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APRENDER BRINCANDO: O IMPACTO DA GAMIFICAGAO NAS AULAS DE
CIENCIAS DO 3° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Eliana Campestrini Karam

RESUMO

Este artigo aborda a implementacao da gamificagao e de aprendizagem com
meétodos inovadores para o ensino de Ciéncias no 3° ano do ensino fundamental
de uma escola publica da cidade de Curitiba/PR, quanto a observacao do uso de
gamificacdo durante o desenvolvimento das aulas visando aumentar o
engajamento e a eficacia do processo de ensino-aprendizagem. Considerando a
atual dificuldade de motivacao e de conexao dos conteudos tedricos para os alunos,
a investigacdo teve como objetivo principal relatar a integracédo de jogos e
elementos da gamificacdo, que compde o rol de metodologias ativas, as aulas de
Ciéncias buscando desenvolver ndo apenas o letramento cientifico, mas também a
capacidade criativa, critica e colaborativa dos estudantes. A pesquisa de estudo
qualitativo, de natureza aplicada, foi realizada com 28 alunos em ambiente escolar,
utilizando de atividades tedricas e praticas, com jogos de tabuleiros comerciais e
um jogo desenvolvido pela pesquisadora, a partir do interesse dos estudantes. Os
resultados mostraram um aumento significativo no interesse e na participagao dos
alunos, no aprimoramento de habilidades cognitivas — raciocinio logico,
concentragdo, planejamento — e no fortalecimento de atitudes de cooperagéao e
respeito. A gamificagdo aumentou a motivagdo e a autonomia dos alunos, e os
objetos de aprendizagem enriqueceram as interacbes e tornaram mais facil
entender as regras do jogo. Mesmo com algumas restricbes de tempo, a proposta
foi eficaz e transformadora, demonstrando que a integracdo jogos de tabuleiro,
gamificagdo e objetos de aprendizagem s&o alternativas promissoras para o
desenvolvimento integral dos alunos e a atualizacdo das praticas pedagogicas na
abordagem do ensino de Ciéncias.

Palavras-chave: gamificacao, ciéncias, jogos, aprendizagem significativa

ABSTRAT

This article addresses the implementation of gamification and innovative
learning methods for teaching Science in the 3rd grade of elementary school in a
public school in Curitiba/PR, Brazil. It observes the use of gamification during lesson
development to increase engagement and effectiveness in the teaching-learning
process. Considering the current difficulty in motivating and connecting students
with theoretical content, the main objective of this research was to report on the
integration of games and gamification elements, which comprise the range of active
methodologies, into Science classes, seeking to develop not only scientific literacy
but also the creative, critical, and collaborative abilities of students. This qualitative,
applied research was conducted with 28 students in a school setting, using
theoretical and practical activities with commercial board games and a game



developed by the researcher based on student interest. The results showed a
significant increase in student interest and participation, an improvement in cognitive
skills—logical reasoning, concentration, planning—and a strengthening of
cooperative and respectful attitudes. Gamification increased student motivation and
autonomy, and learning objects enriched interactions and made it easier to
understand the rules of the game. Even with some time constraints, the proposal
was effective and transformative, demonstrating that the integration of board games,
gamification, and learning objects are promising alternatives for the holistic
development of students and the updating of pedagogical practices in the teaching
of science.

Keywords : gamification, science, games, meaningful learning

1 INTRODUGAO

No Ensino Fundamental, a abordagem metodol6gica empregada pelo
docente, deve aproveitar o conhecimento prévio do estudante e promover
estratégias que despertem o interesse e a atengado dos estudantes, promovendo a
interacdo com o conteudo e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais.

Atualmente, o processo ensino-aprendizagem segue a proposta de Ausubel,
citado por Costa Junior (2023), que define a aprendizagem significativa. Para o
autor, a aprendizagem significativa ocorre quando uma nova informacéo se
relaciona de forma logica e com sentido com o que o aluno ja sabe, resultando em

compreensao, retencao e uso eficaz do conhecimento.

A teoria de aprendizagem significativa de Ausubel fornece uma estrutura
muito necessaria para experiéncias de ensino e aprendizagem
ponderadas. Seus insights foram essenciais na criagdo de um ambiente
de compreensao e aplicagao em espagos de aprendizagem educacional.
(Costa Junior, 2023, p. 2)

Nesse sentido, utilizar a gamificagdo como uma estratégia didatico-
pedagdgica visa transformar o processo ensino-aprendizagem em uma experiéncia
onde o engajamento dos alunos pode resultar no maior envolvimento na construgao
do conhecimento e, assim, configurar a aprendizagem significativa.

