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INTRODUCAO

Praticas pedagdgicas estao aparecendo com mais intensidade em
curriculos educacionais. Traz ao aluno uma simulacao real das matérias
e sua aplicacao ao mercado de trabalho, fazendo com que o aluno seja
o protagonista de sua trajetéria. Desafiando professores e educandos,
novas habilidades de acordo com a Base Nacional Comum Curricular,
(BNCC), trouxe movimentagoes significativas ao contexto enraizado
da educagido, com propostas de novos métodos para repassar conheci-
mentos. Influenciando de forma positiva, pois, com o passar do tempo
e seus avangos tecnoldgicos, criangas e jovens almejam pelo “novo” e
“moderno”. Praticas como resumo, desenhos, copiar no caderno, até
sao usadas, mas estao sendo substituidas gradualmente por um mundo
virtual e lddico, com desenhos digitais, etc.

Visto esta questdo, é comum a utilizacdo em salas de aulas o uso
atual de jogos tanto fisicos como digitais em aplica¢oes de aulas. Pode-
mos denominar esta acdo como gamificacao, que através diversao e
competicoes, os alunos aprendem em um formato leve e descontraido.
O curioso das gamificagoes € sua versatilidade que transita entre todas
as disciplinas, como por exemplo do portugués e ciéncias, entre outros,
gerando uma zona de praticas pedagogicas gigante para o docente inovar
em suas mediagoes de assunto. Essa tendéncia criou forca na pandemia
do COVID-19, onde restou somente o modo digital para professores
ensinarem seus alunos. E em meio a um cenario triste e cadtico, docentes
e discentes emergiram com criatividade em suas simples aulas, deixando
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em evidéncia que sim, a educagao pode ter uma nova e fantastica vertente
com gamificagao. Diante destas circunstancias, os autores realizaram um
estudo sobre a serventia de jogos executados dentro da planilha Excel,
para contetidos de ciéncias/biologia.

ENSINO DE CIENCIAS AO NIiVEL FUNDAMENTAL
ANOS FINAIS E MEDIO

Visto que pesquisas cientificas estao atreladas de forma “funda-
mental” a evolucao humana, é imprescindivel que todos tenham a cons-
ciéncia, magnitude e relevancia de tal para tudo que vivemos. Evolu¢oes
cientificas durante os séculos vém carregadas de transformacoes para
melhoria de nosso cotidiano, como em produgoes de vacinas, remédios,
tratamentos de saude em geral, saneamento basico, e infinitas agoes que
influenciam diretamente em nosso bem-estar. Diante desta vital infor-
macao, foi instituido em curticulos escolares a disciplina de ciéncias/
biologia, como ensino fundamental, o que por sua vez, a complexidade
dos temas aumentam conforme faixa etaria.

Atualmente temos em nosso pais, a BNCC que coloca a matéria
de ciéncias, como codinome “ciéncias da natureza” para ensino fun-
damental, e no ensino médio, Ciéncias da natureza e suas tecnologias.

A area de Ciéncias da Natureza, por meio de um olhar
articulado de diversos campos do saber, precisa assegurar
aos alunos do Ensino Fundamental o acesso a diversidade
de conhecimentos cientificos produzidos ao longo da
historia, bem como a aproximagao gradativa aos principais
processos, praticas e procedimentos da investigagao
cientifica. (BNCC, p. 28, 2017).

Partindo desse pressuposto acima, desde o ensino fundamental,
¢ de cunho escolar o incentivo a alunos para explorar processos cienti-
ficos, o que estimula por sua vez a criatividade e senso de criticidade do
educando. Tais exploracoes cientificas podem ser através de laboratorio
de ciéncias, simuladores, e até gamificacao. Esse senso comentado, de
forma inevitavel auxilia na construcao cognitiva da mente, onde o ser
humano se ordena como ser social e consequentemente preparado para
o mercado de trabalho.



USO DE FERRAMENTA ELETRONICA EXCEL EM
GAMIFICACAO DENTRO DO ENSINO DE CIENCIAS/
BIOLOGIA

Imaginar a jungao de ferramentas digitais como a planilha eletronica
Excel, atrelado ao ensino de ciéncias/biologia, pode trazer pensamentos
desafiadores e engajadores a professores e alunos. Entre os objetos de
estudo previsto pela BNCC para ensino fundamental, temos as estruturas
das substancias, como termo mais conhecido de biomoléculas.

A vida na Terra é baseada no atomo de carbono. Devido
a sua estrutura atomica Gnica, o carbono pode se combi-
nar com outros elementos, especialmente o hidrogénio,
oxigénio, nitrogénio e enxofre. Mas, também pode se
combinar com outro(s) atomo(s) de carbono. E esta
segunda propriedade ¢ a base da enorme gama de bio-
moléculas que sao encontradas nos organismos vivos.
Uma grande parte da Bioquimica envolve o estudo das
biomoléculas: sua estrutura, suas propriedades e a relagao
destas com sua func¢io biologica. Além disso, o estudo
de como elas sio formadas, como interagem umas com
as outras e também com outras moléculas pequenas
¢ um foco importante para o entendimento da légica
molecular da vida. (Bioquimica, p. 72, 2008).

