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RESUMO
Na ultima década, observou-se um aumento expressivo no numero de jovens com
acesso a internet, impulsionado pelo avanco das tecnologias digitais e pela
popularizacdo dos dispositivos moveis. Esse cenario contribuiu diretamente para o
crescimento do numero de jogos mobile, que passaram a fazer parte do cotidiano
dessa geracdo. Acompanhando esse movimento, surgiram 0s jogos pedagdgicos
como ferramentas alternativas no processo de ensino-aprendizagem, capazes de aliar
entretenimento e educacdo. No contexto do ensino de Biologia, especialmente da
Parasitologia, a gamificacdo pode ser uma estratégia eficaz para tornar o aprendizado
mais interativo, dindmico e significativo, despertando o interesse dos estudantes e
facilitando a compreensdo de conteudos muitas vezes considerados complexos.
Dessa forma, este trabalho tem como objetivo o estudo a partir de uma revisao
bibliografica sobre o uso da gamificacdo como estratégia didatica no ensino de
Parasitologia, com énfase na criacdo de um jogo digital desenvolvido na plataforma
Blooket e no desenvolvimento de uma Sequéncia Didéatica para a sua aplicacéo.
Foram revisados no Google Académico artigos publicados entre 2015 e 2025 que
abordam o uso de ferramentas digitais como Blooket e Kahoot no ensino de Ciéncias
e Biologia. Um jogo envolvendo assuntos de Parasitologia foi desenvolvido no Blooket,
bem como um Manual Visual de desenvolvimento do jogo que podera ser utilizado
para professores para a criagdo de novos jogos. Com base nesses estudos e na
proposta prética do jogo, foi elaborada uma Sequéncia Didatica voltada para alunos
do Ensino Médio, estruturada em quatro aulas de 50 minutos. Os resultados apontam
que a gamificacdo favorece o engajamento, a motivagcdo e o desempenho dos
estudantes, proporcionando maior interacao e compreensao dos contetdos. O uso do
Blooket mostrou-se uma alternativa inovadora, capaz de unir ludicidade, tecnologia e
aprendizagem significativa, embora ainda existam desafios relacionados a

infraestrutura tecnolégica nas escolas e a formacéo docente.

Palavras-chave: Gamificacdo; Parasitologia; Ensino de Biologia; Tecnologias

Digitais; Blooket.



ABSTRACT

Over the last decade, there has been a significant increase in the number of
young people with internet access, driven by advances in digital technologies and the
popularization of mobile devices. This scenario has directly contributed to the growth
in the number of mobile games, which have become part of this generation's daily life.
Following this trend, educational games have emerged as alternative tools in the
teaching-learning process, capable of combining entertainment and education. In the
context of teaching Biology, especially Parasitology, gamification can be an effective
strategy to make learning more interactive, dynamic, and meaningful, sparking
students' interest and facilitating the understanding of content often considered
complex. This work aims to study, through a literature review, the use of gamification
as a didactic strategy in the teaching of Parasitology, with emphasis on the creation of
a digital game developed on the Blooket platform and the development of a didactic
sequence for its application. Articles published between 2015 and 2025 that address
the use of digital tools such as Blooket and Kahoot in the teaching of Science and
Biology were reviewed on Google Scholar. A game involving Parasitology topics was
developed in Blooket, as well as a Visual Manual for game development that can be
used by teachers to create new games. Based on these studies and the practical
proposal of the game, a didactic sequence aimed at high school students was
developed, structured in four 50-minute classes. The results indicate that gamification
favors student engagement, motivation, and performance, providing greater interaction
and understanding of the content. The use of Blooket has proven to be an innovative
alternative, capable of combining playfulness, technology, and meaningful learning,
although challenges related to technological infrastructure in schools and teacher

training still exist.

Keywords: Gamification; Parasitology; Biology Teaching; Digital Technologies;
Blooket.
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1. INTRODUCAO

A Parasitologia € uma area fundamental da Biologia que estuda os organismos
parasitas e suas interacfes com 0s hospedeiros, sendo de grande importancia para a
prevencdo de diversas doencas que afetam a saude publica. Por exemplo, as
infecgbes parasitarias intestinais apresentam variagdes em sua ocorréncia de acordo
com as condi¢cOes de vida das populacdes. Essas diferencas estdo associadas a
fatores como o saneamento basico e o nivel de educacéo, especialmente a voltada
para a saude, que influenciam diretamente na intensidade e na frequéncia com que
essas doencas se manifestam (Chieffl et al., 2003).