O presente relato descreve a experiéncia da pesquisadora durante as aulas
de Ciéncias que ministra para a turma do 3° ano do ensino fundamental em uma
Escola Municipal de Curitiba, cujas atividades desenvolvidas abordaram os
seguintes conteudos curriculares: caracteristicas dos animais e sua relagdo com o
ambiente, a sociedade e a tecnologia (Curriculo de Curitiba, 2020, p. 15), com a

insercao de elementos de jogos (gamificagao).
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Durante o estudo foram exploradas as caracteristicas dos animais, seus
habitos, alimentacdo, estrutura corporal e relacdo com o seu habitat. A proposta
buscou promover a compreensao da interagdo entre os seres vivos e 0 meio
ambiente, além de colocar em destaque os impactos da tecnologia e da agao
humana sobre os ecossistemas.

Para atingir o objetivo proposto, foram desenvolvidas atividades que
integram elementos de jogos (gamificagdo), como desafios, pontuagbes e
investigacdes para estimular a curiosidade e a participagédo ativa dos estudantes
das descobertas e propostas dos conteudos curriculares.

Em cada etapa da realizagdo das atividades buscou-se preservar o
anonimato dos participantes e da instituicdo de ensino em respeito a Lei Geral de
Protecdo de Dados (LGPD) N° Lei n° 13.709/2018 (Brasil, 2018). Assim, os
registros foram feitos de forma ética, onde a captura de imagens visava apresentar
apenas os jogos utilizados ou resultados obtidos.

Apos a realizagao das atividades propostas, percebeu-se que o senso de
companheirismo e engajamento foram comportamentos observados, durante a
busca pela tentativa de solucionar o problema que era o desaparecimento do tigre
do zooldgico. Portanto, competéncias como senso de investigagao, resolugao de
problemas, colaboragcdo e empatia foram desenvolvidas pelos estudantes durante

a realizacao desse estudo.

2 REVISAO DE LITERATURA

A escola tem como uma de suas principais fung¢des a formacao integral do
cidadao, indo além da simples transmiss&o de conhecimento ou desenvolvimento
dos conteudos curriculares.

Um dos papéis do professor € desenvolver ou escolher estratégias de ensino
que despertem o interesse e o engajamento dos estudantes, propondo praticas que
favoregam a construgdo do conhecimento de forma significativa (Ausubel’, citado
por Costa Junior, 2023), além de desenvolver habilidades como o pensamento
critico, o raciocinio l6gico, a cooperacao e a capacidade de aplicar o conhecimento
cientifico na resolugao de problemas do cotidiano.

A formacao do estudante deve considerar sua autonomia e capacidade de

agir como sujeito ativo no processo de aprendizagem. O conhecimento em

' A aprendizagem significativa € uma abordagem educacional revolucionaria proposta pelo psicologo cognitivo
David Ausubel no final dos anos 1960.



Ciéncias, por exemplo, é essencial para que os estudantes compreendam o mundo
a sua volta, ja que vivem inseridos em uma sociedade com tecnologias e constantes
transformacdes cientificas. Nesse contexto, o ensino de Ciéncias deve estimular a
curiosidade natural das criangas e criar condigdes para que explorem, investiguem
e descubram, em vez de apenas receberem conteudos prontos.

Segundo Perrenoud (2000), o estudante ndo chega a escola como uma
“tabula rasa”, mas ja carrega consigo experiéncias e saberes construidos em seu

convivio social. Para ele

A escola n&o constroi a partir do zero, nem o aprendiz € uma tabula rasa,
uma mente vazia; ele sabe, ao contrario, ‘muitas coisas’, questionou-se e
assimilou ou elaborou respostas que satisfazem provisoriamente
(Perrenoud, 2000, p. 28).

Desta forma, € essencial reconhecer os saberes prévios dos estudantes e
construir a aprendizagem a partir deles.

A gamificagao surge como uma possibilidade de respeitar os conhecimentos
prévios dos estudantes, promovendo atividades desafiadoras, interativas e
contextualizadas, que favoregam a participacao ativa dos estudantes.

A proposta de integrar jogos ao ensino de Ciéncias visa facilitar a
compreensao de conteudos considerados abstratos ou de dificil assimilagao.
Conforme Caniato (1992), muitas aulas de Ciéncias s&o ministradas sem que os
estudantes tenham a oportunidade de experimentar ou manipular objetos

concretos, o que limita a aprendizagem:

Uma formagao em geral foi feita @ base de decorar ‘pontos’ e que nunca,
ou rarissimas vezes, ofereceu ocasido de manipular algo de concreto é
em grande parte responsavel por essa ‘visdo’ (Caniato, 1992, p. 54).

Ao utilizar estratégias como a gamificagdo, cria-se um ambiente de
aprendizagem mais atrativo, no qual o estudante assume o papel de protagonista
de seu aprendizado. O curriculo da Prefeitura Municipal de Curitiba 2020,
fundamentado na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2020), reforga
a importancia do uso de metodologias ativas e recursos tecnoldgicos no processo

de ensino-aprendizagem. De acordo com o documento:

No ensino de Ciéncias, é importante tanto o uso das Tecnologias
tradicionais [...] quanto as Tecnologias Digitais, as quais possibilitam a
integracao do cotidiano a sala de aula, haja vista a cibercultura na qual a
sociedade esta imersa (Curitiba, 2020, p. 16).
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A presenga de tecnologias como softwares educacionais, simuladores,
tablets, e plataformas digitais como o Kahoot! contribuem para a construgédo de
experiéncias significativas, proporcionando ao estudante momentos de imersao,
descoberta e resolugao de problemas. A gamificacdo, quando bem planejada, pode
tornar os conteudos mais acessiveis, aproximando a linguagem escolar da
realidade do estudante.

