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RESUMO 

A inserção da gamificação e outras estratégias lúdicas no processo de ensino e 

aprendizagem é, na atualidade, uma estratégia importante para tornar as aulas de biologia 

mais flexíveis, dinâmicas e atrativas. Com a inserção da gamificação principalmente, 

espera-se, de acordo com Fardo (2013 apud Silva, 2019) “aumentar o grau de 

envolvimento e motivação que normalmente encontramos nos jogadores quando em 

interação com os games” e, consequentemente, uma postura mais ativa do aluno no 

processo de construção do seu conhecimento. Com metodologias mais ativas de ensino 

almeja-se colaborar não só para a melhoria da qualidade do processo de ensino e 

aprendizagem, como também o desenvolvimento da escola, a fim de acompanhar as 

transformações da sociedade e colaborar de forma mais significativa para a disseminação 

do conhecimento. Neste sentido, este trabalho objetiva complementar a prática cotidiana 

do professor de biologia com estratégias de ensino mais lúdicas para tornar as aulas 

remotas mais descontraídas, atraentes e ainda auxiliar os alunos na melhor compreensão 

do conteúdo em desenvolvimento. A partir do conteúdo ensinado, semanalmente foram 

preparadas, pelos alunos do curso de Licenciatura em Ciências Biológicas que participam 

do PIBID – IFTM, estratégias complementares às aulas do professor regente com vídeos 

e jogos diversos. O desenvolvimento do projeto deu-se com turmas do primeiro ano do 

ensino médio regular da Escola Estadual Francisco Cândido Xavier, de Uberaba/MG. As 

atividades foram planejadas e executadas semanalmente utilizando-se de recursos como 

confecção de vídeos, jogos de questionário, roda aleatória, labirinto e outros onde os 

alunos puderam jogar em momentos assíncronos ou de forma síncrona com a turma toda. 

Apesar de ainda se encontrar em desenvolvimento, os resultados foram muito positivos, 

pois, de acordo com testemunhos dos alunos, foi permitido a eles reverem conteúdos já 

estudados outrora de forma mais sistemática para uma forma lúdica e divertida. A 

ludicidade facilitou a abordagem de temas mais complexos para os alunos, além de 

propiciar momentos agradáveis de interação entre a turma em tempos de ensino remoto. 

 

Palavras-chave: Ensino remoto, Estratégias lúdicas, Gamificação. 

 

ABSTRACT 

The insertion of gamification and other playful strategies in the teaching and learning 

process is currently an important strategy to make biology classes more flexible, dynamic 

and attractive. According to Fardo (2013 apud Silva, 2019), gamification is expected to 

"increase the degree of involvement and motivation that we usually find in players when 

interacting with games" and, consequently, a more active posture of the student in the 

process of knowledge construction. With more active teaching methodologies, we aim to 
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collaborate not only to improve the quality of the teaching and learning process, but also 

the development of the school, in order to keep up with the transformations of society and 

collaborate more significantly to the dissemination of knowledge. In this sense, this work 

aims to complement the biology teacher's daily practice with more playful teaching 

strategies to make the remote classes more relaxed and attractive, and also to help students 

better understand the content under development. From the content taught, weekly were 

prepared, by students of the Undergraduate Biological Sciences course who participate in 

the PIBID - IFTM, strategies to complement the classes of the regular teacher with videos 

and various games. The project was developed with first year regular high school classes 

from the Francisco Cândido Xavier State School, in Uberaba/MG. The activities were 

planned and executed weekly using resources such as videos, quizzes, random wheel, 

maze, and others, where the students could play in asynchronous or synchronous 

moments with the whole class. Although it is still under development, the results were 

very positive, because, according to the students' testimonies, it allowed them to review 

content previously studied in a more systematic way in a playful and fun way. The ludicity 

facilitated the approach of more complex themes for the students, besides providing 

pleasant moments of interaction among the class in times of remote teaching. 

