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Resumo:

O processo de ensino-aprendizagem é particular e possui especificidades de acordo com cada
individuo. O uso exclusivo do modelo tradicional de ensino ndo supre todas essas demandas,
sobretudo quando se trata de ensino inclusivo. Existem diversas legislagGes brasileiras que tornam a
inclusdo obrigatéria no ambiente escolar. Contudo, os estudantes com necessidades educativas
especiais acabam sendo excluidos devido ao uso de metodologias de ensino que ndo priorizam suas
necessidades de aprendizagem. Metodologias ativas possuem potenciais inclusivos, especialmente
para alunos neurodiversos (Transtorno do Espectro Autista - TEA, Transtorno do Déficit de Atencio
com Hiperatividade - TDAH e dislexia). Dentre elas, destaca-se a gamificagdo virtual, caracterizada
por utilizar mecanicas, estética e pensamento gamer por meio de aplicativos que sdo utilizados em
telas de smartphones, tablets e computadores para promover o aprendizado através do engajamento e
da motivagdo. Por isso, o presente estudo objetivou compreender se os licenciandos em Ciéncias
Bioldgicas da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ/Maracan3) entendem os potenciais
pedagdgicos e inclusivos da gamificagdo virtual. Para isso, foi feito um levantamento quantitativo
através de um formuldrio desenvolvido na plataforma gratuita Google Forms, o qual obteve 60
respostas. A partir da andlise desses dados, infere-se que essa metodologia e seus potenciais inclusivos
sdo pouco difundidos na referida graduagio. Isso porque, o campo de pesquisa com a gamificagio
virtual é recente e necessita de mais estudos cientificos que consolidem sua teoria e aplicacdo em sala
de aula. Dessa forma, esse conhecimento poderd ser melhor difundido academicamente.
Palavras-chave: Gamificac¢do, Inclusdo, Neurodiversidade, Tecnologias educacionais disruptivas.

Virtual gamification methodologies in inclusive Biology
teaching: a focus on initial teacher training at UER]

Abstract:

The teaching-learning process is unique and has specificities according to each individual. The
exclusive use of the traditional teaching model does not meet all these demands, especially when it
comes to inclusive education. There are several Brazilian laws that make inclusion mandatory in the
school environment. However, students with special educational needs end up being excluded due to
the use of teaching methodologies that do not prioritize their learning needs. Active methodologies
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have inclusive potential, especially for neurodiverse students (Autism Spectrum Disorder - ASD,
Attention Deficit Hyperactivity Disorder - ADHD and dyslexia). Among them, virtual gamification
stands out, characterized by using mechanics, aesthetics and gamer thinking through applications
that are used on smartphone, tablet and computer screens to promote learning through engagement
and motivation. Therefore, this study aimed to understand whether undergraduate students in
Biological Sciences at the State University of Rio de Janeiro (UERJ/Maracani) understand the
pedagogical and inclusive potential of virtual gamification. To this end, a quantitative survey was
conducted using a form developed on the free Google Forms platform, which obtained 60 responses.
Based on the analysis of these data, it can be inferred that this methodology and its inclusive potential
are not widely disseminated in the aforementioned undergraduate courses. This is because the field
of research with virtual gamification is recent and requires more scientific studies to consolidate its
theory and application in the classroom. In this way, this knowledge can be better disseminated
academically.

Keywords: Gamification, Inclusion, Edutainment, Disruptive Educational Technologies.

Metodologias de gamificacidn virtual en la ensefianza inclusiva de
la Biologia: un enfoque en la formacidn inicial docente de la UER]

Resumen:

El proceso de ensenanza-aprendizaje es particular y tiene especificidades segin cada individuo. El uso
exclusivo del modelo de ensenanza tradicional no cubre todas estas demandas, especialmente cuando
se trata de una ensefianza inclusiva. Existen varias leyes brasilefias que hacen obligatoria la inclusién
en el entorno escolar. Sin embargo, los estudiantes con necesidades educativas especiales terminan
siendo excluidos debido al uso de metodologias de ensefianza que no priorizan sus necesidades de
aprendizaje. Las metodologias activas tienen potencial inclusivo, especialmente para estudiantes
neurodiversos (Trastorno del Espectro Autista - TEA, Trastorno por Déficit de Atencién e
Hiperactividad - TDAH y dislexia). Entre ellas destaca la gamificacién virtual, caracterizada por
utilizar mecdnicas, estética y pensamiento gamer a través de aplicaciones que se utilizan en pantallas
de teléfonos inteligentes, tabletas y computadoras para promover el aprendizaje a través del
compromiso y la motivacién. Por lo tanto, el presente estudio tuvo como objetivo comprender si los
graduados en Ciencias Biolégicas de la Universidad Estadual de Rio de Janeiro (UER]/Maracan3)
comprenden los potenciales pedagdgicos e inclusivos de la gamificacién virtual. Para ello se realizé
una encuesta cuantitativa mediante un formulario desarrollado en la plataforma gratuita Google
Forms, la cual recibié 60 respuestas. Del andlisis de estos datos se infiere que esta metodologia y sus
potencialidades inclusivas no estdn muy extendidas en la graduacién mencionada. Esto se debe a que
el campo de investigacién con gamificacidn virtual es reciente y requiere de mas estudios cientificos
para consolidar su teoria y aplicacidn en el aula. De esta manera, este conocimiento podrd difundirse
mejor académicamente.