Nesse sentido, Resnick (2020) defende que a criatividade deve ser um

elemento essencial no processo educativo:

“O pensamento criativo sempre foi, € sempre serda, uma parte fundamental

daquilo que faz a vida valer a pena. [...] As criancas ndo merecem nada menos que

iss0”.
A utilizacdo de jogos transforma a sala de aula em um ambiente mais
acolhedor, desafiador e participativo, no qual aprender se torna uma experiéncia

significativa e prazerosa.

Além disso, ao considerar o protagonismo estudantil e a construgao ativa do
conhecimento, é preciso compreender que a gamificagao se apresenta como uma
ferramenta pedagogica potente para atender as exigéncias de uma educagéo
contemporéanea, centrada no estudante e em suas experiéncias. Essa abordagem
favorece o desenvolvimento de competéncias e habilidades previstas na BNCC
2020, como a investigagédo, a argumentacao, a analise critica e a resolugéo de
problemas.

Através de investigacdes, desafios, niveis de progressao, os estudantes se
envolvem cognitivamente com as tarefas, desenvolvendo autonomia, perseveranga
e cooperagao entre os pares e a aprendizagem deixa de ser uma atividade passiva
e passa a ser vivenciada como uma jornada interativa, em que o erro € visto como
parte do processo e o esforco é recompensado. Essa mudanga de postura em
relacéo a aprendizagem € fundamental para tornar o estudante protagonista de seu
processo formativo.

Segundo Zabala e Arnau (2010), ensinar & criar situagdes em que o
estudante possa aprender significativamente e, para isso, € necessario que ele
esteja envolvido cognitivamente na resolugdo de tarefas desafiadoras,
contextualizadas e proximas da sua realidade. A gamificagdo, nesse sentido, cria
algumas propostas nos quais o estudante é incentivado a pensar, refletir, agir e

tomar decisdes, promovendo uma aprendizagem ativa e significativa.
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Junto aos beneficios cognitivos, os jogos e as estratégias gamificadas
também promovem o desenvolvimento socioemocional, o trabalho em grupo, os
desafios coletivos e a necessidade de respeitar regras e turnos contribuem para o
fortalecimento de habilidades como empatia, resiliéncia, autoconfianca e
capacidade de colaboragao, aspectos fundamentais para a formacéao cidada.

2.1 GAMIFICACAO NAS AULAS DE CIENCIAS

Na pratica pedagogica o professor pode se valer de diferentes metodologias
de ensino dependendo da faixa etaria dos alunos, do nivel de ensino e dos objetivos
educacionais-curriculares.

Atualmente os educadores se deparam com desafios interpostos ao
processo ensino-aprendizagem nos diferentes niveis de ensino, suas modalidades
e contextos. Percebe-se que os educandos tém na palma de sua méo, via
tecnologia de comunicacdo movel, facilidade do acesso a informagdo, da
participacao em redes com pessoas que partilham de valores, interesses e até
mesmo conhecimentos.

De acordo com Oliveira Netto (2005, p. 18): “...] a interdisciplinaridade e a
capacitagdo dos educadores tornam-se pré-requisitos para os objetivos

educacionais”.

De fato, o ensino tradicional deve sofrer um arranjo, abandonando de vez
a ideia de aula expositiva, na qual o professor comenta um determinado
conteudo, cita alguns exemplos, e, em seguida, explica exercicios de
fixagdo. A educacdo atual ndo deve mais ter compromisso com o
adestramento [grifo nosso] de tempos passados, nem ficar restrita a
elaboracao de apostilas, que apenas visam simplificar a difusdo do

conhecimento (Oliveira Netto, 2005, p. 19).
Assim, faz-se necessario repensar as metodologias de ensino utilizadas no

ensino fundamental. Em especial, o presente estudo busca alternativas
metodoldgicas para o ensino de Ciéncias no 3° ano do ensino fundamental.

Neste sentido, o uso de metodologias ativas visando uma educagao
inovadora, colabora para “a possibilidade de transformar aulas em experiéncias de
aprendizagem mais vivas e significativas para os estudantes da cultura digital”
(Bacchi & Moran, 2018, p. X), considerando o novo cenario de evolugao tecnolégica
nos diversos setores da sociedade e ainda, as expectativas que os educandos
trazem consigo em relagédo ao processo de ensino que é muito diferente de décadas

passadas, principalmente dos ultimos quatro anos.
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Uma das metodologias ativas, atualmente muito utilizada em sala de aula,
sdo o0s jogos, ou elementos de jogos de tabuleiro (gamificagdo), que tém por
objetivo transformar um ambiente desafiador que ultrapassa o entretenimento para
fazer a diferenga na aprendizagem, assim como possibilitar a avaliagao formativa
mais dindmica, permitindo ao professor acompanhar em tempo real o progresso
dos estudantes, além de identificar dificuldades de aprendizagem e/ou
comportamentais e, assim, ajustar suas intervengdes.