 

Keywords: Remote teaching, Ludic strategies, Gamification. 

 

 

1 INTRODUÇÃO  

No mundo atual, o ensino tradicional focado na transmissão de conhecimentos e 

na passividade do aluno não atende mais às necessidades de formação do estudante, 

destacando-se discussões sobre métodos e ferramentas lúdicas que atendam às novas 

demandas da educação: “o lúdico, quando aplicado corretamente e compreendido, pode 

desenvolver a capacidade de expressar, analisar, criticar e transformar o mundo à sua 

volta” (DALLABONA e MENDES, 2004, p. 107).  

A palavra lúdico tem origem latina, ludus, e significa jogo, diversão, brincadeira. 

O brincar perpassa por todas as épocas da humanidade, mantendo-se ativa esta prática até 

os dias atuais.  

 
O brincar é uma das formas privilegiadas das crianças se expressarem, se 

relacionarem, descobrirem, explorarem, conhecerem e darem significado ao 

mundo, bem como de construírem sua própria subjetividade, constituindo-se 

como sujeitos humanos em determinada cultura. É, portanto, uma das 

linguagens da criança e, como as demais, aprendida social e culturalmente 

(JESUS, 2011, p. 20). 

 

A cada época a brincadeira ou a ludicidade assumiu características diferenciadas 

conforme o seu contexto histórico, não sendo, porém conhecida como metodologia de 

ensino ou reconhecida como importante para o desenvolvimento do indivíduo.  
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Segundo Ornelas (2002, apud ARANTES E BARBOSA, 2017, p. 100-101) há 

uma relação entre o lúdico e o brincar, sendo o brincar o conjunto de ações lúdicas 

desenvolvidas pelo homem, manifestadas por meio do jogo ou da brincadeira, com o uso 

ou não do brinquedo como suporte, ou seja, o lúdico abrange todas essas categorias, 

brincadeira, brinquedo e jogo. 

Na sociedade moderna, tendo em vista a quantidade e a velocidade com que as 

informações são produzidas e a necessidade de tornar o aluno mais ativo no processo de 

ensino e aprendizagem bem como sua aprendizagem mais significativa, o lúdico tem 

ganhado notável espaço entre as estratégias de ensino. O uso da ludicidade estimula 

habilidades psicomotoras, aprimora o controle emocional, além de que, “jogar em sala de 

aula proporciona momentos de interação e conhecimento” (Barcellos e Filho, 2019, p. 

182). 

 Com grande influência na criatividade, no raciocínio lógico, na inteligência 

emocional e formação do pensamento crítico, é de grande importância que, ao utilizar 

esta metodologia, os docentes planejem e consigam explorar ao máximo o seu potencial, 

conforme afirmam Schultz, Muller e Domingues (2006, p.5). 

 
Uma proposta lúdica educativa torna-se um desafio à prática do professor, pois, 

além de selecionar, preparar, planejar e aplicar os jogos precisam participar no 

decorrer do jogo, se necessário jogar, brincar com as crianças, mas sempre 

observando, no desenrolar, as interações e trocas de saberes entre eles. 

 

O trabalho com o lúdico nas escolas pode ser feito das mais diferentes e criativas 

formas. Seja utilizando-se de jogos, músicas ou outros, tem sido um importante aliado do 

professor no ensino de habilidades específicas diversas ao tornar o ambiente mais 

agradável, divertido, aumentando a participação dos alunos. 

Em tempos pandêmicos (do Covid-19) como o que se tem vivenciado, grandes 

são os desafios para a educação: a necessidade de manter o distanciamento social, o 

ensino remoto, a inserção e formação de professores para a utilização de tecnologias 

essenciais para o ensino remoto, a disponibilização de tecnologia para atender a toda a 

demanda escolar bem como a necessidade interagir com os alunos e conseguir colaborar 

de alguma forma para que o processo de ensino e aprendizagem dê continuidade.  