Além disso, a Parasitologia também € o estudo dos organismos que vivem em
estreita relacdo de dependéncia com outros seres e que, ao parasitarem o homem,
podem provocar doencas potencialmente graves esta area da Biologia teve o inicio
dos estudos no século XIX (Rey, 2009).

Com o passar do tempo e 0s avangos nas pesquisas, o estudo da parasitologia
meédica, ramo especializado da patologia humana, tem se consolidado como uma
atividade interdisciplinar, integrando diversas areas médicas e de saude publica. O
avanco do conhecimento sobre os parasitos, as interagcdes parasita—hospedeiro e as
doencas resultantes dessas relacdes depende do uso de informacdes e metodologias
de outras ciéncias, como bioquimica, biologia molecular, imunologia, patologia geral,
epidemiologia e campos da biologia, com destaque para a ecologia (Rey, 2008).

Conforme Moreira (2023), em estudos realizados entre os anos de 2000 e 2020
em diferentes cidades e regides do Brasil, observa-se que as regides Norte e Nordeste
apresentam os maiores indices de infeccbes por verminoses e outros parasitas,
especialmente entre criancas, refletindo desigualdades nas condicfes de saneamento
e acesso a saude.

Nesse contexto, € fundamental considerar como o conhecimento construido no
campo da parasitologia € abordado no ensino escolar, quando se trata da educacéo
basica, o ensino de conteudos relacionados com a parasitologia, de acordo com
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), esta inserido na area de Ciéncias da
Natureza, na unidade tematica Vida e Evolugcdo, Contemplando a habilidade
""EF04CI108 "que consiste em “Propor, a partir do conhecimento das formas de
transmissao de alguns microrganismos (virus, bactérias e protozoarios), atitudes e

medidas adequadas para prevencao de doencas a eles associadas” (Brasil, 2018).



Além do ensino fundamental, o Curriculo em Movimento do Novo ensino Médio
da Secretaria de Educacdo do Distrito Federal, ndo aborda diretamente o contetdo
de parasitologia, mas sim dois temas ligados a este assunto, presentes nas
competéncias CN21FG (Ciéncias da Natureza (CN), Habilidade 21, pertencente a
Formacao Geral (FG) “Compreender aspectos basicos de higiene, saneamento e
saude publica para avaliar situacbes e promover intervencdes relacionadas ao
sanitarismo e a prevencdo de doencas”, e CN26FG (Ciéncias da Natureza (CN),
Habilidade 26, pertencente a Formacéo Geral (FG) “Compreender que o ser humano
e 0s demais seres vivos sdo frutos de uma complexa rede de interacdes ecoldgicas,
interdependentes quanto a processos alimentares, cooperativos, competitivos e
parasitarios” (Distrito Federal, 2020).

No ensino médio ainda, a habilidade (EM13CNT310) da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), pode ser associada ao tema pois aborda os impactos
de servicos como a vacinac¢éo, o saneamento basico e a saude publica. De acordo
com a BNCC, essa habilidade prevé a investigacdo e a analise dos efeitos de
programas de infraestrutura e demais servicos basicos (saneamento, energia elétrica,
transporte, telecomunicagdes, cobertura vacinal, atendimento primério a saude e
producgéo de alimentos, entre outros) e identificar necessidades locais e/ou regionais
em relacdo a esses servicos, a fim de avaliar e/ou promover agdes que contribuam
para a melhoria na qualidade de vida e nas condicdes de saude da populacao (Brasil,
2018).

De acordo com o Curriculo em Movimento do Novo ensino Médio da
Secretaria de Educacéo do Distrito Federal, a educagdo contemporanea enfrenta
multiplos desafios relacionados as rapidas transformacdes sociais, tecnolbgicas e
culturais. Entre eles, destacam-se a volatilidade das identidades sociais mediadas por
tecnologias, a mobilidade geografica, o excesso de informacdes e a necessidade
crescente de flexibilidade profissional. Nesse contexto, as instituicdes educacionais
tém assumido o papel de agentes de mudanca, buscando tomar decisdes estratégicas
para garantir eficiéncia, clareza e resultados satisfatorios (SEEDF, 2019).

