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RELATO DE EXPERIENCIA REFERENTE A AULA SOBRE O REINO
MONERA POR MEIO DA GAMIFICACAO

RESUMO: O relato de experiéncia sobre a aula de “Reino Monera” utilizando a
metodologia da Gamificacdo, conforma-se uma experiéncia pertinente, tendo em vista
que o processo de ensino-aprendizagem envolve mudancas significativas, e demanda a
aplicacéo de novas metodologias em sala, onde os alunos se constituem sujeitos ativos
em sua aprendizagem. O objetivo da aula foi elaborar por meio da metodologia ativa as
aprendizagens acerca do Reino Monera, de modo que os alunos interajam entre si e
sejam o centro da sua aprendizagem. Diante do que fora anunciado, a proposta desta
aula constituiu-se em desenvolver e aplicar recursos metodoldgicos e contribuir para a
aprendizagem dos alunos sobre a teméatica do Reino Monera e apresentou investimentos
em estudos partindo dos teéricos Ana Carvalho e Daniel Gil-Péres (2011), Philippe
Perrenoud (2000), Neilane Freitas, Ederson Leite (2019), Cezar Coll (2000), Fardo
(2013) e José Valente (2014). A atividade em questéo foi elaborada por Thais Mendes,
Inara Barroso e Renan Cabral, produzida por meio da ferramenta PowerPoint, e consiste
em um Quiz de perguntas e respostas. Segundo a experiéncia vivenciada na ministragéo
da aula supracitada, se torna pertinente ressaltar a relevancia da gamificacdo no Ensino
de Ciéncias. A partir disso concluimos a ocorréncia de uma maior interagdo da turma
durante a aula, e posteriormente, as aprendizagens elaboradas por parte da turma se
mostraram consolidadas no momento da aplicacdo de outras atividades referentes ao
conteddo programatico em questdo. Consideramos ainda, que durante a correcdo das
avaliacOes, obtemos um feedback positivo por parte dos alunos, os quais solicitaram
mais atividades semelhantes a metodologia aplicada.

INTRODUCAO

O relato de experiéncia em questdo é referente a aula sobre 0 Reino Monera por
meio da metodologia de Gamificacdo, a escolha dessa experiéncia se tornou pertinente
uma vez que a mesma se constituiu de maneira interativa e dinamico, tendo em vista
que o processo de Ensino e Aprendizagem passa por mudancas significativas e isso
demanda a aplicacdo de novas metodologias, onde os alunos se constitui de modo ativo
em sua aprendizagem. De posse disso, 0 objetivo da aula foi elaborar por meio da
metodologia ativa as aprendizagens acerca do Reino Monera, de modo que os alunos

interajam entre si e seja 0 centro da sua aprendizagem.
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Diante do enunciado, a proposta desta aula constituiu-se em desenvolver e
aplicar recursos metodologicos e contribuir para a aprendizagem dos alunos sobre a
temética do Reino Monera. O relato em questdo apresentou investimentos em estudos
partindo dos tedricos Ana Carvalho e Daniel Gil-Péres (2011), Philippe Perrenoud
(2000), Neilane Freitas, Ederson Leite (2019), Cezar Coll (2000), Fardo (2013) e José
Valente (2014). A escolha por esses tedricos se torna pertinente pelo lugar que ocupa
nas discussdes sobre as praticas de Ensino de Ciéncias, metodologias ativas e no campo
da gamificagcdo como ferramenta de aprendizagem.

No que toca a Gamificagio como método de Ensino Aprendizagem, vale
ressaltar a competéncia 5 da BNCC a chamada Cultura Digital, onde enfatiza o uso das
ferramentas tecnoldgicas na Educacdo, de acordo com o documento se espera que 0
aluno possa “compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgdes e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacoes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva”. (BNCC, 2018). Desse modo, ¢ esperado que 0 aluno aprimore 0s
conhecimentos tecnolégicos em sala de aula, uma vez que alunos do século XXI ja
apresenta uma maior finalidade com a tecnologia, e a BNCC propde com o objetivo de
o professor utilizar a tecnologia como instrumento de aprendizado.