A partir desses problemas surge a questão: como os licenciandos do Programa 

Institucional de Bolsas de Iniciação à Docência (PIBID) do Instituto Federal de Educação, 

Ciência e Tecnologia do Triângulo Mineiro (IFTM) – Subprojeto Biologia poderiam 

interagir com os alunos em tempos de ensino remoto e colaborarem de alguma forma para 
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que os novos ambientes de aprendizagem se tornassem mais lúdicos, agradáveis e com 

aprendizagem significativa dos conteúdos? 

No intuito de responder a esta questão, o presente trabalho tem como objetivos 

promover uma interação maior entre alunos, professor e licenciandos em diferentes 

ambientes de aprendizagem durante o ensino remoto bem como oportunizar aos 

licenciandos o planejamento, criação e implementação de estratégias lúdicas no ensino 

do conteúdo de biologia. 

 

2 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

Este trabalho, caracterizou-se por uma abordagem qualitativa que, segundo 

Bogdan (1982), apresenta as seguintes etapas: 

 
1º) A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como fonte direta dos dados 

e o pesquisador como instrumento-chave; 2º) A pesquisa qualitativa é 

descritiva; 3º) Os pesquisadores qualitativos estão preocupados com o 

processo e não simplesmente com os resultados e o produto; 4º) Os 

pesquisadores qualitativos tendem a analisar seus dados indutivamente; 5º) O 

significado é a preocupação essencial na abordagem qualitativa [...] 

BOGDAN, 1982 apud TRIVIÑOS, 1987, p. 128-130)  

 

Em tempos de ensino remoto, as atividades foram desenvolvidas em encontros 

síncronos da disciplina de biologia com os alunos de 8 turmas do primeiro ano do ensino 

médio da Escola Estadual Francisco Cândido Xavier, de Uberaba – MG, visando atender 

ao objetivo de promover uma interação maior entre alunos, professor e licenciandos, bem 

como oportunizar aos licenciandos o planejamento, criação e implementação de 

estratégias lúdicas no ensino do conteúdo de biologia, estratégias foram traçadas. 

Os temas a serem complementados com estratégias lúdicas foram definidos a 

partir da publicação bimestral dos Planos de Estudo Tutorado (PETs) que, durante o 

Regime de Atividades Não Presenciais (REANP) regulamentado pela Secretaria Estadual 

de Minas Gerais, estabelecia a sequência didática dos conteúdos para todas as escolas da 

rede estadual de ensino. Assim, durante os meses de abril a junho de 2021 foram 

planejadas e desenvolvidas atividades com os seguintes temas: núcleo celular, 

hereditariedade, fotossíntese, fluxo de energia nos ecossistemas, o lixo e reflexos no meio 

ambiente. 

Ao planejar as atividades lúdicas foram utilizados recursos como: o Educaplay, o 

Youtube, o Wordwall (plataforma disponível para formular jogos); o Jambord (quadro 
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virtual que aumenta a interação com os alunos) e o Mindmaster (utilizado para construir 

um resumo do conteúdo junto com os alunos).  

Minuciosamente planejado e construído para conferir ao conteúdo um caráter mais 

descontraído e atrativo, a implementação das atividades foi feita durante os encontros 

síncronos agendados pelo Google Meet, contando com a participação dos licenciandos e 

do professor regente da turma. Para os alunos que não pudessem participa de forma 

síncrona dos encontros, posteriormente também eram disponibilizados os recursos de 

forma assíncrona via Google Classroom. 

 

3 RESULTADOS E DISCUSSÕES  

A unidade curricular de biologia é, na maioria das escolas brasileiras, ensinada de 

maneira tradicional, na qual o professor utiliza o método expositivo e os alunos acabam 

não participando de maneira efetiva da aula. Por isso, muitas vezes ela é vista como 

difícil, maçante e distante da realidade dos estudantes, conforme destaca Scarpa e Campos 

(2018): 

 
As aulas expositivas, demasiadamente centradas no professor, não contribuem 

para que os estudantes sejam os atores do seu aprendizado, na medida em que 

não consideram as concepções prévias, não possibilitam as interações entre 

sujeito e objeto de conhecimento, nem a interação entre os pares. Para que a 

mudança de foco do papel de professor e alunos realmente aconteça em sala 

de aula, é necessário que o professor reflita sobre sua prática e desenvolva 

estratégias didáticas que permitam esse deslocamento, essa mudança de função 

(SCARPA; CAMPOS, 2018, p. 26).  