Palabras clave: Gamificacidn, Inclusién, Eduentretenimiento, Tecnologias educativas disruptivas.

INTRODUCAO

De modo geral, as tecnologias digitais em rede (TDR) aumentam a troca de
conhecimento entre os individuos e, quando utilizadas na drea educacional, podem melhorar
avisdo dos estudantes sobre diversos contetudos complexos e abstratos. Isso porque, 0 mundo
digital processa, transmite e distribui a informagdo em diferentes meios fisicos

(computadores, celulares, tablets, dentre outros) e virtuais (e.g. internet, redes sociais, nuvens
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de dados) (Brasil, 2015).

Diante disso, Prensky (2012) elucida que grande parte dos estudantes da
contemporaneidade estdo submersos numa sociedade tecnoldgica, em que precisam testar e
experimentar ativamente os conhecimentos adquiridos para incorpora-los (Tolomei, 2017).
Nesse ambito, as relagdes interpessoais, a comunicagdo e aprendizagem se reorganizaram, ja
que nos espacos digitais é possivel obter, produzir e divulgar novas informag¢des (Marti; Costa,

2020).

Ao mesmo tempo em que houve tais reorganizacdes, a inser¢do das TDR também
tensiona as posi¢des tradicionais de emissor e receptor, que no contexto escolar sdo
representadas, respectivamente, pelo docente e discente. Esse tensionamento ocorre porque
a maioria dos docentes ndo possuem um dominio satisfatério para utilizar os meios fisicos e
virtuais como ferramentas de ensino (Moura; Carvalho; Mion, 2019; Ribeiro; Massarani;

Falcdo, 2022).

Paralelamente, o contexto do ensino de Biologia ainda assume um carater tradicional
de ensino, que consiste em aulas expositivas, em que os contetidos sdo transmitidos aos
alunos. Tal modelo ndo considera as demandas oriundas da sociedade tecnoldgica e dificulta
a compreensdo, ja que esses conteudos sdo considerados complexos, extensos e abstratos

(Azevedo; Meirelles, 2023).

Sob essa ética, é importante que os professores saibam conduzir o processo de
aprendizagem utilizando também metodologias ativas, as quais sdo formas de ensino em que
os alunos atuam ativamente, sendo estimulados a participarem do processo de aprendizagem
de forma mais direta, uma caracteristica substancial quanto ao contexto da cibercultura
(Wagner; Martins, 2022). Existem diversas abordagens ativas, como a gamificagdo virtual, que

é o foco metodoldgico do presente artigo.

A gamificacdo virtual é uma metodologia de ensino com mecanicas baseadas em
games, estética e pensamento gamer que ¢é utilizada através de aplicativos reproduzidos em
telas de smartphones, tablets e computadores. O objetivo desta metodologia é aumentar o
engajamento, a motivacdo e a diversdo durante o processo de aprendizagem, além de

promover a solucio de problemas (Kapp, 2012; Loganathan et al., 2019).

Revista SUSTINERE, Rio de Janeiro, v.12, n.2, p. 956-975, jul-dez, 2024 958



Metodologias de gamificacao virtual no ensino de Biologia:
um enfoque na formacao inicial de professores

Games sdo sistemas no qual jogadores interagem em um desafio abstrato, definido por
regras, interatividade e feedback, que resulta em uma resposta quantificavel e provoca uma
reagdo emocional (Kapp, 2012). Os games digitais podem gerar mais curiosidade porque
demonstram sozinhos as suas regras, proporcionam satisfacdo, geram um envolvimento
intenso e passional, gratificagdo ao ego, adrenalina e estimulam a criatividade (Prensky,

2012).

Os games sobre contetdos cientificos sdo ambientes de aprendizagens com diversas
potencialidades, porque fornecem um micromundo imaginario a ser explorado pelo
estudante. Diante desse micromundo imagindrio propiciado pela gamificagdo virtual, os
estudantes-jogadores ndo apresentam um comportamento uniforme. Porém, diante do
desafio e da competicio, sdo estimulados a ter interesse nas tematicas cientificas trabalhadas

(Marques Neto, 2022).