A gamificacdo € uma ferramenta bastante eficaz por ser uma forma ludica
de ensinar e possibilitar a participacao ativa dos estudantes. Segundo McGonigal
(2011, p. 31), “o0 que define um jogo sao as metas, as regras, o sistema de feedback
e a participagao voluntaria”. Esses elementos, quando integrados ao ambiente
escolar, contribuem para tornar a experiéncia de aprendizagem mais envolvente,
personalizada e significativa.

A utilizagdo da gamificagdo em situacdo de aprendizagem justifica-se pelo
crescente interesse das pessoas de diferentes faixas etarias, pois a ferramenta esta
ligada ao entretenimento.

Por meio de feedbacks instantaneos e premiagdes (que podem ser inclusive
pontuagdes), é possivel tornar o processo avaliativo mais transparente, justo e
motivador. Assim, compreender a estrutura basica de um jogo € essencial para que
sua aplicacao pedagogica seja eficaz.

De acordo com Burke (2015, p. XIV):

A gamificagdo nao € apenas a aplicagdo de tecnologia a velhos modelos
de engajamento, como por exemplo, no caso da premiacdo de
esquiadores com insignias diferenciadas. A gamificacao cria modelos de
envolvimento completamente novos. Seu alvo sdo as novas comunidades
de pessoas e o0 objetivo € motiva-las para que atinjam metas que elas
proprias desconhecem.

Alves (2015, p. 11) afirma que “nao é necessario ter computadores, apenas
a sua imaginagao e acesso a nosso mais primitivo de todos os desejos: curtir a vida
e jogar’.

Corroboramos com a visdo da autora uma vez que basta observarmos as
criangas na mais tenra infancia que aprendem e internalizam regras basicas de
socializagao e controle das emogdes. Portanto, a gamificagdo ndo ocorre apenas
com o uso da tecnologia. O que deve ser considerado € o objetivo estabelecido no
planejamento de ensino da disciplina e a escolha do jogo para determinado grupo

de estudantes.
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O objetivo principal do uso de elementos de jogos como metodologia ativa
de ensino é poder produzir o engajamento dos estudantes e dessa forma promover
a aprendizagem de maneira divertida e eficaz. Mas, com alerta Alves (2015, p. 37):
€ necessario compreendermos a importancia de cada elemento e a mecéanica de
funcionamento para que possamos transportar o “pensamento game” para nossos
programas de treinamento de modo a aprendizagem de forma eficaz.

No ensino de Ciéncias a gamificacdo esta alinhada com os principios da
educacao inovadora, que reconhece a importancia da ludicidade, da
experimentacao e da aprendizagem baseada em projetos. Ao transformar o espago
da sala de aula em um ambiente de exploragéo e construgéo coletiva de saberes,
o professor amplia as possibilidades de ensino e aprendizagem, tornando o
conhecimento cientifico mais acessivel, interessante e aplicavel a vida dos
estudantes.

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracterizou-se como um estudo qualitativo, de
natureza aplicada e abordagem exploratéria. Conforme Gil (2019), a pesquisa
aplicada visa a solugado de problemas praticos e justifica a sua utilizacdo neste
estudo voltado a aplicagdo de gamificagcado nas aulas de Ciéncias, permitindo assim
compreender os fendbmenos educacionais a partir da perspectiva dos sujeitos
envolvidos. O método de relato de experiéncia na observagao e na participagao
ativa dos sujeitos (no ambiente escolar), de acordo com o proposto por Triviios
(2008).

O estudo foi desenvolvido com 28 alunos do 3° ano do Ensino Fundamental,
de uma escola publica municipal na cidade de Curitiba/ PR, sendo 12 meninos e 16
meninas. Dentre eles 3 ainda estdo em nivel pré-silabico, 8 silabico-alfabético e 17
alfabético. O curriculo contempla duas aulas de Ciéncias semanais, sendo que as
aulas ministradas as sextas feiras nos dois ultimos horarios.

A escolha desses alunos justifica-se pela percep¢édo da pesquisadora em
desenvolver novas formas de abordar o conteudo curricular e pelo engajamento
que a turma demonstra.

A metodologia adotada baseou-se na utilizagdo da gamificagdo como
estratégia principal para o ensino de Ciéncias, com énfase no estudo dos animais
e suas interagdes com o meio ambiente.