 

Diante disso, aponta-se para a necessidade de uma prática docente que passe por 

contínua reflexão, de modo a adaptar diferentes metodologias às características de cada 

turma, bem como buscar alternativas que fujam do ensino puramente tradicional. 

Segundo Fusari (1998, p. 45), “o planejamento do ensino é o processo de pensar, 

de forma ‘radical’, ‘rigorosa’ e ‘de conjunto’, os problemas da educação escolar, no 

processo ensino-aprendizagem”. Nesta perspectiva, o professor deve ter um planejamento 

que dialogue com as reais necessidades de ensino, esteja atualizado, com sequência 

didática articulada com a prática, promova a interação entre todos os envolvidos, 

possibilitando assim o cumprimento dos objetivos propostos. 

Entretanto, devido à pandemia de Covid-19, que teve seu início em 2020 e perdura 

até os dias atuais, houve uma mudança no cenário da educação que obrigou as instituições 

de ensino a se adaptarem ao ensino remoto em decorrência dos altos índices de 

manifestação da doença e necessidade de distanciamento social. Com isso, as escolas 
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viram-se diante de um grande desafio: traçar rapidamente estratégias para a continuidade 

do ensino e evitar a defasagem educacional dos estudantes. “O sucesso dessa transição 

para o ensino remoto depende de diversos fatores, como disposição dos estudantes, 

capacitação do professor, qualidade da tecnologia, objetivos de aprendizagem e 

estratégias de ensino” (GIL e PESSONI, 2020, p. 8).  

Neste sentido, dentre as estratégias que já vinham sendo utilizadas no ensino 

presencial, mas que ganharam ainda mais espaço no ensino remoto, tratam-se das 

estratégias lúdicas. Segundo Civiero e Rostirola (2020) esse tipo de recurso é essencial 

no cenário tecnológico atual, o que evidencia a importância de se explorar ainda mais tais 

atividades durante o período de ensino predominantemente online. Vale destacar que: 

 
O lúdico está presente na prática pedagógica, o mesmo é usado para 

desenvolver a aprendizagem dos alunos de uma forma mais dinâmica e 

prazerosa. Busca a partir da inclusão de jogos, brinquedos, brincadeiras, 

contação de histórias, músicas, danças, entre outros, associar a teoria com a 

prática (CIVIERO; ROSTIROLA, 2020, p. 3). 

 

O uso de estratégias lúdicas pode estimular a imaginação e criatividade dos 

estudantes e fazer com que se sintam mais próximos dos conteúdos, além de promover 

uma maior interação entre a turma e a motivação para os estudos.  

Dada a grande quantidade de possibilidades de estratégias para o ensino lúdico, 

espera-se que o professor escolha aquela mais adequada para o ensino do conteúdo a ser 

trabalhado e às características da turma. 

É possível adaptar um recurso já existente ou ainda criar a própria estratégia. 

Entretanto, “o professor deve usar a intencionalidade pedagógica em suas aulas” 

(CIVIERO; ROSTIROLA, 2020, p. 8). Isso significa que o uso da ludicidade deve ser 

bem planejado e, assim como em outras metodologias, aplicado num contexto que faça 

sentido para o aluno. 