O termo gamifica¢do é oriundo do inglés “gamification” e foi publicado em 2003 pelo
programador britanico Nick Pelling, sendo utilizado enquanto técnica na drea da publicidade
a partir de 2010 (Németh et al., 2021). Devido a esse contexto, seu uso educacional é ainda mais
recente, fazendo com que esse campo cientifico empirico e tedrico ainda possua uma base em
desenvolvimento (Hussein et al., 2023). Contudo, ji existem estudos que demonstram a
relagdo dessa metodologia com a motivacdo, aprendizagem e a interagdo, especialmente
quando se trata de ensino inclusivo de estudantes neurodiversos (Menezes e Bortoli, 2018;

Coelho et al., 2022).

Acredita-se que essa metodologia permite alcancar resultados satisfatérios no
desenvolvimento cognitivo dos estudantes neurodiversos (pessoas com Transtorno do
Espectro Autista - TEA; Transtorno do Déficit de Atengao e Hiperatividade - TDAH e dislexia),
melhorando a confianga, motivagdo e proatividade para o ensino cientifico (Hussein et al.,
2023). Ademais, o estudo de Ramos e Melo (2016) discute que a gamificagdo virtual torna o
ambiente mais inclusivo e receptivo por proporcionar a aprendizagem de conteddos

cientificos de forma ltddica.

Ressalta-se que a inclusdo preconiza a insercdo das pessoas com quaisquer
deficiéncias em todos os ambientes em busca da valorizacio da diversidade. J4 a

neurodiversidade é um movimento inclusivo politico e psicossocial que discute que a variagdo
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neurocognitiva ndo é uma doenga a ser curada, mas trata-se antes de uma diferenca humana

que deve ser respeitada (Brito et al., 2021).

Tanto o movimento inclusivo quanto o da neurodiversidade sdo discussdes que
iniciaram na década de 1990. Portanto, s3o marcos histdricos recentes fazendo com que sejam
campos em desenvolvimento cientifico. No Brasil, os direitos das pessoas com deficiéncias
(PCD) sdo garantidos através de diversas legislacdes que foram compiladas em 2015 com a Lei
Brasileira de Inclusdo (n° 13.146). O artigo 28 dessa Lei designa 18 incisos relacionados com os
direitos educacionais das PCD, sendo dever de tais érgdos assegurar, criar, desenvolver,

implementar, incentivar, acompanhar e avaliar a inclusdo no sistema educacional.

A lei 12.764/2012 institui a Politica Nacional de Protec¢do dos Direitos da Pessoa com
TEA. Seu terceiro artigo designa como direito que esses individuos sejam incluidos no sistema
regular de ensino (Brasil, 2012). Ademais, essa lei incentiva a capacitagio dos profissionais de

educacdo com relagdo ao ensino adequado de discentes neurodivergentes.

Contudo, a diversidade de modalidades didaticas que atendem as necessidades
especificas de aprendizado de estudantes neurodiversos ainda sdo escassas. Além disso, as
estratégias inclusivas utilizando gamificagdo virtual ainda sdo negligenciadas no ensino de
Biologia (Mubin et al., 2020). Também sdo necessdrios mais trabalhos sobre as atuais
plataformas e aplicativos emergentes com potencial pedagdgico no ensino de biologia,

especialmente com cardter inclusivo (Silva et al., 2022).

Portanto, o presente artigo busca realizar o levantamento de dados acerca da percepgio
e o entendimento dos docentes em formagao inicial a respeito dos potenciais pedagdgicos e

inclusivos da gamificagdo virtual.

METODOLOGIA/ MATERIAL E METODOS

O presente trabalho possui abordagem metodoldgica quantitativa, cujo objetivo é
descritivo. Pesquisas quantitativas, utilizam a quantificacdo na coleta das informagdes
seguida de técnicas estatisticas, onde os resultados sdo obtidos de forma numérica. A

finalidade descritiva compreende descrever e discutir determinadas caracteristicas de certa
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amostra com o estabelecimento de relacdes entre as variaveis. Além disso, envolve diversas
técnicas de coleta de dados como os questiondrios e observa¢des sisteméticas (Marconi;

Lakatos, 2017).

O levantamento de dados ocorreu através de um formuldrio criado por meio da
plataforma gratuita Google Forms. Foram desenvolvidas 18 questdes de multipla escolha sobre
o tema a ser analisado. O publico-alvo da pesquisa foram os licenciandos, com matricula ativa
em qualquer periodo, em Ciéncias Biolégicas da Universidade do Estado do Rio de Janeiro
(UER]) pertencentes ao Instituto de Biologia Roberto Alcantara Gomes (IBRAG), campus
Maracana, localizada no Rio de Janeiro, Brasil, sendo este o unico critério de inclusdo para

participagdo da pesquisa.