Nos conteudos norteadores do estudo foram exploradas as caracteristicas

dos animais, seus habitos, alimentagdo, estrutura corporal e relagdo com o
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ambiente em que vivem, objetivando a compreensao da interagcdo entre os seres
vivos e o meio ambiente, além de colocar em destaque sobre os impactos da
tecnologia e da agao humana sobre os ecossistemas.

Os jogos utilizados em cada aula foram cuidadosamente escolhidos
considerando os conteudos curriculares relacionados as caracteristicas dos
animais (estrutura corporal, alimentacao, habitos e habitats), a influéncia da agao
humana sobre o meio ambiente e ao papel da tecnologia nos ecossistemas,
curiosidades sobre os animais.

As FIGURAS 1 e 2 apresentam os jogos de tabuleiro que foram utilizados
durante as atividades: Bichorama (by Animal Planet) e jogos de cartas como Super
Trunfo (Grow) com imagens de cobras e serpentes, predadores, animais selvagens
e ainda o Jogo De Cartas - Moses - Expedicdo Natureza (Galapagos Jogos)

composto de 50 Animais marinhos, todos de propriedade da pesquisadora.

FIGURA 1 — Jogo Bichorama (by Animal Planet)

s

FONTE: A autora (2025)
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FIGURA 2 — Jogo de tabuleiro

o
MRTHEIR
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FONTE: A autora (2025)

Durante o desenvolvimento das atividades, todos os grupos foram
observados e orientados pela professora, que realizou intervengdes pontuais no
sentido de explicar as regras de cada jogo.

O cronograma de atividades esta demonstrado no QUADRO 1 e foram

desenvolvidas nos meses de setembro e outubro de 2025:

QUADRO 1 - Cronograma de atividades

AULAS/SEMANAS JOGO UTILIZADO DESENVOLVIMENTO
Super Trunfo (Grow)
com imagens de cobras e Alunos trabalhando em

1= semana (2 aulas) serpentes, predadores, equipes

animais selvagens

Super Trunfo (Grow)
com imagens de cobras e Continuacao da atividade
2* semana (2 aulas) serpentes, predadores, anterior - Roda de conversa
animais selvagens

32 semana SEMANA DE PROVAS | = e
SEM AULA

Expedicao Natureza
(Galapagos Jogos)
e
Bichorama (by Animal
Planet)

42 semana (2 aulas) Coletivo

Jogo de investigagéo: O
mistério do Tigre

. Alunos trabalhando em
desaparecido

52 semana (2 aulas)
equipes
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Jogo desenvolvido pela
professora
Jogo de investigacao: O
mistério do Tigre
desaparecido
Jogo desenvolvido pela

Atividade de pesquisa
individual

62 semana (2 aulas)

professora
FONTE: A autora (2025)

Dessa forma, a utilizagdo dos jogos concretos revelou-se uma estratégia de
ensino e aprendizagem eficaz que favoreceu o engajamento, a interagdo social e 0
fomento as habilidades indispensaveis para a alfabetizagdo, unindo diversao e
aprendizado de maneira integrada e significativa para os estudantes do terceiro
ano.

4 APRESENTAGAO DOS RESULTADOS

A realizagao das atividades gamificadas nas aulas de Ciéncias para a turma
do 3° ano do ensino fundamental possibilitou observar a aprendizagem significativa
de acordo com estudos de Ausubel citado por Costa Junior (2023), levando em
conta os aprendizados ja existentes dos estudantes e aprimorado no sentido de
desenvolvimento dos jogos e desafios propostos, evidenciando uma participagao
ativa em todas as etapas do processo.

Uma das premissas da gamificacdo é a exposic¢ao clara das regras e, ainda,
a apresentagao das etapas de cada jogo e determinacéo de possivel premiagao.
Neste estudo ndo houve premiacao ou atribuigdo de notas visto que os jogos foram
utilizados como ferramenta didatica.

Para a realizacdo da primeira atividade, a turma foi dividida em cinco
equipes, como mostra a FIGURA 3 da seguinte forma: duas equipes com seis
componentes, duas equipes com quatro componentes e uma equipe de cinco
componentes, neste dia faltaram trés estudantes. Nessa etapa o jogo Super Trunfo
(Grow) com imagens de cobras e serpentes, predadores, animais selvagens foi

escolhido para abordar os habitos do Tigre.
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FIGURA 3 — Alunos em organizados em equipes utilizando jogos de tabuleiro

Jion

FONTE: A autora (2025)

Em alguns momentos, apds a verificagdo do cumprimento das regras,
percebeu-se que a estudante com maior dificuldade na leitura estava com vergonha
por ndo saber ler, disse que “estava cansada” [sic]. Nesta situagédo a pesquisadora
acolheu o aluno conversando e esclarecendo que aquele era um momento ludico.
Para atender ao objetivo do processo ensino-aprendizagem com o uso dos
recursos da gamificagdo a professora estimulou que os colegas de equipe
auxiliassem o colega que tinha dificuldade em ler, foi interessante observar essa
participagao e coleguismo.