O Novo Ensino Médio (NEM), propde também uma reorganizacdo curricular
que busca ampliar a autonomia dos estudantes e oferecer maior flexibilidade na
escolha das areas de interesse. Nesse modelo surgem os itinerarios formativos (IF),
gue funcionam como trajetérias personalizadas de aprendizagem, permitindo que 0s

alunos aprofundem conhecimentos em areas especificas, como Linguagens,



Matemética, Ciéncias da Natureza, Ciéncias Humanas. Esta abordagem incentiva a
investigacdo e a andlise de situacdes-problema. Nesse processo, a tecnologia e as
TDIC (Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunica¢édo) sdo incorporadas como
ferramentas essenciais (Brasil, 2018).

No ensino de conteudos voltados a agentes causadores de doencgas, € comum
que sejam adotados métodos didaticos que nem sempre despertam o interesse dos
alunos, o que pode resultar na perda de engajamento com a disciplina; além disso, a
aprendizagem do conteudo é dificultada, pois muitos estudantes o percebem como
complexo e abstrato, sendo geralmente ministrado de forma predominantemente
tedrica (Candido et al., 2015).

Por outro lado, uma forma de ensino inovadora e que geralmente aumenta o
engajamento, a motivacdo e a participacao dos alunos refere-se a gamificacdo. De
acordo com Alves e Bianchin (2010), a palavra jogo originada do termo latim ludus,
remete a diverséo e brincadeira, sendo capaz de promover um ambiente motivador
para a aprendizagem. Dessa forma, os jogos podem facilitar a compreensao de
diferentes contetudos pedagdgicos e alunos com dificuldade em aprendizado podem
aproveitar 0os jogos como um recurso facilitador.

Os jogos aumentam a motivacdo para o aprendizado, além de desenvolver a
autoconfianca, capacidade de organizacdo, atencdo, concentracdo e 0 raciocinio
l6gico-dedutivo. Sendo assim, o uso de jogos como uma ferramenta pedagdgica se
torna uma alternativa eficiente no processo de aprendizagem, pois estimula o
interesse dos alunos e auxilia na constru¢ao de novos conhecimentos (Maratori, 2003;
Balestra e Gequelin, 2008).

Conforme De Lara et al. (2017), o jogo apresenta uma estratégia metodoldgica
versatil, podendo ser integrada a diferentes abordagens de ensino. Sua utilizacéo
possibilita ao professor aprimorar suas técnicas pedagodgicas e desenvolver
habilidades tanto pessoais quanto profissionais.

Os jogos podem ser utilizados como instrumentos pedagdgicos eficazes, pois,
além de proporcionarem diversdo, despertam a motivagdo dos alunos, favorecem a
assimilacdo dos contetdos e estimulam diferentes capacidades cognitivas. E
amplamente reconhecido que os jogos desempenham um papel fundamental no
processo de aprendizagem, além de promoverem a interacdo e a socializagédo entre
os alunos. A inser¢cdo dessa abordagem pedagdgica na rotina escolar torna-se

essencial, pois atua como um recurso facilitador na constru¢cado do conhecimento pelos



estudantes (Silva et al., 2019; Tarouco et al. 2004).

Conforme aponta Tarouco et al. (2004), os jogos podem ser utilizados como
instrumentos pedagogicos eficazes, pois, além de proporcionarem diversao,
despertam a motivacdo dos alunos, favorecem a assimilagdo dos conteddos e
estimulam diferentes capacidades cognitivas.

Nos ultimos anos, o uso de jogos como recurso educacional tem ganhado
destaque por seu potencial de tornar a aprendizagem mais dinamica, motivadora e
interativa. Segundo Tarouco et al. (2004), com o avancgo e a popularizagéo da Internet,
novas estratégias e ferramentas passaram a ser usadas como apoio ao processo de
ensino-aprendizagem, sendo uma delas os jogos educacionais disponibilizados via
Web.