Uma das estratégias lúdicas mais utilizadas é a gamificação, que é entendida como 

uma “estratégia que utiliza mecanismos de jogos, tais como competições, premiações e 

pontos, em ambientes fora do contexto de jogos, com o propósito explícito de motivar os 

estudantes” (GIL; PESSONI, 2020, p. 13). Além da motivação, esta metodologia gera 

maior interação entre os alunos e um ambiente no qual o estudante aprende o conteúdo 

de maneira mais descontraída. 
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A importância do jogo no processo de desenvolvimento possibilita 

interiorização do que é conhecido e o domínio necessário para novas ações e 

construções. Assim, com o uso da gamificação em sala a criança poderá 

brincar, sentir, vivenciar, deduzir e resolver situações que a levem a construção 

dos conhecimentos (COSTA et al. 2020, p. 797-798). 

 

No intuito de demonstrar que a gamificação pode ser uma aliada para melhorar o 

engajamento e participação dos alunos tanto em cursos online quanto presenciais, 

Tolomei (2017) nos apresenta uma associação entre os elementos de um game com o 

comprometimento e a satisfação dos participantes: 

 
Sua proposta é inovadora a partir do momento que transforma elementos de 

um game em um meio de comprometer seus participantes e tornar mais 

prazerosas as atividades. Nesse processo, pontos – são transformados em 

tarefas realizadas; níveis – são vistos como progresso dos alunos; feedbacks – 

são necessários em sua dinâmica; erros – são uma oportunidade de refazer e 

buscar novas maneiras de resolução de um mesmo problema. Pelas fortes 

relações sociais e o uso do design de games, podemos trazer soluções para a 

vida real, gerando novas potencialidades e promovendo a aprendizagem. No 

momento em que o aluno é chamado à ação, transforma-se em agente de seu 

saber e a colaboração entre os pares é fortalecida (TOLOMEI. 2017, p.  154).  

 

Por tudo isto, tendo em vista proporcionar a integração dos licenciandos do 

Programa Institucional de Bolsas de Iniciação à docência (PIBID) do Instituto Federal de 

Educação, Ciência e Tecnologia do Triângulo Mineiro (IFTM) - Subprojeto Biologia com 

os alunos da Escola Estadual Francisco Cândido Xavier, de Uberaba – Minas Gerais, uma 

das propostas feitas pela supervisora do Projeto foi o desenvolvimento e aplicação de 

diferentes estratégias lúdicas com base no conteúdo planejado para o bimestre. Assim, 

em revezamentos, semanalmente uma dupla de licenciandos encarregava-se de pesquisar 

ou criar uma estratégia lúdica para complementação do conteúdo a ser desenvolvido 

naquele período.  

A aplicação das estratégias lúdicas, na maioria das vezes, foi realizada em três 

etapas: introdução do conteúdo, transmissão e a assimilação. 

Para o desenvolvimento da etapa "introdução ao conteúdo", buscou-se estabelecer 

uma relação entre o conteúdo e o cotidiano do aluno, visando ao estímulo da curiosidade 

e a promoção da interação entre os mesmos. O objetivo desta etapa, segundo Libâneo 

(1990, p. 65), era “colocar o aluno em condições propícias para que, partindo das suas 

necessidades e estimulando os seus interesses, possa [pudessem] buscar por si mesmo 

conhecimentos e experiências”. 

Nas etapas de transmissão e assimilação acontecia a apresentação do conteúdo ao 

aluno, a exploração do material preparado e, com auxílio do professor regente da turma, 
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a orientação gradativa da prática pedagógica para que o aluno assimilasse o conteúdo. 

Como aponta Libâneo (1990), o ensino é um conjunto de ações dos professores e alunos, 

que estimulam um contato consciente e ativo com os conteúdos e métodos. Além disso, 

deve provocar a assimilação individual do conhecimento e sua aplicação dentro e fora do 

ambiente escolar.  

Portanto, a aplicação de recursos lúdicos nesse momento teve como objetivo 

complementar o conteúdo, como forma de colaborar com a aprendizagem dos alunos, 

colocando em prática os conhecimentos adquiridos e solucionando as dúvidas e 

dificuldades existentes. 