Observou-se que as cartas com as imagens dos animais favoreceram a
participacao dos estudantes e serviu como estimulo para verbalizarem sobre as
caracteristicas de cada animal em especial do tigre. Com o despertar do interesse
por conhecer mais sobre o tigre, foi possivel criar o jogo de investigagao, para
melhor aprofundamento.

Continuando a aplicagdo da gamificacdo, na aula seguinte foram
organizadas as equipes novamente para uma roda de conversa para familiarizar
aqueles estudantes que nao haviam participado do primeiro momento dos jogos.

Na aula seguinte estavam 26 estudantes e o resultado da dinamica foi
observado como surpreendente porque os participantes trouxeram varias

informagdes novas sobre outros animais. Isso mostra que ao manusear o jogo de
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cartas, os alunos desejaram criar as suas proprias cartas com as imagens que
pesquisaram.

Aqui, percebe-se que o0 uso da gamificagdo como ferramenta de ensino
apresentou-se mais estimulante que as informagdes trazidas no livro didatico que
eram meramente descritivas.

Na terceira semana do estudo, houve uma parada do desenvolvimento do
estudo em virtude da semana de provas e em seguida o conselho de classe.

Para a quarta semana foram utilizados os jogos Expedicdo Natureza
(Galapagos Jogos) e Bichorama (by Animal Planet), nos quais os alunos
trabalharam de forma coletiva, conforme demonstra a FIGURA 4. Ao manipularem
0s animais no tabuleiro, percebemos que os objetivos propostos foram atingidos
uma vez que os estudantes puderam aprender de forma ludica as caracteristicas
dos animais e ainda observar as diferencas de seus habitats. Os estudantes
participaram com alguns comentarios: “Olha, professora! O ledo e a zebra ficam
no mesmo lugar, mas comem algumas coisas diferentes.”

“Eu achei que esse bichinho morava no frio, mas ele € da floresta!” Tivemos a

interacao entre os alunos bem positiva.

FIGURA 4 — Interacdo dos estudantes com os jogos de tabuleiro

FONTE: A autora (2025)

Foi possivel perceber que a introdugéo dos jogos, como os de tabuleiro e
cartas, favoreceu a construgdo coletiva do conhecimento uma vez que os
estudantes cooperavam entre si para atingir os objetivos das partidas e mesmo
aqueles que apresentavam maior dificuldade em compreender os conteudos

tedricos conseguiram participar contando com o apoio e a colaboragao dos colegas.
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Em outra aula, na quinta semana foi realizada uma atividade em forma de
investigacao, onde os grupos foram mantidos como na primeira semana. O jogo
utilizado foi desenvolvido pela professora por perceber o interesse dos estudantes,
as imagens foram obtidas com auxilio de imagens da internet, para que tivesse
um ar de realismo, e a criagdo de informagdes para o desenvolvimento do jogo

como observado na FIGURA 5.

FIGURA 5 - Jogo de investigagédo: O mistério do Tigre desaparecido

FONTE: A autora. 2025

O jogo foi iniciado com uma situagao problema: O TIGRE SUMIU DA JAULA
DE UM ZOOLOGICO. A seguir foram elaborados alguns questionamentos para os
estudantes responderem: 1. Onde o tigre poderia estar? 2. Alguém o deixou
escapar? 3. Quais sao os habitos do tigre?

Por se tratar de uma midia analdgica, foram utilizadas imagens que foram
posicionadas no quadro, como se fosse um grande quadro de investigacdo, como
mostra a FIGURA 6.
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FIGURA 6 - Jogo preparado para observagao e inicio

FONTE: A autora (2025)

No quadro de giz havia imagens como: o mapa do zoolégico (de onde o tigre
sumiu), do préprio tigre, das pessoas que passaram pela jaula do tigre (tais como
veterinaria, tratadora, guarda, a pessoa com a chave da jaula). Neste momento
todos eram suspeitos pelo desaparecimento do tigre do zooldgico. Estimulados
pela professora, os estudantes promoveram uma investigagdo e levantaram
hipéteses sobre o sumico do animal como mostrado no QUADRO 2. Aqui, ressalta-
se que muitas hipoteses ndo haviam sido pensadas pela professora no momento
da criacao e planejamento do jogo, o que mostra que através da gamificagao do
conteudo, a criatividade, a imaginacédo e o senso critico sao estimulados. Alguns
comentarios: “Professora, e se esse animal mudar de lugar quando acaba a
comida? Ele pode ter dois lugares?”
“Eu acho que esse bicho vive perto da agua e da floresta, porque ele precisa beber,
mas também se cuidar.”

Também nao esperava que 0 jogo se prolongasse por mais de duas aulas,
acreditei que seria suficiente, porém ao perceber que o interesse tomou conta dos

estudantes foi possivel fazer a ampliagao por mais aulas.
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QUADRO 2 - Hipéteses levantadas pelos alunos

FONTE: A autora (2025)

Observou-se que durante a realizacao desta atividade os estudantes ficaram
bastante envolvidos, levantando varias hipéteses sobre o comportamento do tigre
tanto que nao foi possivel finalizar a investigagcdo em um dia sé. Assim, foi proposto
um trabalho de pesquisa sobre os habitos e onde era o habitat do tigre.

