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RESUMO: Os estudantes possuem suas
particularidades em relagdo ao processo
de ensino-aprendizagem. Sob  esse
ambito, o modelo tradicional de ensino ndo
consegue mais suprir todas as demandas
de aprendizagem dos alunos e acompanhar
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as mudancas proporcionadas pelo mundo tecnoldgico, em que a sociedade esta inserida. Por
isso, metodologias ativas como a gamificagdo virtual, séo capazes de estimular o processo de
aprendizagem de uma maneira ludica fazendo com que os alunos se sintam motivados nesse
processo. Por ser uma metodologia que pode usar aplicativos e plataformas virtuais, pode
engajar os alunos a participarem, ja que eles passam grande parte do tempo conectados a
telas de smartphones, tablets, computadores e outros aparelhos tecnoldgicos. Além disso, a
gamificagcdo também é uma ferramenta de ensino inclusiva e que faz com que os professores
conduzam e auxiliem a aprendizagem dos alunos. Entretanto, a literatura sobre gamificagao
virtual no ensino inclusivo ainda é escassa, e precisa de mais estudos com propostas de
aplicacdes. O presente estudo utilizou a gamificagado virtual para criar atividades gamificadas
inclusivas no ensino de ciéncias e biologia no CAp-UERJ, para alunos neurodiversos (TEA,
TDAH e dislexia) da Educagédo Basica. Foram estudados os potenciais pedagodgicos da
utilizacao dos aplicativos Wordwall e Socrative. As atividades sugerem a necessidade de
incluir o conhecimento pratico da gamificagao virtual no curriculo académico na formacao de
professores.

PALAVRAS-CHAVE: inclusdo; metodologias ativas; Educacdo Basica; neurodiversidade;
CAp-UERJ.

VIRTUAL GAMIFICATION FROM AN INCLUSIVE TEACHING PERSPECTIVE

ABSTRACT: Students have their own particularities concerning the teaching-learning
process. Within this context, the traditional teaching model should no longer meet all the
learning demands of students and, at the same time, keep up with the changes brought about
by the technological world in which society is embedded. Therefore, active methodologies
such as virtual gamification can stimulate the learning process in a playful manner, making
students feel motivated in this process. As it is a methodology that can use applications
and virtual platforms, it can engage students in participation, considering that they spend
a significant portion of their time connected to screens of smartphones, tablets, computers,
and other technological devices. Furthermore, gamification is also an inclusive teaching tool
that enables teachers to guide and assist students’ learning. However, the literature on virtual
gamification in inclusive education is still scarce and requires further studies with proposals
for applications. The present study employed virtual gamification to create inclusive gamified
activities in science and biology education at CAp-UERJ for neurodiverse students (ASD,
ADHD, and dyslexia) in Basic Education. The pedagogical potentials of using the Wordwall
and Socrative applications were examined. The activities suggest the need to incorporate
practical knowledge of virtual gamification into the academic curriculum for teacher education.
KEYWORDS: inclusion; active methodologies; Basic Education; neurodiversity; CAp-UERJ.

11 INTRODUGAO

A tecnologia pode ser entendida, de modo geral, como técnicas ou metodologias
construidas pelos humanos para melhorar a sua vida, sendo utilizada em varias areas,
incluindo a educacao (Oliveira, 2013). As tecnologias digitais s&o ferramentas que

aumentam a troca de conhecimento entre os individuos, melhoram e corrigem a viséo dos
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estudantes sobre os diversos conteidos complexos e abstratos, uma vez que o mundo
digital propicia formas de processar, transmitir e distribuir a informacao em diferentes meios
fisicos (e.g. computadores, celulares, tablets) e virtuais (e.g. internet, redes sociais, nuvens
de dados) (Brasil, 2015).

Grande parte dos estudantes da contemporaneidade estdo submersos numa
sociedade intimamente relacionada com a tecnologia (Prensky, 2012), a qual reorganizou a
maneira como o individuo vive, comunica-se e aprende (Siemens, 2004). Nesse contexto,
a utilizacéo adequada das tecnologias digitais € uma alternativa metodoldgica que contribui
com a pratica didatica, uma vez que é uma maneira dos alunos integrarem a realidade
digital com o processo de aprendizagem.

