacdo e em um
processo continuo e acelerado de transformacao, como mais recentemente podemos citar a pandemia de
COVID-19, onde por questdes de isolamento social tivemos que nos adaptar e muitas vezes conhecer o
meio remoto e digital, e esse processo aconteceu também no processo de Ensino-Aprendizagem onde 0s
professores tiveram que desenvolver métodos junto as tecnologias para ministrar aulas, contudo, os
métodos de ensino e aprendizagem nao tem mudado na mesma velocidade que o meio.

Neste contexto, trabalhos de revisdo como este sao importantes para demonstrar que 0os métodos
de ensino e aprendizagem podem e devem acompanhar essa nova geracao e suas tecnologias, como foi
observado nos trabalhos aqui destacados, pois os jogos digitais podem ser recursos valiosos e
indispensaveis no contexto educacional, especialmente para o ensino de Biologia.

Ao proporcionarem uma experiéncia ludica e interativa, esses jogos despertam a atencéo e o
interesse dos alunos, tornando o processo de aprendizagem mais envolvente e motivador. Além disso, 0s
jogos digitais tém o potencial de contextualizar os conceitos biolégicos, permitindo que os alunos 0s
explorem de forma prética e aplicada, o que facilita a compreensao e a retencdo do conhecimento.

Ao mesmo tempo, os jogos digitais estimulam a atencdo e o interesse dos alunos, como visto nos
estudos aqui discutidos onde nota-se que é possivel de se trabalhar com os mais variados contetdos e
publico alvo, assim como também os mais variados tipos de jogos, sendo efetivos para com o processo
de Ensino.

Assim, os resultados obtidos por meio deste estudo, revelam a receptividade dos alunos as novas
ferramentas e formas de ensino, e demonstram que recursos tecnologicos podem ser aliados no processo
ensino-aprendizagem, motivando e despertando o interesse e a curiosidade, possibilitando ainda o
aprofundamento do conhecimento. Contudo, para trabalhos baseados em jogos digitais estudos mais
abrangentes e de duracdo maior devem ser aplicados para se efetivar e se padronizar cada vez mais essas

tecnologias ao processo de ensino-aprendizagem.
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