Na semana seguinte, a sexta trabalhada com gamificagdo, alguns
estudantes trouxeram diferentes resultados da pesquisa sobre o tigre. Em
determinado momento do feedback, sobre a descricdo dos habitos do tigre,
algumas criangas alertaram que: “os tigres tém as listas como se fossem nossas
impressdes digitais; sdo cacadores e preferem ser sozinhos e cacar a noite; os
tigres sdo excelentes nadadores e no zooldgico tem um lago portanto, essa
hipotese para a fuga do tigre, foi descartada. E ainda: “tigres gostam de cacar a
noite, podendo ser este o motivo pela fuga da jaula”, mas esta hipétese também foi
desconsiderada pois no zooldgico os animais sao alimentados.

Apods varias hipoteses e analises das pistas espalhadas pelo quadro, os
grupos conseguiram reconstruir a sequéncia dos acontecimentos e chegaram a
solugcado do mistério. O tigre, que todos acreditavam ter desaparecido, nao havia
sido roubado nem escapado do zooldgico, ele estava dormindo no cantinho de sua

jaula em uma posigao que nao podia ser visto.
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Essa abordagem metodologica promoveu um ambiente de respeito, empatia
e solidariedade, fortalecendo vinculos e estimulando a cooperagéo, aspectos
fundamentais para a aprendizagem significativa (Costa Junior, 2023).

Do ponto de vista cognitivo, notou-se maior facilidade na assimilacédo dos
conteudos relacionados as caracteristicas dos animais, seus habitos, alimentacao
e relacdo com o ambiente, pois as situagbes ludicas dos jogos tornaram os
conceitos mais concretos e proximos da realidade dos estudantes. Os desafios
propostos incentivaram a observacao, a formulacdo de hipoteses e o pensamento
critico, competéncias como essenciais para que ocorra a aprendizagem
significativa, pois,

Essa metodologia de aprendizagem se concentra em como os professores
podem ajudar seus alunos a aprenderem de forma mais eficaz,
conectando o que eles ja sabem a novos conhecimentos e promovendo a
geracao de modelos mentais (Ausubel citado por Costa Junior, 2023, p.
2).

E ainda, observamos que as novas informacgdes se relacionaram de maneira
I6gica com os conhecimentos prévios do estudante.

Durante o jogo de investigacdo sobre o “desaparecimento do tigre do
zoolégico”, os estudantes demonstraram grande envolvimento na busca de
solugdes, levantando hipéteses validas e pertinentes, aplicando conhecimentos
adquiridos em aula sobre cadeia alimentar, habitat e comportamento animal. Essa
atividade revelou a capacidade dos estudantes de transferirem o que aprenderam
para situagdes-problema, comprovando o potencial da gamificagdo como estratégia
de ensino que articula teoria e pratica.

A anadlise dos registros feitos ao longo das atividades indica que a
gamificagdo promoveu o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como
trabalho em equipe, comunicagdo e autonomia, além de reforcar valores de
cooperacdo e respeito mutuo. E ainda, como mostra o GRAFICO 1, foi possivel
observar quais dificuldades foram apresentadas pelos participantes: 1. dificuldade
de aprendizagem de leitura foi apresentada por 3% dos alunos participantes; 2.
dificuldade somente na leitura, apresentada por 8% dos alunos e 3. boa leitura e

aprendizagem apresentada por 89% dos alunos da turma trabalhada.

GRAFICO 1 — Participacdo dos estudantes do 3° ano do ensino fundamental nos jogos
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Participacao dos Estudantes nos Jogos - 32 Ano (2025)

Grupos de Estudantes
Em Dificuldade de aprendizagem e leitur
mmm Dificuldade na leitura
EEm Boa leitura @ aprendizagem

Numero de estugantes

Tabuleiro cartas Investigacio Com a Familia

FONTE: A autora (2025)

Portanto, o uso de jogos e dindmicas gamificadas no ensino de Ciéncias
mostrou-se uma estratégia eficaz para favorecer a aprendizagem significativa,
aproximando o conteudo cientifico do cotidiano aos estudantes. A ludicidade
proporcionou ndo apenas a compreensao dos conceitos, mas também a formacao
integral dos estudantes, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, sociais e afetivas essenciais a formagao cidada.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

As atividades realizadas demonstraram o potencial da gamificagdo como
uma metodologia eficaz no processo de ensino e aprendizagem, especialmente na
disciplina de Ciéncias, para os estudantes do 3° ano do Ensino Fundamental. A
utilizagdo das midias analégicas como jogos de tabuleiro e cartas favoreceu nao
apenas a aprendizagem dos conteudos, mas também a participagdo ativa, o
trabalho em equipe, a cooperacgao e o desenvolvimento do pensamento critico.

