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Resumo - O processo de aprendizagem na educacado parece ser individual e diferente para
cada estudante, gerando conexdes cognitivas e emocionais. Temos nas metodologias
ativas, como a gamificacdo, a concepgdo da participagdo efetiva dos estudantes na
construcdo da sua aprendizagem, caracterizada por um processo de préprio ritmo e tempo,
proporcionando engajamento no curriculo proposto. Diante do cenario de transicdo entre o
ensino remoto virtual na UFES e o ensino presencial, o nosso principal objetivo é
apresentar os resultados desta metodologia, como estratégia significativa no processo de
mudanc¢a no estilo de ensino-aprendizagem e engajamento estudantil da disciplina de
biologia celular do curso de Educacgéo Fisica por meio da aplicagcdo de jogos educacionais
em ambiente digital.
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INTRODUCAO

O processo ensino-aprendizagem € uma das etapas cruciais para desencadeamento de
diversas formas de metodologias aplicadas a sujeitos que estdo em um processo de formacao
académico/profissional. As instituicdes de ensino superior (IEs) estdo passiveis na recepcao de
alunos/alunas das mais diversas geragbes, a facilidade de obtencdo e a quantidade de
informacdes as quais hoje os alunos/alunas podem ter acesso colocam em xeque a visédo do
professor como autoridade suprema e detentora absoluta do monopdlio do conhecimento em
sala de aula (GARCIA & VAILLANT, 2012). O que se vé € uma mudanca do foco da educacéo
do ensino para a educacgdo da aprendizagem, antes pouco discutida. Diante desse panorama,
a nossa sociedade demanda profissionais preparados para a resolucdo de problemas
complexos, com experiéncias de trabalho em equipe e com respeito as diferencas. Capazes de
valorizar e utilizar o pensamento critico, a criatividade e recursos tecnoldgicos para
amplificacdo do conhecimento. Para tanto, se faz necessaria uma proposta educacional que
valorize a utilizacao de préaticas pedagdgicas ativas. Trabalhar com outros tipos de estratégias
para aprendizagem também nado é nada novo e ja faz parte do cotidiano de alguns cursos na
IEs promoverem atividades a serem desenvolvidas fora do ambiente tradicional da sala de aula
(aulas praticas em laboratérios, aulas de campo, apresentacdes de filmes e outras) (WIN, 2000,
DUARTE, 2012). Mas, para aplicacdo de novas praticas pedagdgicas ativas sdo necessarias
novas estratégias que requisitam um nivel de exigéncia maior de nossos docentes em
conhecimento dos contelidos a serem aplicados e os coloca em uma condicdo constante de
aprendizagem para estimular o proprio processo de aprendizagem. Nesse contexto,
evidenciamos aquela frase que cotidianamente pensamos “s6 € capaz de ensinar aquele que é
capaz de aprender constantemente”. O processo de aprendizagem na educagado parece ser
individual e diferente para cada estudante gerando conexdes cognitivas e emocionais. Nas
metodologias ativas também ha a concepcdo de que no processo de ensino-aprendizagem
haja a participacdo efetiva dos estudantes na construgédo da sua aprendizagem, caracterizada
por um processo em proprio ritmo e tempo, levando-os a um melhor engajamento no curriculo
proposto. (BACICH & MORAN, 2017). Atualmente encontramos diversas praticas pedagogicas
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em educacdo associadas as metodologias ativas que visam conduzir os alunos a
aprendizagem por meio do desenvolvimento da autonomia e do protagonismo. Dentre estas
podemos citar: sala de aula invertida, sala de aula compartilhada, aprendizagem por projetos
ou por programacao, ensino hibrido, a criacdo e/ou aplicacédo de jogos ou utilizagao de técnicas
como a gamificagdo, entre outras (CAMARGO, 2018). Dentre as diversas metodologias citadas,
a gamificacdo € uma técnica que utiliza a légica dos games (jogos) em outros contextos e no
processo de ensino-aprendizagem estimula os estudantes tornando este mais atraente,
utilizando-se do processo natural e comportamental do ser humano como a socializacéo, a
competitividade, a busca pela recompensa e pelo prazer da superacéo.