 As estratégias trabalhadas foram jogos, feitos nas plataformas Wordwall e 

Educaplay e alguns conteúdos foram ainda complementados com indicações de vídeos 

da plataforma YouTube. Foram utilizadas também ferramentas auxiliares, sendo estas o 

Jamboard e os recursos da plataforma Google Meet como meio de promover encontros 

síncronos nos quais os recursos foram apresentados. 

Durante o mês de abril foram trabalhados os conteúdos de citologia e genética 

mendeliana e foram produzidas três atividades lúdicas que abordaram os temas: núcleo 

celular, divisão celular e hereditariedade. A primeira atividade tinha como objetivo 

aprimorar o conhecimento dos alunos, revelando a importância do núcleo celular, e para 

isso foi criado um jogo utilizando o PowerPoint, que permitiu aos estudantes colocarem 

em prática os seus conhecimentos em divisão celular. No tema de genética mendeliana 

foram desenvolvidos dois jogos no Wordwall, sendo um deles composto por frases a 

serem organizadas e o outro um questionário, com o objetivo de realizar a consolidação 

do assunto abordado.  

Já no mês de maio as temáticas trabalhadas foram fotossíntese e cadeia alimentar. 

Como complemento do conteúdo abordado pela professora os licenciandos 

confeccionaram dois jogos na plataforma Wordwall, sendo um deles um questionário 

dinâmico sobre fotossíntese e o outro de assimilação de palavras e suas respectivas 

definições.  

Em junho o conteúdo abordado foi ecologia, mais especificamente cadeias e teias 

alimentares, fluxo de energia e análise da interação entre indivíduos e meio ambiente. 

Para que os alunos pudessem testar seus conhecimentos sobre esses assuntos, foram 

elaborados quizzes e outros jogos sobre pirâmides ecológicas, cadeia alimentar e ciclo 

biogeoquímico.   
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Em análise quanto a utilização da gamificação na Educação à Distância (EaD), 

Tenório et al (2016), com base nas percepções de diversos pesquisadores brasileiros, 

elencou fatores positivos e negativos. Os benefícios mais citados foram estimular a 

participação, motivar o aluno e incorporar entretenimento ao aprendizado. Em relação às 

dificuldades, destacaram-se, treinar o educador para aplicar a gamificação no ensino-

aprendizagem e conciliar elementos de jogos com as ferramentas disponíveis em 

Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). 

No que se refere a aplicação de atividades lúdicas, além de colaborar para que o 

ensino dos conteúdos de biologia se tornasse mais interessante, interativo e dinâmico 

durante o ensino remoto, tal atividade proporcionou o acesso do supervisor a 

metodologias mais atuais de ensino, o auxílio na pesquisa e implementação de 

metodologias diferenciadas num período tão instável para todos, a oportunidade de 

“contato” e interação dos licenciandos com os alunos e, consequentemente o 

aperfeiçoamento da formação inicial dos licenciandos ao possibilitar a aproximação entre 

teoria e prática em sala de aula. 

 

4 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O presente estudo utilizou a gamificação e outros recursos como vídeos para 

aumentar a interatividade, a ludicidade e colaborar para uma melhor compreensão do 

conteúdo de biologia durante o ensino remoto. 

Observou-se que estratégias lúdicas como a gamificação são recursos que podem 

ser utilizados em todas as etapas do processo de ensino, desde que não se perca de vista 

o conteúdo e a contextualização com o cotidiano do aluno. Assim, trabalhado junto do 

conteúdo, a gamificação possibilita um ensino mais prazeroso, colaborando para que a 

aprendizagem seja mais. 

Entretanto, por meio do uso de tal recurso, não é fácil verificar o real aprendizado, 

em especial no ensino remoto quando nem sempre conseguimos ouvir e visualizar a 

expressão do aluno. Neste sentido, seria importante mais estudos voltados para novos 

métodos de avaliação da aprendizagem por meio da aplicação de jogos como estratégia 

lúdica de ensino. 
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