O ensino de Ciéncias e Biologia ainda assume um carater expositivo e descritivo
atribuido ao modelo tradicional de ensino. Tal pratica dificulta, muitas vezes, a compreenséao
dos alunos, ja que sdo conteudos com certo grau de abstragdo, além de serem complexos
e extensos. Nesse sentido, essa metodologia educacional induz que os estudantes
memorizem os conteudos temporariamente para realizarem atividades avaliativas formais.
Assim, os estudantes nao atribuem significagcdo aos conteudos e, além de ndo se sentirem
estimulados, ndo ha criatividade, autenticidade e nem saber, uma vez que isso s6 ocorre
diante da inovagéo e da reinvencao do individuo (Freire, 1968).

A partir dessa discussédo, € substancial que os docentes busquem o conhecimento
acerca de diversas metodologias didaticas, uma vez que os individuos sao heterogéneos
e possuem particularidades quanto ao processo de ensino aprendizagem. Sob esse
contexto, a gamificac@o e o uso de elementos de jogos tem sido cada vez mais usados de
forma virtual para engajar alunos, através de aplicativos que podem ser utilizados em telas
de smartphones, tablets e computadores (Loganathan et al., 2019). Segundo Karl Kapp,
“o0 game é um sistema no qual jogadores se engajam em um desafio abstrato, definido por
regras, interatividade e feedback; e que gera um resultado quantificavel frequentemente,
elicitando uma reacdo emocional”. E a partir desse conceito e dos elementos presentes nos
games (estética de jogo, niveis, desafios, dentre outros), que as estratégias de gamificacéo
sdo criadas com um objetivo de transformar a aprendizagem em algo significativo para os
estudantes por meio do desafio, da motivagéo, diversao e investigacéo.

Além de contribuir com a educagdo no contexto tecnoldgico atual, a gamificagdo
também auxilia no ensino e na inclusdo dos alunos neurodiversos (individuos com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), Transtorno do Déficit de Atencao com Hiperatividade
(TDAH), dislexia, dispraxia), os quais possuem suas particularidades no processo de
aprendizagem negligenciadas no Brasil. “Neurodiversidade” € um termo que salienta que
uma “conexao neurologica” atipica (ou neurodivergente) ndo é uma doencga a ser curada,
mas trata-se antes de uma diferenga humana que deve ser respeitada (Ortega, 2008). Esse
termo propde uma abordagem que valoriza o espectro total das diferencas e defende os
direitos como incluséo e autonomia (Kapp, 2020, p. 2).
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E importante destacar que as diversas formas de compreensdo dos estudantes
neurotipicos e neurodiversos foram consideradas neste estudo. Nao existe uma ampla
diversidade de trabalhos sobre gamificagdo e uso de jogos relacionados ao ensino
de Ciéncias e Biologia, além dessa metodologia ndo ser difundida amplamente nas
Universidades para os futuros docentes. Dessa forma, o presente estudo objetivou
estimular os docentes a utilizarem para o ensino de Ciéncias e Biologia os ambientes
de games virtuais educacionais, que s@o uma mistura de desafio com aprendizagem de
conhecimentos cientificos pulverizados nesse jogo tecnolégico.

21 MATERIAIS E METODOS

O presente estudo é baseado nas experiéncias com os programas Wordwall e
Socrative. Ambas as plataformas séo projetadas para a criagdo de atividades gamificadas
personalizadas. Tais games podem ser utilizados de forma sincrona ou assincrona e
tiveram relevancias consideraveis para o ensino remoto durante a pandemia de COVID-19.
No Wordwall, foram feitos jogos de perguntas e respostas e games com esquemas
representativos, porém a plataforma possui uma ampla diversidade de recursos didaticos.
Ja no Socrative, atividades do tipo “corrida espacial” foram desenvolvidas, além de ser
possivel criar listas de exercicios em que os resultados podem ser acompanhados de forma
instantanea. Existem outros aplicativos que podem ser adaptados para criar jogos com
contetdos de Ciéncias e Biologia como o RPG maker, Twine e Crossword Labs.