PROBLEMA, QUESTOES DE INVESTIGACAO E OBJETIVOS

Este projeto nasceu do desejo em criar estratégias para melhorar a participacdo dos
estudantes em disciplinas que sdo responséaveis pelo grande indice de reprovacdo no ensino
superior em cursos da area de saude, tal como a biologia celular. No cotidiano, observamos
que h& grande desmotivacdo por parte dos estudantes no processo ensino-aprendizagem por
meio das aulas tradicionais, de carater expositivo, centradas exclusivamente nos
conhecimentos do professor. Mesmo observando o0s indmeros avancos tecnoldgicos e
cientificos no ensino superior, a insercdo de videos, projetores multimidias e mesmo com as
apresentacfes das aulas em formatos graficos, o modelo de aula continua o mesmo, escrito e
oral. Diante desse cenario repetitivo semestralmente, emergiu a questao: quais as possiveis
estratégias pedagodgicas que poderiam auxiliar e assim tornarem as aulas mais significativas? A
inovacdo na educacdo € essencialmente necessaria e se torna uma das maneiras de
transformar a educacéo. A mudanca da préatica e o desenvolvimento de estratégias pode nos
levar a um aprendizado mais interativo e aproximado as situagées do cotidiano dos estudantes.
Segundo Christensen, Horn e Johnson (2012), o processo de ensino-aprendizagem deve ter
como elemento principal a motivacdo, que gera envolvimento e responsabilidade na
necessidade de aprendizagem, além do desenvolvimento do protagonismo estudantil. As
metodologias ativas de aprendizagem se apresentam como uma alternativa de forte potencial
para responder as demandas e as provocacfes da educacdo atual. Corroborando com essa
ideia, Jane McGonigal (2011) nos mostra que a gamificacdo é uma estratégia pedagdgica que
ao usar elementos tipicos da dinamica dos jogos pode atender o perfil dos alunos da
contemporaneidade, pois além deste relacionar o aprendizado por meio das competéncias,
permite a personalizacdo do ensino efetivando a inovacéo na educacéo. Estudos semelhantes
constataram que a aplicagdo de estratégia de metodologia ativa de gamificacdo para motivar,
engajar, envolver, promover a aprendizagem e motivar acdes nas areas das ciéncias exatas,
com énfase em fisica e matematica (SILVA; SALES, 2017; WEBBER, et al. 2016) e na area da
saude, no curso de fisioterapia (FRAGELLI, 2018) promoveu a conversdo da sala de aula em
um ambiente mais ludico e mais propicio ao aprendizado significativo.

A realidade virtual (RV) é uma tecnologia imersiva que permite interagir com objetos em um
ambiente virtual. O fato de poder ser acessada em qualquer dispositivo movel, permite ao
usuario experimentar sensacdes visuais, sonoras e tateis por meio do uso de dispositivos como
Oculos e fones de ouvido especiais. No que diz respeito a educacéo, essa tecnologia auxilia
aos professores na abordagem de conceitos complexos garantindo que os estudantes
exercitem outros sentidos por meio desta aprendizagem (BELL et al., 1995, BIANCHINI, 2006),
tais como a) habilidade de resolucdo de problemas, b) visdo mais aprofundada dos assuntos
estudados e c) aplicacdo de um ambiente simulado semelhante ao real. A utilizacdo deste
equipamento em disciplinas basicas como anatomia, biologia, bioquimica facilitaram o processo
de ensino-aprendizagem por meio de metodologia inovadoras e a utilizagdo de ambientes
online, proporcionando experiéncias que ndo podem ser vivenciadas; por exemplo, uma viagem
ao interior do corpo humano. Diante desse cenario este projeto tem como finalidade avaliar a
utilizacé@o de jogos sérios associados a técnica de realidade virtual aumentada e a gamificagéo
como estratégia metodolégica para fixacdo e melhor aproveitamento do processo do
ensino-aprendizagem na disciplina basica de Biologia celular nos cursos de Educagéo Fisica
da UFES (bacharelado e licenciatura) da Universidade Federal do Espirito Santo (UFES).