O formuldrio foi divulgado através das redes sociais e esteve receptivo para
preenchimento até atingir 60 respostas. Apds o fechamento, foram identificadas duas
respostas de bacharelandos do curso em questio, os quais nio fazem parte do publico-alvo da
pesquisa. Por isso, ambas as respostas foram excluidas da pesquisa e o formuldrio foi reaberto
novamente até ser respondido por mais dois licenciandos. Posteriormente ao fechamento
definitivo, os dados amostrais quantitativos foram analisados descritivamente através do

desenvolvimento de tabelas e graficos no Excel para uma melhor compreensio dos dados.

O projeto foi encaminhado para o Comité do Hospital Universitario Pedro Ernesto da
UERJ, campus Maracan3, e foi aprovado com numero do Certificado de Apresentacdo de
Apreciacdo Etica (CAAE): 70962823.1.0000.5259 (Anexo A). O IBRAG concedeu que a pesquisa
fosse feita com os estudantes de Licenciatura do seu curso de Ciéncias Bioldgicas (Anexo B), o
termo de consentimento de participagdo na pesquisa estd disponivel no apéndice B. Essa
pesquisa cumpriu os requisitos da Resolucdo 196/96, do Conselho Nacional de Etica em

Pesquisa (CONEP).

RESULTADOS
Plataformas de gamificagdo virtual

Existem diversos sistemas e aplicativos de gamificagdo virtual. O RPG Maker é um

aplicativo voltado ao desenvolvimento de jogos virtuais do tipo "role playing game", que tém
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sido adaptados para criar jogos com contetido de Ciéncias e Biologia (Rasyid et al.,, 2020). O
Twine é utilizado para criar livros virtuais interativos, onde o leitor escolhe caminhos para a
histéria em tempo real, e que podem ser utilizados no ensino de Ciéncias e Biologia
(Thompson, 2020). Por outro lado, aplicativos como o Socrative, Wordwall e Crossword Labs tém
sido usados para gamificar contetidos relacionados a perguntas e respostas em um ambiente
de jogo que pode, dependendo da proposta, envolver competicdes e interagdes (Piffero et al.,
2020). A partir das perguntas feitas no formuldrio de pesquisa, foi possivel gerar os gréficos

abaixo:

O gréfico 1 apresenta, entre os periodos de 2023.1 a 2027.1, a previsdo de conclusdo de
curso dos licenciandos. Nota-se que 2024.1 é o semestre com mais alunos previstos para
finalizar o curso. Dessa forma, infere-se que, no momento da coleta de dados, as respostas do

formulario sdo oriundas de alunos que estavam em perfodo intermediario do curso.

Grafico 1 - Previsdo de conclusio do curso dos alunos entrevistados, no periodo do
estudo, do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas da UER].
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Fonte: Dados da pesquisa, os autores.

O grafico 2 demonstra que 80% dos alunos responderam que alguma disciplina na

graduacdo em questdo ja tratou sobre a gamificagdo; ja 20%, que nio.

Revista SUSTINERE, Rio de Janeiro, v.12, n.2, p. 956-975, jul-dez, 2024 962



Metodologias de gamificagdo virtual no ensino de Biologia:
um enfoque na formacao inicial de professores

Grafico 2 - Resultado para a pergunta “Alguma disciplina ji tratou sobre a
metodologia de gamificagio?”.

=Ndo =Sim

Fonte: Dados da pesquisa, os autores (2023).

O grafico 3 demonstra que “Instrumentacdo para o Ensino Ludico de Ciéncias e

Biologia” é a disciplina onde os estudantes mais relataram que veem o tema da gamificagéo.

7 7«

Por outro lado, “Psicologia da Educagdo”, “Filosofia da Educagdo”, “Quimica” e alguns Estdgios
Supervisionados, foram as disciplinas menos apontadas com relagdo a inclusdo do tema

metodoldgico em questio.

Grafico 3 - Disciplinas de Licenciatura que ja trataram sobre o tema "gamificacdo" no
periodo do estudo no curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas da
UERJ.
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Fonte: Dados da pesquisa, os autores (2023).