Para Ana Carvalho e Daniel Gil-Péres (2011) ao se questionar sobre as préaticas
de Ensino de Ciéncia, o que o professor deve “saber” e “saber fazer”, certamente é
conhecer a matéria a ser ministrada, a auséncia dos conhecimentos cientificos constitui
a principal dificuldade para que os professores se mobilizem em atividades inovadoras,
na qual transforma o professor em um mero transmissor mecéanico acerca dos conteudos
dos livros e textos. Em conformidade com a autora supracitada acima, na tentativa de
contornar os mecanismos de mero transmissor de conteldo, se faz necessario promover
a inovacao das aulas com diferentes metodologias e abordagens.

Ademais, Philippe Perrenoud (2000) discorre sobre as dez competéncias para
ensinar, entre elas para estruturar o estudo se torna pertinente destacar as seguintes:
Organizar e dirigir situacbes de aprendizagem; administrar a progressdo das
aprendizagens; envolver os alunos em suas aprendizagens e em seu trabalho; trabalhar

em equipe; participar; utilizar novas tecnologias. Os destaques das competéncias acima,
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corrobora com a préatica de Ensino e enfatiza a importancia da configuracdo que a aula
ministrada assumiu.

Partindo desse pressuposto, este trabalho tem por finalidade apresentar a
metodologia ativa de gamificacdo que pode ser utilizada pelos professores de modo
significativo, critico e ético, estando em conformidade com o papel da Educacdo na
sociedade, visando a articulacdo das praticas da cultura digital e as vivencias em sala de
aula. Mas adiante serd tratado sobre o processo metodolégico do relato de experiéncia

em questéo.
DESENVOLVIMENTO

O relatério em questdo acerca da experiéncia vivenciada, ocorreu na Escola
Estatual de Ensino Fundamental e Médio Padre Sales, localiza-se na Rua: Conego
Inacio Magalhdes, 164; bairro Séo Pio X. Cédigo INEP: 15059650. Que conta com 12
salas de aulas; sala de professores; sala de diretoria; banheiro masculino e feminino;
sala de secretaria; quadra de esporte, patio coberto; sala de recursos multifuncionais
para Atendimento Educacional Especializado (AEE); cozinha e sala de leitura. A
instituicdo em questdo € o local onde realizo o estagio referente ao Programa de
Residéncia Pedagogica nessa terceira versao do Programa.

Como mencionado na secdo anterior, a aula em questdo foi sobre o Reino
Monera a mesma foi realizada na turma do 7° ano 02, do turno da manha. Inicialmente
antes da realizacdo da atividade foi ministrado em aula anterior sobre a temaética e ao
término da aula foi solicitado que alunos estudasse para a aula posterior que haveria
uma atividade de fixacdo do contetdo, de modo que auxiliasse na tematica.

O jogo em questdo foi elaborado pelos residentes Inara Macedo Barroso, Renan
Cabral Silva e Thais Gabriele Mendes da Silva, foi produzido por meio da ferramenta
PowerPoint, e consiste em um Quiz de perguntas e respostas dando énfase nas
principais caracteristicas, alimentacdo, reproducdo e importancias do filo Monera, a
equipe optou por produzir com imagens ilustrativas, onde facilitaria a fixacdo das

estruturas em questdo, a seguir em anexo segue a imagem ilustrativa do jogo.
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ANEXO I — Imagem ilustrativa da capa do jogo

REIND MONERA

%
w4
Prof : Renan Cabral il ; ‘\/6\
rofessor(a): Renan Cabral Silva m@ d

Inara Barroso Macedo
Thais Gabriele Mendes da Silva

Fonte: Elaborados pelos autores 2023.