METODOLOGIA
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Estruturagcdo da disciplina: A disciplina, obrigatéria a todos os estudantes dos cursos de
Educacgdo Fisica na UFES, possui 60 horas de carga horaria semestral, e é ofertada ao
primeiro periodo dos cursos de bacharelado e licenciatura. O objetivo principal é discutir os
aspectos estruturais e moleculares da célula além das estruturas e funcionalidade dos tecidos
humanos. Para o processo de avaliacdo de aprendizagem, segundo o regimento da UFES, o
estudante € considerado aprovado na disciplina com setenta por cento (70%) de
aproveitamento do contetido das avaliag6es programadas ao final da apresentagdo dos blocos
Citologia e Histologia. O conteddo ministrado nas aulas, o material complementar e as
referéncias bibliograficas utilizadas nas disciplinas foram descritas nos planos de ensino e
disponibilizadas por meio da plataforma GSuite da Google, adotada de maneira oficial pela
UFES. O plano de ensino da disciplina Biologia Celular foi a ferramenta utilizada para nortear o
processo de ensino-aprendizagem. Nele foram avaliados e escolhidos:

a) os principais pontos e/ou temas dentre os assuntos de Citologia e Histologia para a
elaboracdo de jogos afins: membrana plasmatica, sistema de endomembranas, o transporte
celular na membrana, tecidos muscular, 6sseo e cartilaginoso. Para a escolha levou-se em
consideragéo o nivel de dificuldade no aprendizado dos estudantes em semestres anteriores;

b) a metodologia empregada para a criagdo dos jogos educacionais foi baseada no critério de
escolha por utilizacdo de plataformas digitais de dominio gratuito (Roll20, https://roll20.net/),
aplicativo Quizz, programa utilizado para criagdo/edi¢cdo e exibicdo de apresentacBes graficas
(PowerPoint) e Youtube VR.

c) Para o planejamento, criagcéo e elaboracéo das atividades de gamificagéo este trabalho teve
a aprovacdo do edital da Pré-Reitoria de Graduacao (DAA/PROGRAD) que proporcionou a
selecdo de 04 alunos bolsistas de cursos da UFES.

Os jogos educacionais:

I As aventuras no corpo humano: é um jogo de RPG (Role-playing game), que tem
como meta aprofundar e aprimorar os conhecimentos sobre a importancia da membrana
plasmética e do sistema de endomembranas para o trabalho celular, com a dindmica da
narrativa, progressado e relacionamento com outros jogadores por meio de elementos como
mapa e personagens virtuais, na plataforma Roll20. De forma dindmica foi realizada a
checagem e avaliacdo do entendimento do respectivo conteldo abordado nas aulas pelos
estudantes.

Il QUIZZ Celular: € um jogo divertido e pedagégico que gera um ranking de alunos, de
acordo com a rapidez e o numero de respostas corretas as questdes em torno de contetdo
especifico. Baseado na meta de revisdo e checagem de contelido em diversos momentos da
disciplina, com dinAmica que envolve as emocdes e a progressao por meio do aplicativo Quizz.
1. De olho nos musculos: foi idealizado como um classico jogo da memoria que tem
como meta auxiliar na aprendizagem no contetdo de tecido muscular, com a dindmica das
emocdes e progressao por meio de elementos como cartas virtuais executadas online por meio
do PowerPoint.

V. Ludo Biol6gico: € um jogo classico de tabuleiro que neste contexto ganhou novas
regras recompensas e a meta tem como objetivo dar énfase aos conhecimentos do jogador em
histologia, com a dinamica das emocdes, progressdes e muita estratégia por meio de
elementos como o tabuleiro e pedes virtuais, na plataforma virtual Rool20.

V. Invadindo a célula animal: experiéncia imersiva em uma célula animal com o objetivo
de identificar as organelas celulares e suas funcdes através da utilizacdo do 6culos de
realidade virtual (Oculus Quest 2) apresentando a disrupcdo no processo de aprendizagem
com ambiente inédito, por meio da plataforma Youtube VR disponivel gratuitamente na loja da
Oculus.

