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Introducio

O avango das tecnologias digitais no cenario educacional exige a ado¢dao de metodologias que
promovam maior engajamento dos alunos. Nesse contexto, a gamifica¢do, definida como o uso de
elementos de design de jogos em contextos ndo ladicos (Deterding et al., 2011), emerge como uma
estratégia pedagdgica eficaz. Em ambientes de aprendizagem aprimorados por tecnologia, a
gamificacdo estimula a motivacdo e a percepgao de competéncia dos estudantes, oferecendo feedback
imediato e reconhecimento de conquistas sem a pressdao frequentemente associada a recompensas
materiais tradicionais (Luo, 2024).

No ensino de Ciéncias, a aplicagdo de jogos educacionais requer avaliagdes que comprovem
seu impacto na motivacdo, na experiéncia do usudrio e na percepcao de aprendizado (Savi et al.,
2010). Quando aliada a mecanicas baseadas na Aprendizagem por Dominio (Mastery Learning), essa
abordagem garante que o estudante consolide o conhecimento por meio de avaliagdes formativas

antes de avancar, promovendo uma constru¢ao gradual e solida do saber (Vasilev, 2024).

Objetivos

Comparar o desempenho de aprendizagem de estudantes do 2° ano do Ensino Médio
submetidos a duas metodologias distintas de ensino, ativa, mediada pelo jogo digital educacional
Colmeia dos Mundos, e tradicional expositiva, no contetido de Invertebrados, avaliando o impacto da
gamificacdo sobre os resultados cognitivos dos participantes por meio do Nivel 2 do Modelo de

Kirkpatrick.
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Metodologia
Local e contexto da pesquisa

O estudo foi realizado em uma escola publica de Ensino Médio do municipio de Bom Jesus
(PI), parceira do Programa Institucional de Bolsas de Inicia¢ao a Docéncia (PIBID), com estudantes
regularmente matriculados no 2° ano. Os participantes foram organizados em dois grupos: o Grupo
A, que utilizou o jogo digital Colmeia dos Mundos como metodologia ativa de aprendizagem, e o
Grupo B, que recebeu ensino por meio de abordagem expositiva tradicional sobre o mesmo conteudo.
O jogo digital Colmeia dos Mundos

O jogo ¢ organizado em oito cAmaras tematicas correspondentes aos filos de invertebrados,
nas quais os estudantes exploram os conteudos por meio de interacdes com NPCs e narrativas
educativas. Sua mecanica baseia-se no Mastery Learning, exigindo que o aluno acerte um quiz ao
final de cada etapa para prosseguir, com retorno ao conteido em caso de erro. Essa dinamica promove
aprendizagem gradual, avaliacdo formativa e refor¢o dos conhecimentos. Além disso, a estrutura do
jogo se articula ao Nivel 2 de Kirkpatrick, permitindo avaliar se a progressao pedagogica adotada
resultou em ganhos efetivos de aprendizagem quando comparada ao grupo controle (Bloom, 1968;
Guskey, 2010; Savi ef al., 2010; Vasilev, 2024).
Instrumento de coleta de dados

A mensura¢ao do Nivel 2 foi realizada por meio de uma avaliagdo composta por 16 questdes
objetivas de multipla escolha, aplicada aos dois grupos ao final da intervencdo. As questdes foram
organizadas em trés blocos tematicos: Porifera e Cnidaria (Q1-Q5), Platyhelminthes, Nematoda e
Mollusca (Q6—Q10) e Annelida, Arthropoda e Echinodermata (Q11-Q16), conforme apresentado no
Quadro 1.

Questdes 1-5 Questdes 6-10 Questoes 11-16
1. Como os poriferos obtém | 6. Um exemplo de 11. A principal caracteristica dos
alimento? platelminto parasita é: anelideos é:
2. Qual célula ¢ exclusiva 7. Os nematodeos 12. Qual € o papel ecologico
dos poriferos? possuem qual tipo de fundamental das minhocas nos
sistema digestorio? ecossistemas terrestres?
3. Qual estrutura é usada 8. Qual é um nematodeo 13. O exoesqueleto dos
pelos cnidarios para defesa e | parasita humano? artropodes é composto
captura de presas? principalmente por qué?
4. Qual das formas 9. Qual estrutura é 14. O crescimento dos
corporais dos cnidarios é responsavel pela secrecdo | artropodes ocorre por meio da:
livre-natante? da concha nos moluscos?
5. Qual caracteristica marca | 10. Qual grupo inclui 15. Os equinodermos vivem
os platelmintos? polvos e lulas? exclusivamente em qual
ambiente?
16. Qual estrutura é exclusiva
dos equinodermos?

Quadro 1. Quadro de perguntas da avalia¢do aplicadas aos estudantes. Fonte: Autoria propria, 2026.