De acordo com Torres et al. (2020), a criacdo e aplicacdo do jogo Um Dia na
Casa Microassombrada foi percebida pelos professores como uma ferramenta eficaz
para estimular e facilitar a aprendizagem em Microbiologia, com potencial para ser
utilizado em sala de aula além de contribuir no aprendizado de contetdos especificos.

Essa abordagem, conhecida como gamificacdo, aproveita elementos tipicos
dos jogos como desafios, recompensas e rankings, um exemplo é o Duolingo, um
aplicativo de aprendizagem de idiomas.

Conforme é apresentado na pagina oficial do Duolingo, a plataforma tem como
propésito central utilizar o potencial da tecnologia para ampliar o acesso a educacao
de qualidade em todo o mundo. Com a popularizacdo dos smartphones, percebeu-se
gue esses dispositivos poderiam ser aliados importantes para cumprir essa missao.
Inspirados no tempo que as pessoas dedicam as redes sociais e a jogos digitais, 0s
desenvolvedores buscaram transformar esse habito em algo produtivo, mas que
mantivesse o aspecto ludico, resultando na criacdo de mini licdes em formato de jogo
(AHN, 2022).

Um aplicativo também muito usado para o ensino e que faz uso da gamificacado
€ 0 Kahoot, que, de acordo com a descricao disponivel na Google Play Store, consiste
em uma plataforma interativa de aprendizagem que permite a criacdo e a resolucao
de quiz, promovendo o0 engajamento dos estudantes por meio de jogos educativos e
desafios em tempo real (Google Play, 2025).

Outra plataforma com ideia semelhante ao Kahoot, é o Blooket (Figura 1).
Segundo informacdes disponibilizadas pela propria ferramenta, o Blooket é totalmente

gratuito e feito para professores. Os usuarios podem utilizar uma biblioteca de
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perguntas prontas ou criar seus proprios questionarios que podem ser aplicados em
diferentes tipos de jogos. O professor tem a possibilidade de criar seu jogo nos
diferentes modelos que a plataforma disponibiliza podendo definir o tempo de resposta
para cada questdo e numero de alternativas. Além disso, a plataforma suporta a
participacdo de até 60 alunos simultaneamente durante a aplicacdo. Ao final de cada

jogo, o Blooket fornece um feedback detalhado por meio de relatérios (Stewart, 2025).

Figura 1 — Pagina inicial da plataforma Blooket

'lonket » Join a game Log in

Fun, free, educational
games for everyone!

Sign up Bl ChRe 0
) Pronounced ("Blue-kit")

Fonte: Blooket, 2025.

Dessa forma, acredita-se que o uso da gamificacdo a partir da plataforma
Blooket possa aumentar a participacado, o interesse e o desempenho dos estudantes
no ensino de parasitologia e doencas associadas em comparagdo ao método
tradicional.

Nesse contexto, surge a sequéncia didatica (SD) que consiste em um conjunto
organizado de atividades interligadas, estruturadas em etapas, com o objetivo de
tornar o processo de aprendizagem mais eficiente. Para que seja efetiva, cada
sequéncia deve ser planejada com um propadsito especifico, alinhado as necessidades
dos alunos (Silva et al., 2020).

Uma sequéncia didatica (SD) é entendida como um conjunto de atividades
escolares planejadas de forma sistematica, organizadas em torno de um género ou
um tema especifico. Essa estrutura contribui para o avan¢o dos alunos no dominio
dos conteudos e serve como um importante instrumento de orientagéo para o trabalho
do professor.

Uma sequéncia didatica bem estruturada pode contribuir para o encadeamento

de temas relacionados, permitindo ao aluno perceber as conexdes existentes entre
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diferentes conteudos de uma mesma disciplina e, em uma perspectiva mais ampla,
entre distintas areas do conhecimento. (Dolz, Noverraz e Schneuwly, 2004; Ugalde e
Roweder, 2020).

Diante do exposto sobre a Parasitologia associada a gamificacdo e a uma
sequéncia didatica, esta pesquisa tem como propoésito fazer uma revisao bibliogréfica
sobre as contribuicbes que a gamificagcdo trouxe ao processo de ensino e
aprendizagem, além de desenvolver um jogo sobre Parasitologia na plataforma
educacional gamificada Blooket e propor seu uso em uma sequéncia didatica no

ensino de Biologia para o Ensino Médio.