Ao transformar o conteudo das aulas de Ciéncias em experiéncias ludicas e
investigativas foi possivel perceber um maior engajamento e entusiasmo dos
estudantes, que deixaram de ser apenas receptores de informacédo para se
tornarem protagonistas do proprio aprendizado. A ludicidade permitiu que conceitos

abstratos fossem compreendidos de forma concreta e significativa, promovendo
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uma relacdo direta entre o conteudo estudado e as vivéncias cotidianas dos
estudantes.

Os jogos utilizados durante a realizacdo deste trabalho mostraram-se
ferramentas pedagdgicas eficazes, capazes de integrar o conhecimento cientifico
ao prazer de aprender valorizando a curiosidade e a autonomia dos estudantes.
Além disso, contribuiram para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais
como: empatia, respeito as diferencas e colaboragcao aspectos fundamentais para
a formacéo integral do cidadéo.

Dessa forma, conclui-se que a gamificagdo constitui uma estratégia
metodoldgica inovadora e transformadora, que pode ser amplamente explorada no
ensino de Ciéncias e em outras areas do conhecimento

Portanto, recomenda-se que praticas gamificadas sejam incorporadas de
maneira continua ao planejamento pedagogico, assim como é importante que as
demais professoras em demais conteudos também deem lugar a essa tecnologia
considerando o potencial que possuem de estimular a curiosidade cientifica,
fortalecer o pensamento critico e tornar o processo educativo mais dinamico,
inclusivo e prazeroso.

REFERENCIAS

Presidéncia da Republica, Secretaria-Geral, Subchefia para
assuntos para Assuntos Juridicos. Lei N° 13709 de 15 de agosto de 2018.
Disponivel em: < https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-
2018/2018/1ei/l13709.htm> Acesso em: 29 out. 2025.

ALVES, F. Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras
em guia completo: do conceito na pratica. 2. ed., Sdo Paulo Editora DVS, 2015.

BACICH, L.; MORAN, J. (Orgs.). Metodologias ativas para uma educacao
inovadora: uma abordagem teorico-pratica. Porto Alegre: Penso, 2018.
BRASIL. Ministério da Educacao. Referencial curricular Nacional para a educacgéao
infantil. Brasilia MEC/SEF 1998. BRASIL. PCN. Parametros Curriculares

BURKE, B. Gamificar: como a gamificagcdo motiva as pessoas a fazerem coisas
extraordinarias. Tradugao: Sieben Gruppe. Sao Paulo: DVS Editora, 2015.
CANIATO, R. Com ( Ns) Ciéncia na educacgao: ideario e pratica de uma alternativa
brasileira para o ensino da ciéncia. 3. ed., Sdo Paulo: Papirus, 2015

CARVALHO, A. M. P. (Org). Ensino de Ciéncias por investigagao: condi¢cdes
para implementacéo na sala de aula. Sdo Paulo: Censige, 2013.

COSTA JUNIOR, J. F. et al. Um olhar pedagégico sobre a Aprendizagem
Significativa de David Ausubel. Disponivel em: <
https://rebena.emnuvens.com.br/revista/index > Acesso em: 29 out. 2025



23

CURITIBA. Curriculo de ensino fundamental. Secretaria municipal de educacéo de
Curitiba. 1° ao 9° ano-Volume 2- 2020- Ciéncias da natureza. Disponivel em:
https://mid-educacao.curitiba.pr.gov.br/2021/8/pdf/00306973.pdf - Acesso
em:14/07/2025 as 16:00

GIL, A. C. Métodos e técnicas de pesquisa social. 7. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2019.
Nacionais: Arte / Ministério da Educacdo. Secretaria da Educacao Fundamental. 3.
ed. Brasilia: A secretaria, 2011.

OLIVEIRA NETTO, A. A. de. Novas tecnologias & universidade: da didatica
tradicionalista a inteligéncia artificial: desafios e armadilhas. Petropolis, RJ: Vozes,
2005.

PERRENOUD, P. 10 novas competéncias para ensinar. Traducdo Patricia
Chittoni Ramos. Porto Alegre: Artes Médicas. 2000.

RESNICK, Mitchel, Jardim de infancia para a vida toda. Por uma aprendizagem
criativa, mao na massa e relevante para todos. Tradugao Mariana Casetto Cruz e
Livia Rulli Sobral. Porto Alegre: Penso. 2020
REVISTA,Caribena,https://revistacaribena.com/ojs/index.php/rccs/article/view/459
5/3173- acesso em: 26/10/2025 as 17:05

TRIVINOS, A. N. S. Introdugdo a pesquisa em ciéncias sociais: a pesquisa
qualitativa em educacdo. Sao Paulo: Atlas, 2008.

ZABALA, A. ; ARNAU, L. Como aprender e ensinar competéncias. Porto Alegre:
Artmed, 2010.