A turma foi dividida em 5 equipes de 6 a 7 alunos, e foi apresentado as regras
gerais do Quiz, 0 jogo se inicia por meio de um sorteino na qual decidiria qual equipe
comecaria responder, para o jogo foi definido 5 regras: 1- para cada pergunta a equipe
teria o tempo de 30 segundos para responder a questdo apartir do momento que 0s
residentes fizesse a leitura da questdo; 2- resposta errada passa para a proxima equipe
com excecdo das perguntas de verdadeiro e falso; 3- as resposta correta acumula 01
ponto; 4- a equipe que responder corretamente teria direito responder a préxima
pergunta; 5- proibido colar resposta da outra equipe, colou perdeu ponto. E por fim a
equipe que acumulasse mais ponto ganharia 0 jogo, a seguir veja as regras regais do

jogo:
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ANEXO Il — Regras do Quiz

REGRAS: A

°- TEMPD (30 SEGLNDOS)

2°- RESPOSTAS ERRADAS PASSA PARA A PROXIMA EQUIPE (EXCETD
AS DE VERDADEIRD E FALSD)

3°- CADA QUESTAD VALE | PONTO

4°- CADA RESPOSTA CORRETA A EQUIPE SO PODERA RESPONDER
MAIS 1 QUESTAD

a°- COLOU PERDE PONTO

Fonte: Elaborados pelos autores 2023.

Seguindo as regras do jogo e a tematica em questdo as perguntas foram
elaboradas de acordo com o contettdo ministrado com auxilio do livro didatico Arariba
Mais Ciéncias do 7° ano, o Quiz abordou os seguintes tdpicos: as caracteristicas gerais,
a estrutura celular das bactérias, reproducdo das bactérias, as bactérias na cadeia
alimentar e a importancias das bactérias. Para exemplificar as questdes segue uma

imagem ilustrativa de uma das perguntas contidas no jogo:

ANEXO 111 - Questdo contida no jogo

4) A SETA NUMERD 8 ESTA APONTANDD PARA:

(A JU!

@ PAREDE CELULAR

@ ciioeLasa

Fonte: Elaborados pelos autores 2023



D

CAPES Pedég gica
As questdes foram elaboradas de modo que os alunos pudesse observar as
imagens e identificar as estruturas das mesmas, fazendo com que eles fixasse as
estruturas apartir do intrumentos visual, favorecendo o conhecimento das estruturas. Os
resultado da aula em ministrada de modo geral foi bastante promissor, pois 0s alunos
interagiram de modo significativo com a aula, e podemos ter Feedback positivos por

parte dos alunos.
CONSIDERACOES FINAIS

Em suma, o uso da metodologia ativa segundo o conceito de Coll (2000), afirma
que leva os alunos a autonomia e ao autogerenciamento, pois o estudante é responsavel
pelo seu préprio processo de formacédo e autor da sua aprendizagem. Essa afirmagéo do
autor corrobora para o que foi vivenciado em sala de aula, onde o aluno se tornou
protagonista do seu aprendizado, com interacdo entre professor/aluno e aluno/aluno.
Valente (2014) também afirma que nesse cenario o professor se torna um facilitador da
acao educativa.

Para Fardo (2013), a gamificacdo € um fendmeno em ascensdo, que consiste na
metodologia de utilizacdo de elementos dos jogos digitais em contextos educacionais
para promover a motivacao, envolvendo os alunos nas atividades, resolver problemas e
potencializar as areas do conhecimento para promover a aprendizado de forma dindmica
e atraente.

Segundo a experiéncia vivenciada na ministracdo da aula supracitada, se torna
pertinente ressaltar a importancias da metodologia ativa e a gamificacdo no Ensino de
Ciéncias, pois houve uma maior interacdo da turma durante a aula e posteriormente as
aprendizagens elaboradas por parte da turma se mostrou veridica no momento das
outras atividades referentes o assunto e durante a corre¢do das provas, além do mais, se
obteve Feedback positivos por parte dos alunos, na qual solicitaram mais atividades

semelhante.
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