Para trabalhar o assunto de biomoléculas dentro de aulas de cién-
cias, temos alguns grupos classificados como principais: Carboidratos,
proteinas, lipideos e acidos nucleicos. Visto que a expansao dos games
como uma pratica socio-espacial redefiniu diversas outras praticas sociais,
o que possibilitou criar didlogos entre saberes diversos, com os jogos
eletronicos como ponte importante nesse processo (ASH; GALLA-
CHER, 2011), os autores criaram uma gamificacao como metodologia
para ensino por meio da ferramenta Excel versao 365, licenciado. No
intuito de estimular a curiosidade e estimulo dos educandos, o jogo foi
apresentado ludicamente a uma turma de oitavo ano, com faixa etaria
entre 14 e 15 anos. Demonstrando abaixo na figura 1 como inicia.
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Figura 1- Gamificagio biomoléculas.
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Biomolécula

(Os autores, 2024)

O jogo comeca onde o aluno visualiza a figura, em especifico o
alimento, e tem quatro opg¢oes de escolha, devendo selecionar qual a
alternativa certa do grupo de biomoléculas que o alimento pertence.
Por exemplo o ovo, conforme figura 2 abaixo, ele aparece em seu for-

mato cozido.

Figura 2 — Exemplo da gamifica¢io

Proteina
Carboidrato

Acidos Nucléicos

Lipidios

(Os autores, 2024)
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Se o discente acertar, como no caso da figura 2 acima, que ¢
pertencente ao grupo das proteinas, o jogo esta programado para para-
benizar o jogador. Conforme figura 3. Caso ele nio acerte, aparecera

conforme figura 4, e ele podera fazer outras tentativas. Ao adaptar a

parabenizacao ao acertar, cria-se o estimulo a continuacao do jogo, e

transversalmente oferece ao aluno a sensacao benéfica a mente, onde
automaticamente ele sera induzido a repetir mais vezes a gamificagao

tendo exemplos diversos de alimentos e seus grupos.

O jogo digital ¢ interessante para o estudante (GEE, 2009),
os estimulos do jogo, como as transformagoes dos ele-
mentos, em um primeiro momento, capturariam a atengao
por si somente. E, se um estimulo qualquer nos interessa,
colocamos maior foco nele, ¢ isso aumenta a probabilidade
de termos respostas mais rapidas e corretas. Ainda, como
a cada peca colocada no tabuleiro uma nova estratégia
deveria ser posta em pratica, a aten¢ao seria requerida
a todo instante. O processo da aten¢ao continuada em
determinada tarefa, seja ela qual for, também da agilidade
as respostas dos estimulos propostos, pois “[...] a aten-
¢ao elevada também abre caminho para os processos de

memoria, de modo que sejamos mais capazes de evocar a
informagio que ignoramos” (STERNBERG, 2000, p. 78).

Figura 3- Exemplo de como o jogo parabeniza
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Parabeéens!!!

(Os autores, 2024)
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Figura 4- Exemplo de como o jogo oferta outra tentativa
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Outra tentativa

(Os autores, 2024)

Ja quando ele ndo acertar, em um formato pacifico, foi programado
para aparecer novas chances, onde em algum momento o jogador ira
acertar. E assim de forma continuada, o jogo é randémico, que perpetua
sem evento especifico. Ao realizar esta outra alternativa, obtém um sinal
de cuidado ao aluno, pois é bastante comum ja algumas gamifica¢oes
digitais, mas o que pouco se conserva ¢ o excesso de competitividade
entre os alunos, gerando desconfortos, e até gatilhos para problemas

sOclo-emocionais.

Entretanto, apesar do potencial dos jogos para a moti-
vagao e para a aprendizagem, nao se trata de inserir de
forma simplista e descuidada os conteudos escolares em
jogos, ou “gamificar” superficialmente a sala de aula. Nos
ultimos dez anos, com o crescimento exponencial do
uso de smartphones, redes sociais e aplicativos, criou-se
certa ilusao de que problemas educacionais poderiam
ser solucionados de forma rapida, barata e indolor —
bastaria, por exemplo, criar “joguinhos” de matematica
no celular ou aplicativos para distribuir “estrelinhas™ de
desempenho para os alunos. A escola desinteressante
de métodos antiquados seria de alguma forma superada
por aplicativos geniais criados pelos engenheiros do Vale
do Silicio. Na verdade, feita de qualquer maneira, essa



abordagem tornou-se apenas uma forma de replicar os
problemas do mundo analégico em ambientes digitais,
potencializando a faléncia da aula como metafora para a
aprendizagem. (Livro Ludicidade, p. 181, 2020).

CONSIDERACOES FINAIS

Adotar novas condutas incorporado a salas de aulas, é um grande
desafio aos professores. A integracao de disciplinas pode trazer um novo
horizonte de oportunidades para a mescla de conhecimentos bem como
novas praticas pedagogicas. Seja simuladores, laboratorios virtuais, ou
como o exemplo dos autores, gamificagao, ¢ vital que sejam aplicadas
estratégias contemporaneas a criangas € jovens.

Observa-se que a planilha eletronica Excel traz um enriquecimento
a diversas areas, promovendo infinitas idelas a serem construidas. Tal
integracao entre ciéncias e a ferramenta eletronica, trouxe a turma o
qual foi aplicado o jogo, um envolvimento singular, deixando os mais
presentes durante as explicagoes. Notou-se que a gamificacao trouxe
beneficios no contexto emocional entre alunos, os aproximando, onde
todos conseguiram realizar a atividade, e mesmo que em varias tentativas,
alcancaram o éxito. Em outros conteudos, foi observado que os alunos
estavam estusiasmados, trazendo vitalidade em suas aulas.
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