O grafico 4 representa os resultados para duas perguntas divididas em A e B. O gréfico
4 A mostra que 57% dos alunos conhecem a gamificagdo virtual; j4 43%, ndo a conhecem.
Entretanto, o grafico 4 B demonstra que 82% dos estudantes ndo se sentem preparados para
utilizar tal metodologia na Educagdo Bésica enquanto futuros professores e somente 18% se

sentem aptos para tal pratica.
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Grafico 4 - Resultados para as perguntas (A) “Vocé conhece a metodologia ativa de
gamificacdo virtual? e (B) “vocé se sente preparado para utilizar a
gamifica¢do virtual como uma metodologia de ensino na Educagao
Basica?”.

43%

57%

= Nio =Sim s N3o = Sim
Fonte: Dados da pesquisa, os autores (2023).

O grafico 5 representa uma escala crescente de classificagdo representada por notas.
Nesse contexto, a nota zero representa nenhum conhecimento acerca da gamificagao virtual,
j& anota cinco, pleno conhecimento. Assim, nota-se que 21% consideram que possuem pouco
conhecimento (nota 1), 28% (nota 2) e 30% (nota 3) indicam que possuem um conhecimento
intermedidrio acerca da metodologia. Destaca-se que nenhum dos licenciandos consideram

que possuem pleno conhecimento acerca do tema (nota 5).

Grafico 5 - Nivel de conhecimento dos entrevistados acerca das utilizacdes
pedagdgicas da gamificagdo virtual, numa escala crescente de zero a
cinco, onde zero representa nenhum conhecimento e cinco representa
pleno conhecimento.
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Fonte: Dados da pesquisa, os autores.
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O gréfico 6 demonstra que o Wordwall é a plataforma de gamificagdo conhecida por
mais de 50% dos licenciandos, seguido do RPG Maker e do Minecraft Education. Destaca-se
que 30% desses estudantes ndo conhecem nenhuma plataforma e 13% relatam conhecer

outras plataformas que ndo foram listadas pelos autores no formulario.

Grafico 6 - Conhecimento dos entrevistados acerca das plataformas educacionais.
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Fonte: Dados da pesquisa, os autores.

O gréfico 7 representa os resultados para duas perguntas divididas em A e B. O gréfico
7 A mostra que 79% dos licenciandos ndo consideram que as disciplinas da graduagdo os
preparam para utilizar metodologias inclusivas. Ja o grafico 7 B demonstra que 77% dos
estudantes ndo consideram que possuem uma base pedagdgica para utilizar metodologias

inclusivas de ensino.
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Grafico 7 - Resultados para as perguntas (A) “Vocé acha que a base curricular da sua
graduacdo te prepara para utilizar metodologias de ensino inclusivas?”,
e (B) “Enquanto futuro docente, vocé considera que possui uma base
pedagdgica consolidada para utilizar metodologias de ensino de forma
inclusiva?”.

79%

A

= Ndo =Sim =N&o =Sim

Fonte: Dados da pesquisa, os autores (2023).

O grafico 8 representa os resultados para duas perguntas divididas em A e B. O gréfico
8 A mostra que 85% dos estudantes sabem o que é a neurodiversidade. J4 o grafico 8 B
demonstra que os 58, dos 60 licenciandos participantes da pesquisa, acreditam ser possivel
aplicar a gamificacdo para alunos com TEA; 56, para alunos com TDAH e 47, para alunos com

dislexia.

Grafico 8 - Resultado para as perguntas (A) “Vocé sabe o que neurodiversidade
significa?”, e (B) “Na sua opinido, em quais casos é possivel aplicar a
gamificagdo virtual no ensino inclusivo?”.

56
47
I 4
[}
B

TDAH Dislexia Outros

70

15%

58

50

40

30

20

85% 19

A 0

TEA

=N&o =Sim

Fonte: Dados da pesquisa, os autores.

Por fim, o gréfico 9 indica que 77% dos licenciandos ndo consideram que possuem uma
base pedagdgica consolidada para utilizar metodologias de ensino inclusivas para alunos

neurodiversos.
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Grafico 9 - Resultado para a pergunta: “Enquanto futuro docente, vocé considera que
possui uma base pedagdgica consolidada para utilizar metodologias de
ensino para alunos neurodiversos?”
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Fonte: Dados da pesquisa, os autores.

DISCUSSAO / ANALISE DE DADOS

Metodologias gamificadas na formagao inicial de professores

Os dados coletados foram, em sua maioria, de estudantes que ja cursaram, pelo menos,
metade das disciplinas da graduagdo em Licenciatura de Ciéncias Bioldgicas. Isso porque, 65%

das respostas sdo de licenciandos que concluirdo o curso em até um ano (Gréfico 1).