Os games foram feitos para atender o Instituto de Aplicacao Fernando Rodrigues
da Silveira (CAp-Uerj). Desde 2020, esses jogos foram produzidos por licenciandos de
Ciéncias Biolbdgicas da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ) durante o Periodo
Académico Emergencial (PAE). Ja foram confeccionados mais de 100 games no aplicativo
WordWall e 20 atividades no Socrative com contetdos de Ciéncias para turmas do Ensino
Fundamental Il, além de Biologia para o primeiro e segundo ano do Ensino Médio. Diversos
jogos foram desenvolvidos considerando o contetdo programatico da instituicdo e foram
feitas produgdes inclusivas para alunos com TEA e TDAH.

Acriacado dessas atividades € feita pelos estagiarios do presente projeto, os quais sdo
licenciandos de Ciéncias Biolégicas da UERJ. Foram confeccionados jogos sobre diversos
contetdos cientificos programaticos, tais como: genética (figura 1), ecologia (figura 2),
zoologia, boténica, bioquimica, fisiologia, dentre outros. Além disso, é importante ressaltar
que em ambas as plataformas, é possivel acompanhar a performance personalizada dos
alunos nos games em resultados estatisticos.
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Figura 2: Game feito no wordwall sobre relagdes ecologicas destinado ao ensino de ecologia.

31 RESULTADOS

Nas turmas do CAp-UERJ em que os games foram aplicados, foi verificado o
aumento do rendimento e da motivacéo dos estudantes neurotipicos e neurodiversos nos
contetdos programaticos ao fazerem esses jogos. A adesao as atividades gamificadas foi
proxima de 100% durante o PAE e nas aulas presenciais. Os alunos (figura 3) relataram
que se sentiram mais motivados a realizarem as atividades de fixagdo de contetdos através
de jogos virtuais, ja que a gamificagdo permite que os estudantes se sintam envolvidos
no préprio processo de ensino-aprendizagem. Além disso, essas atividades incentivam
o aluno a solucionar desafios que misturam conhecimentos cientificos num ambiente de
game, gerando a condicdo mista de aluno e jogador (Al-Azawi et al., 2016; Rasyid et al.,
2020). Foram criados mais de 150 jogos utilizando o Wordwall e mais de 50 atividades
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gamificadas com o Socrative, utilizando contetudos curriculares de ciéncias e biologia.

Figura 3: Alunos utilizando smartphone para atividades de gamificagc&o virtual com o Wordwall no
ensino de biologia.

As avaliagbes na forma de jogos nos aplicativos também foram positivas e
aumentaram o aproveitamento e motivacdo dos alunos. Os licenciandos que produziram
as atividades acompanharam todas as estatisticas oferecidas pelos aplicativos, e relataram
que se sentiram confortaveis em receberem um panorama completo do aproveitamento dos
alunos. Para os dois aplicativos, houve um maior engajamento, motivacéo e rendimento
nos resultados obtidos com alunos neurodiversos. Os alunos relataram que 0s jogos
de competi¢cdes entre turmas, criados no Socrative, foram motivadores. J& os jogos no
Wordwall, que priorizavam um aprendizado mais visual relacionando imagens e conceitos,
teve um 6timo engajamento e aproveitamento de alunos com TEA e TDAH.

De outra parte, a diversidade de condi¢cdes neuroldgicas em sala de aula muitas
vezes experimenta uma légica capacitista, que & perpetuada socialmente e dificulta o
aprendizado dos alunos neurodiversos, comprometendo determinadas experiéncias em
decorréncia dos esteredtipos sociais (Amaral, 1998). Essa questéo retorna a critica as
praticas pedagogicas tradicionais que, ndao consideram as multiplicidades neurologicas e
negligenciam a inclus@o no desenvolvimento do aluno em relagéo as suas particularidades.
Assim, a partir dos resultados desse estudo, pode-se inferir que a gamificacdo é uma das
formas de interacao eficaz para o desenvolvimento desses alunos, pois cria um ambiente
escolar integrado e com apoio educacional adequado (Carrillo et al., 2019).