No Grupo A, as questdes estavam integradas as fases do jogo, sendo necessario acerta-las para
avangar na narrativa; no Grupo B, o mesmo instrumento foi aplicado apos a aula expositiva. A
utilizacdo da mesma avaliagdo para ambos os grupos garantiu a comparabilidade dos resultados
(Jannuzzi, 2023). Os dados foram analisados no software R, com auxilio do pacote ggplot2, sendo as

distribui¢des das pontuagdes representadas por boxplots.

Resultados e Discussiao

A avaliagdo composta por 16 questdes objetivas revelou diferenca significativa entre os
grupos. O Grupo A (n = 23), submetido a metodologia ativa com o jogo digital Colmeia dos Mundos,
apresentou mediana de aproximadamente 9,5 pontos e concentragdo dos resultados nos valores mais
elevados da escala, indicando desempenho consistentemente superior. J& o Grupo B (n = 14), que
participou de aula expositiva tradicional, obteve mediana de aproximadamente 4,5 pontos, com maior
dispersdo dos dados e presenca de valores discrepantes nos extremos inferiores (Figura 1).

Embora o estudo ndo tenha utilizado instrumentos especificos para mensuracdo do
engajamento, observou-se maior adesdo dos estudantes a atividade mediada pelo jogo digital. Esse
comportamento sugere potencial motivacional da proposta gamificada, corroborando pesquisas que
apontam a gamificagdo como estratégia capaz de aumentar o interesse e a participacao dos estudantes
em ambientes educacionais (Deterding ef al., 2011; Shen, Lai ¢ Wang, 2024; Silva et al., 2025).
Contudo, recomenda-se que estudos futuros utilizem escalas validadas de engajamento e motivacao
para confirmar essa hipotese.

As Figuras 2a e 2b ilustram, respectivamente, a aplicagdo do jogo com o Grupo A e a aula
expositiva realizada com o Grupo B. O desempenho superior do Grupo A pode ser explicado pela
estrutura do jogo, que conduziu os estudantes pelos contetidos dos oito filos de invertebrados por
meio de uma narrativa mediada por NPCs e de avaliagdes formativas integradas a progressao.
Fundamentada no Mastery Learning de Bloom (1968), essa dinamica exigia a compreensao do
conteudo antes do avango para novas etapas, favorecendo revisao e consolidacdo da aprendizagem,
conforme descrito por Vasilev (2024). Esse resultado reforca o potencial pedagédgico da gamificagao
apontado por Busarello (2016), ao promover uma postura ativa do estudante e estimular habilidades
de andlise, interpretacao e resolucao de problemas.

Em contraste, o Grupo B apresentou desempenho inferior e maior variabilidade entre os
participantes. A ampla dispersdo observada sugere que a metodologia tradicional, embora efetiva para

alguns estudantes, ndo garantiu aprendizagem homogénea, especialmente pela auséncia de



mecanismos de avaliagdo formativa durante o processo de ensino (Bloom, 1968; Guskey, 2010). Esse
padrdo ¢ semelhante ao observado por Silva et al. (2025), que registraram maior interesse,
participacdo e desempenho em estudantes submetidos a estratégias gamificadas em comparagdo a

metodologias convencionais.
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Figura 1. Desempenho dos estudantes na avaliacdo: distribui¢ao das pontuagoes por grupo (Grupo A x Grupo

B). Fonte: Autoria propria, 2026.

Figura 2a e 2b. 3a interagdo com o jogo digital Colmeia dos Mundos e 3b participacdo em aula expositiva

tradicional. Fonte: Autoria propria, 2026.

Os resultados sugerem que o diferencial da metodologia ativa ndo se restringe ao uso da
tecnologia em si, mas a estrutura pedagogica adotada. A integragdo entre narrativa, feedback imediato
e progressao baseada no dominio do contetido possibilitou que os estudantes identificassem e
corrigissem suas dificuldades durante o processo de aprendizagem, reduzindo lacunas conceituais e
favorecendo a reten¢do do conhecimento. Essa caracteristica aproxima o processo educativo das

recomendagdes contemporaneas para aprendizagem significativa e ensino centrado no estudante.



Conclusoes

Os resultados demonstraram que o jogo digital Colmeia dos Mundos proporcionou
desempenho significativamente superior ao da abordagem expositiva tradicional no ensino de
Invertebrados, com o Grupo A apresentando mediana de pontuacao aproximadamente duas vezes
maior que a do Grupo B. Os achados indicam que a estrutura do jogo contribuiu para uma
aprendizagem mais efetiva, além de favorecer maior engajamento dos estudantes.

Conclui-se que o Colmeia dos Mundos apresenta potencial como ferramenta pedagdgica para
o ensino de Biologia. Estudos futuros devem ampliar o tamanho amostral e avaliar a retengdo do

conhecimento em médio e longo prazo.
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