A modalidade da licenciatura do curso de Ciéncias Bioldgicas da UER]J, apresenta 19
disciplinas voltadas a prética e formagdo docente. De acordo com as repostas coletadas, 80%
dessas disciplinas ja tratou sobre a gamificagdo em suas temdticas curriculares (Gréfico 2).
Contudo, conforme é visto no grafico 3, 38 licenciandos, isto é 63%, indicaram a
“Instrumentagio para o Ensino Ludico de Ciéncias e Biologia” como a principal disciplina que
trata sobre a gamificagdo enquanto uma metodologia de ensino. Em seguida, estdo as
disciplinas “Estdgio Supervisionado II (ciéncias)” e “Ensino de Ciéncias”, cada uma

representando 18,3% das respostas totais.

A “Instrumentacdo para o Ensino Ludico de Ciéncias e Biologia” e o “Estdgio
Supervisionado II (ciéncias)” sdo disciplinas oferecidas pelo Instituto de Aplicagdo Fernando
Rodrigues da Silveira (CAp-UERJ), uma instituigdo publica de ensino que atua na educagdo
bésica com todos os anos de escolaridade e que é vinculada ao Estado do Rio de Janeiro através

da UERJ. Nesse contexto, o CAp-UER] também tem como finalidade a formagdo docente inicial

Revista SUSTINERE, Rio de Janeiro, v.12, n.2, p. 956-975, jul-dez, 2024 967



Silva e Mello

e continuada em parceria com outras unidades académicas da UER]. Assim, atua em
atividades de pesquisa em ensino e educagio, da extensdo universitaria e da cultura. Portanto,
os docentes que ministram as disciplinas em questdo lecionam tanto para estudantes da

educacdo basica quanto para os de graduagio.

O presente estudo sugere que a introdu¢do da gamificagdo 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 implementagdo desse projeto inseriu novos potenciais
tecnoldgicos pedagdgicos no cotidiano docente do CAp-UER]J, fazendo com que os professores
de Ciéncias e Biologia utilizem os games existentes na educa¢io bdasica, além de solicitarem
atividades gamificadas virtuais especificas para os membros do projeto. Assim, a partir disso,
esse conhecimento também foi inserido nas disciplinas da graduagdo oferecidas pelo CAp-

UER].

Os dados obtidos corroboram com a premissa basica de um Instituto de Aplicagdo, que
é promover a experimentacdo de novas praticas, desenvolver pesquisas pedagdgicas, formar
e capacitar alunos-mestres e professores em exercicio (Brasil, 1993). Nesse sentido, é
esperado que 81% das disciplinas que tratam sobre a gamificacdo enquanto abordagem de
ensino sejam oriundas, principalmente, de um ambiente em que novas praticas e
metodologias de ensino-aprendizagem sdo experimentadas de maneira tedrica e pratica

(Gréfico 3).

Essa discussdo retoma os resultados do grafico 1, o qual exprime que 65% das respostas
ao formuldrio sdo de licenciandos que concluirdo o curso em até um ano. Isso é um indicativo
de que os licenciandos passam a conhecer a gamificacio a partir do contato com o CAp-UER]
durante a graduacdo, uma vez que essas disciplinas sdo indicadas a partir do terceiro periodo

do curso.

No que se refere a gamificacdo virtual, metodologia de interesse da pesquisa em
questdo, 57% dos estudantes dizem conhecé-la (Grafico 4 - A). Entretanto, 82% nio se sentem
preparados para utiliz4-la enquanto docente na educacio bésica (Grafico 4 - B). Esses dados
revelam que a inserc¢do dessa metodologia é superficial, pois os individuos conhecem, mas

ndo compreendem e ndo dominam como essas técnicas metodoldgicas podem ser utilizadas
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em sala de aula adequadamente, uma vez que ndo se sentem preparados para utiliza-la

enquanto futuros docentes.

O grafico 5 abaixo foi gerado a partir da autoavaliagdo dos licenciandos que
classificaram o seu conhecimento acerca da utilizagdo pedagdgica dessa metodologia. Esse
resultado denota que 30% das respostas indicam que os licenciandos possuem um
conhecimento intermedidrio (nota 3) acerca dessa metodologia. Além disso, nenhum dos
licenciandos consideram-se detentores de pleno conhecimento (nota 5) acerca da
gamificacdo virtual. Essa expressividade reitera a inser¢do superficial nesse curso de

graduacdo.

No que diz respeito as plataformas de gamificagdo virtual especificamente (Twine, RPG
Maker, Minecraft Edu, Crossword Labs, Socrative e Wordwall), 56% dos licenciandos conhecem,
prioritariamente, o Wordwall; 25%, o RPG Maker; 16%, o MinecraftEdu; 13%, o Socrative; 6%, 0
Crossword Labs; 1%, o Twine; 13% conhecem outras plataformas e 30% ndo conhecem nenhum
tipo de plataforma (Gréfico 6). Esse resultado demonstra que os futuros docentes possuem um
contato primdrio com a gamificagdo virtual, uma vez que apenas a plataforma Wordwall é a

mais conhecida dentre as diversas op¢des metodoldgicas.