Os games cientificos possuem caracteristicas que priorizam as potencialidades dos
alunos neurodiversos como, por exemplo, os esquemas visuais que ilustram os conteudos
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curriculares complexos e abstratos de Biologia (Silva e Mello, 2021; Silva et. al., 2022). E
importante que os professores saibam conduzir o processo de compreensao e constru¢ao
dos conteudos curriculares utilizando também metodologias ativas, as quais séo formas
de ensino em que os alunos atuam ativamente como protagonistas, sendo estimulados a

participarem do processo de aprendizagem de forma mais direta (Wagner e Martins, 2022).

41 DISCUSSAO

O uso da gamificacao virtual ainda é incipiente no ensino de ciéncias e biologia, e
ainda escasso nos curriculos de licenciaturas. O aumento de diagnésticos e estudos sobre
a neurodiversidade e suas particularidades no ensino-aprendizagem ainda precisam de
mais estudos.

enquanto um instituto de aplicacdo, o CAp-UERJ tem como finalidade a formacao
docente inicial e continuada em parceria com outras unidades académicas da UERJ,
atuando, assim, em atividades de pesquisa em ensino e educacao, da extensao universitaria
e da cultura.

Para que essa e outras metodologias ativas sejam empregadas no ensino basico, é
necessario que os docentes sejam profissionais dinamicos e que estejam continuamente
se atualizando. Nesse sentido, entre os Licenciandos de Ciéncias Biolégicas da UERJ,
nenhum conhecia estes aplicativos e desconheciam metodologias ativas de gamificacéo
virtual. Ap6s os encontros de capacitagdo para uso dos aplicativos, todos relataram
facilidade com as plataformas, e se sentiram motivados a utilizar as novas ferramentas no
futuro em escolas. Dessa forma, ha uma defasagem na formagéao docente em relagéo ao
tema.

A partir dos recursos pré-moldados no Wordwall, € possivel criar diversos jogos
personalizados e até interdisciplinares. Os recursos mais utilizados pelo presente
trabalho foram o “Diagrama marcado”, “Encontre o jogo” e “Classificacdo de grupos”. Os
trés pertencem a versao gratuita e, a partir deles, & possivel correlacionar imagens com
0s conteudos teoricos, 0 que é essencial para propiciar a aprendizagem dos discentes
neurodiversos. Além disso, essa caracteristica também & positiva para os estudantes
neurotipicos, uma vez que a possibilidade de ilustrar o conteddo cientifico aumenta a
compreensao pratica das tematicas cientificas.

Dentro do contexto inclusivo, € preciso que a comunidade escolar conheca as
potencialidades e as dificuldades dos seus estudantes, para que as metodologias de ensino
sejam utilizadas adequadamente.

O presente estudo sugere que a introdugcdo da gamificagcdo virtual feita pelos
docentes do CAp-UERJ também ocorre a partir da existéncia de um projeto de pesquisa,
o qual é oriundo da equipe de Biologia do Departamento de Ciéncias da Natureza e que

trabalha com essa metodologia no Instituto. A implementac&o desse projeto inseriu novos
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potenciais tecnolégicos pedagogicos no cotidiano docente do CAp-UERJ, fazendo com que
os professores de Ciéncias e Biologia utilizem os games existentes na educacgéo bésica,
além de solicitarem atividades gamificadas virtuais especificas para os membros do projeto.
Assim, a partir disso, esse conhecimento também foi inserido nas disciplinas da graduacgéao
oferecidas pelo CAp-UERJ.

51 CONCLUSOES

O projeto de gamificagéo virtual no CAp-UERJ possibilitou a producdo de jogos
adaptados as limitagdes de ensino remoto e hibrido, mas também vem sendo utilizado com
éxito na dindmica presencial de ensino. A metodologia utilizada com os dois aplicativos
aumentou a motivagéo e o engajamento dos estudantes do Ensino Fundamental Il e Médio
nas atividades. Entretanto, ficou evidente a necessidade de incluir o conhecimento pratico
da gamificagéo virtual no curriculo académico na formacéao de professores de Ciéncias e
Biologia da UERJ e de outras instituicbes de Ensino Superior. A metodologia se apresentou
de facil dominio e aplicagdo quando ensinadas aos alunos de licenciatura. A literatura sobre
gamificagdo virtual ainda € escassa e, por isso, sdo necessarios mais estudos e aplicacbes

sobre o tema.
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