De modo a avaliarmos a efetividade desta técnica e seus objetivos na disciplina, apés dois dias
da aplicacdo do jogo propusemos um conjunto de perguntas a respeito da aceitacdo e
coeréncia do conteddo do jogo e da disciplina por meio do formulario da GSuite Google. A
participacdo nos jogos e na resposta ao formulario foi voluntaria. A participacdo média dos
estudantes foi de 27 ao longo das turmas avaliadas

RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise desses percentuais permite inferir que os resultados dos jogos aplicados foi
satisfatorio e promoveu interacdo entre todos os participantes, tendo em vista que no ambiente
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virtual do ensino remoto eles sdo impedidos da convivéncia que naturalmente acontece nas
aulas presenciais. Além disso, eles perceberam que a técnica de gamificacdo pode ter um
papel importante para construcdo do conhecimento, levando-os a entender formas
diversificadas no processo da construcdo do saber.

a) sobre o entendimento deste o0 jogo como técnica promissora no processo de ensino e de
aprendizagem- 40% responderam sim; 13,3% responderam néo: 43,7% responderam que um
pouco;

b) sobre o jogo aplicado promover maior interacdo entre: aluno professor, aluno-monitor e
aluno-aluno - 60% responderam sim; 20% responderam nao; 20% responderam que um pouco;
c) sobre o jogo aplicado promover papel ativo na constru¢do de aprendizagens - 46,7%
responderam: sim; 20% responderam néo; 33,3% responderam que um pouco;

d) sobre o jogo levar a um maior engajamento e a entender as diferentes formas de aprender -
40% responderam sim; 20% responderam néo; 40% responderam que um pouco;

e) contribuicdo para a reflexdo, debate e solucdo de problemas a respeito do conteudo
ministrado pelo professor - 66,7% responderam sim; 20% responderam néo; 13,3%
responderam que um pouco.

Sobre a experiéncia de uso da realidade virtual segue abaixo alguns relatos dos estudantes:
Aluno 1: "Eu tava com medo de cair, porque era muito real, parecia que ia bater na célula...”
Aluno 2: “Nossa! Da pra ver tudo de pertinho com mais detalhes...”

Aluno 3: “Que massa! Eu praticamente passei por dentro do ndcleo..”

Aluno 4: E muito real mesmo. Eu achava que era menos... Foi muito imersivo, cumpriu o
prometido.

Com relacao a metodologia aplicada na disciplina segue alguns relatos:

Aluno 5: “Adorei a forma que a disciplina foi desenvolvida! Me fez gostar mais de atributos
biolégicos. Obrigada!”

Aluno 6: “A disciplina aborda temas que sao interessantes de serem estudados e o modo de
ensino, junto com as atividades aplicadas foram bacanas e bem Uteis para o processo de
aprendizagem...”

Aluno 7: “Gostei muito das diferentes formas de aprendizado, ja que é uma matéria que
normalmente seria massante...”

Ao final dos jogos os estudantes puderam avaliar a disciplina utilizando-se de apenas trés
palavras por meio da plataforma de apresentacdo de slides Mentimeter®
(www.mentimeter.com). Segue abaixo o modelo de resposta (Figura 1) obtido, entre as mais
citadas foram: DINAMICA, DESAFIADORA E INOVADORA.
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Figura 1. Nuvem de palavras sobre a metodologia aplicada na disciplina
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CONCLUSAO

Este trabalho apresenta novas alternativas pedagoégicas para auxiliar o desenvolvimento de
metodologias ativas no processo ensino aprendizagem, como a gamificacdo. O papel do
docente neste processo € ativo, assumindo o carater de mediador do conhecimento e também
de aprendiz no processo educativo, orientando e estimulando as potencialidades dos
estudantes. E a gamificacdo por meio do desenvolvimento de jogos educacionais (tabuleiro e
RPG), assim como a experiéncia com o dculos de realidade virtual aumentou o engajamento e
a motivacao nos estudantes do ensino superior tanto em tempos de isolamento social em meio
ao ensino remoto emergencial, identificados nos semestres letivos 2020.1 e 2, 2021.1, quanto
ao retorno das atividades presenciais no semestre 2022.1.
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