Estes dados reiteram o fato da literatura cientifica sobre a gamificacdo virtual e suas
aplicagGes ainda estarem em desenvolvimento. Por isso, espera-se que tal metodologia esteja
inserida no referido curso de graduacdo de maneira intermedidria e insuficiente, uma vez que
sdo necessdrios mais estudos tedricos e praticos, para compreender e consolidar essa
abordagem educacional no campo de ensino de Biologia (Hursen e Bas, 2019). Dessa forma,

esse conhecimento atingird a formagao de professores com maior expressividade e robustez.

Os dados gerados a partir das perguntas direcionadas a perspectiva da educagio inclusiva,
demonstraram que 79% dos licenciandos ndo consideram que a grade curricular da graduacio
os prepara para utilizar metodologias de ensino de forma inclusiva (Gréafico 7 - A). Ademais,
enquanto futuros docentes, 77% ndo se sentem aptos a lidar com discentes neurodiversos

(Gréfico 7 - B).

A partir do viés inclusivo, o grafico 7 evidencia um déficit na formagdo docente quanto
essas temadticas. A resolucdo do Conselho Nacional de Educacdo (CNE) institui as Diretrizes

Curriculares Nacionais (DCN) para a formagao de professores da Educagdo Basica do Brasil. O
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terceiro inciso presente no sexto artigo desse documento define que as instituicdes de ensino
superior devem prever, em sua organizagdo curricular, uma formacgdo docente voltada para
a diversidade e que contemple conhecimentos sobre as especificidades dos estudantes com
necessidades educacionais especiais. Contudo, prever em sua organizagdo pedagdgica ndo
obriga as unidades académicas dos cursos de licenciatura a ofertarem disciplinas que tratem

sobre os diversos aspectos envolvidos no ensino de pessoas com determinada deficiéncia.

A grade curricular do curso de Licenciatura de Ciéncias Bioldgicas da UER] prevé como
obrigatdria a disciplina “Pratica Pedagdgica em Educacdo Inclusiva”, a qual é ofertada pela
Faculdade de Educacdo da universidade. A ementa dessa disciplina objetiva fornecer um
panorama geral do atendimento ao aluno com necessidades educativas especiais, abordar
aspectos histdricos, apresentar as politicas publicas e a legislacdo brasileira para a educagdo
inclusiva, além de debater sobre questdes de acessibilidade escolar, tratar sobre tecnologias

assistivas e adaptac¢des curriculares.

Entretanto, a partir dos dados expostos acima, infere-se que somente essa disciplina
nio supre as demandas dos futuros professores de Biologia, principalmente em relagdo as
demandas educacionais de alunos neurodiversos. Isso porque, por ser uma disciplina ofertada
para estudantes de diferentes areas académicas da UERJ, a ementa em questdo busca tratar
das temadticas propostas de forma ampla. Assim, esse conhecimento n3o é destinado ao
cotidiano pratico do futuro docente de Biologia, que ministrard aulas com conteudos
cientificos, que sdo considerados abstratos, uma caracteristica que dificulta a compreensio
dos alunos neurodiversos, principalmente, mas também dos neurotipicos (pessoas com

condigBes neurocognitivas consideradas comuns socialmente).

A partir desses dados, ha a necessidade de aprimoramento das ementas disciplinares
que supram os conhecimentos necessarios para que os futuros professores de Biologia saibam
como adaptar seus contetdos cientificos para assegurar o ensino-aprendizagem tanto para
alunos neurodiversos quanto para alunos com outras deficiéncias. Tal necessidade também é
indicada em estudos feitos em outras universidades puiblicas brasileiras (Rocha-Oliveira, Dias

e Siqueira, 2019; Leite, 2022).

Essa necessidade corrobora o estudo de Tardif (2012), que afirma que a formagcio de
professores é pautada em contetidos tedricos com pouca exemplificacdo da realidade da sala

de aula, constituindo, assim, futuros docentes com lacunas metodoldgicas praticas. Com
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relagdo as praticas pedagdgicas que atendem alunos com necessidades educacionais
especiais, essa realidade é ainda mais problemadtica, uma vez que os cursos de licenciatura

negligenciam essa pratica pedagdgica especifica (Ferreira, 2017).

No que tange formacdo inicial dos professores de Biologia, os dados da presente
pesquisa corroboram a discusséo feita por Rocha-Oliveira, Machado e Siqueira (2017) sobre
as lacunas apresentadas nessa area de pesquisa inclusiva, que pouco exerce uma de suas

fungdes sociais principais: formar um agente questionador do sistema de ensino.

Ressalta-se que o CAp-UER] possui um Departamento de Atendimento Educacional
Especializado (DAEE) ' que reconhece a gamificagdo virtual como uma alternativa
metodolégica com potencial inclusivo. Por isso, é necessario que o conhecimento pratico
desse departamento seja difundido para os licenciandos e para os professores ligados as

disciplinas de educacdo e praticas docentes de Biologia.

Ademais, a relevancia desse conhecimento também ¢ justificada a partir da legislagao
da Politica Nacional de Educagio Inclusiva (Brasil, 2008), que determina que alunos com TEA
estejam incluidos na rede regular de ensino, recebendo o AEE no contraturno. Assim, essa é
uma realidade pratica que os futuros docentes terdo que lidar em seu cotidiano profissional,
0 que torna como necessidade a reconstrugdo das concepg¢des educacionais desses futuros

educadores (Machado; Siqueira, 2020).

No que diz respeito ao significado do termo “neurodiversidade”, a partir da anélise do
formuldario, 85% dos licenciandos demonstraram que sabem a definigdo do termo em questo,
enquanto 15% indicaram que ndo conhecem tal conceituacio (Grafico 8 - A). Além disso, 58
individuos do publico-alvo acreditam que a gamificagio virtual é uma op¢do metodoldgica
inclusiva vidvel para estudantes com TEA; ja 56, para estudantes com TDAH e 47 para

discentes com dislexia (Gréfico 8 - B).

Para que a inclusdo seja efetiva, é preciso que o corpo docente conheca e saiba como
utilizar diversas metodologias de ensino, para que adeque seus contetidos para esses
estudantes. Contudo, o presente estudo identificou que esses futuros profissionais nao se

sentem preparados para fazer tais adequacbes (Grafico 9). Além disso, em sua pesquisa,

10 DAEE tem como fungdo identificar, elaborar e organizar recursos pedagégicos e de acessibilidade que eliminem barreiras para a
plena participagdo dos alunos, considerando suas necessidades especificas (Brasil, 2015).
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Favoretto e Laménica (2014) identificaram que os professores em exercicio também ndo

possuem essa formacio e, com isso, ndo se sentem seguros quanto a isso.

Portanto, a partir dessas informagdes e da andlise do presente estudo, é possivel
perceber que essa formacdo inicial ndo assegura métodos, técnicas e recursos educativos
especificos para os alunos neurodiversos, além de nido difundir o potencial inclusivo da
gamificagdo virtual. Tal inferéncia reflete a pouca discussdo que hé nos cursos de licenciatura
acerca das singularidades dos estudantes, assim como as alternativas pedagdgicas que

favorecem as multiplas formas de aprendizagem (Felicetti; Batista, 2020; Leite, 2022).

CONSIDERACOES FINAIS

A gamificagdo virtual é uma metodologia que utiliza recursos tecnolégicos no cotidiano
escolar de forma efetiva. A partir da andlise, percebe-se que o CAp-UER] auxiliou na inser¢do
dessa metodologia na grade curricular dos licenciandos em Ciéncias Bioldgicas da UER].
Contudo, verifica-se que esse conhecimento estd inserido neste curriculo de maneira
primdria, uma vez que os alunos-mestres ndo se sentem preparados para utiliza-la enquanto

uma alternativa pedagdgica.

Em paralelo, também ¢é preciso fomentar pesquisas que continuem a investigar para
sistematizar aspectos metodoldgicos tedricos e praticos da gamificagdo virtual sob o ponto de
vista educacional. Desse modo, esse conhecimento serd mais bem difundido entre a

comunidade escolar.

Dentre os aspectos metodoldgicos, destaca-se seu o potencial motivador e inclusivo da
gamificacdo virtual, especialmente para o ensino de Biologia de estudantes neurodiversos. £
substancial que tal perspectiva inclusiva seja ampliada nas ementas das disciplinas da
formacdo inicial de professores de Ciéncias Bioldgicas da UERJ, para que esses futuros
docentes cumpram com o que as legislagdes brasileiras asseguram aos educandos: admissao,
permanéncia e garantia de aprendizagem para todos os estudantes da rede regular de ensino

bésico.
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Logo, é dever das institui¢des de ensino inserir nos curriculos, métodos, recursos, além
das técnicas e adaptagdes sejam feitas especificamente para atender as necessidades de todo
o corpo discente. Desse modo, é necessdrio que esse conhecimento esteja presente na

formacdo inicial de maneira detalhada e efetiva.
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