2. MATERIAL E METODOS

2.1 Tipo de pesquisa e seu desenvolvimento

A pesquisa aqui realizada foi inicialmente desenvolvida por uma revisao
bibliografica com artigos disponiveis na literatura sobre a Parasitologia e sobre o uso
do Blooket e Kahoot no processo de ensino, jA que ambos tém proposta e layout
bastante parecidos.

Conforme Rodrigues et al. (2007), a pesquisa bibliografica se caracteriza por
coletar informacgfes e dados ja disponiveis em fontes diversas, como livros, teses,
artigos cientificos e recursos digitais, produzidos por outros pesquisadores para que
se possa fundamentar um novo estudo.

Também, Campos et al. (2021) discutem que a pesquisa bibliografica pode
assumir uma abordagem qualitativa, pois seu objetivo principal € compreender e
interpretar os significados, conceitos e relacbes presentes nas obras analisadas. Em
vez de buscar quantificar dados, esse tipo de pesquisa visa aprofundar a
compreensao tedrica sobre determinado fendbmeno a partir de fontes ja publicadas,
valorizando a analise critica e interpretativa.

Por meio do Google Académico, realizou-se uma busca por artigos usando 0s
termos ~* ensino e kahoot™, ~~ ensino de parasitologia™, ““jogos digitais ensino”” e
““ensino e blooket” com o objetivo de identificar resultados apresentados em
pesquisas que utilizaram plataformas digitais, como ferramentas de apoio ao ensino
de biologia. Durante a pesquisa, priorizou-se a selecao de trabalhos publicados na
lingua portuguesa.

Durante a escolha dos trabalhos priorizou-se aqueles que abordaram a criagao



12

e aplicacdo de um jogo como uma atividade gamificada, os trabalhos selecionados
foram examinados de forma criteriosa, com foco na anélise dos resultados obtidos e
nas contribuicdes que essas metodologias proporcionaram ao processo educativo. As
publicacdes selecionadas para esta revisdo foram produzidas entre os anos de 2015
e 2025, periodo que reflete o crescimento do interesse académico pelo uso das
tecnologias no contexto educacional principalmente durante os anos da pandemia no
ensino remoto, onde muitos artigos foram encontrados, mas descartados por fugirem
da proposta do presente trabalho.

Os resultados da pesquisa bibliografica serdo apresentados inicialmente em
tabelas e em seguida com a descricdo resumida de cada artigo.

2.2 Guia de criacdo do jogo no Blooket

Inicialmente foi criado um banco de questfes no word apos a leitura de 2 livros
que abordavam as doencas que seriam trabalhadas, e 1 livro do ensino médio usado
como parametro para saber como esse conteudo era cobrado, para nao criar questdes
muito faceis e nem muito dificeis.

Apés a leitura deu se inicio a criagdo do banco de questdes contendo
aproximadamente 52 questdes abordando prevencao, ciclo de vida e modo de
transmisséo, dessas 52, 47 foram selecionadas para o jogo.

O jogo foi criado adaptado com base nos conteudos geralmente ministrados
em sala de aula sobre Parasitologia, de acordo com a literatura, utilizando a plataforma
online gratuita Blooket.com.

O jogo foi desenvolvido a partir do modelo existente na plataforma, o Blooket
Classic, sendo composto por 15 questdes sobre verminoses, abordando doencas
como esquistossomose, teniase, cisticercose, ascaridiase, ancilostomiase
(amareldo), oxiuriase e filariose, agentes causadores, modos de transmissao, formas
de prevencédo, medidas de controle e impacto na saude publica. Cada questéo foi
criada no formato de mdultipla escolha, contendo 4 alternativas sendo apenas uma
correta. e as demais funcionando como distratores misturando as formas de infecgbes
e ciclos de vida semelhantes de alguns parasitas.

Como resultado também foi construido um Manual Visual de criacdo do jogo
que contém desde o link de acesso ao jogo como também as instru¢bes de como sédo
inseridas cada questdo e também de como observar os resultados das turmas para

as andlises de aprendizados. O Manual Visual de criagdo de um jogo no Blooket foi
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desenvolvido a partir de imagens de cada tela, com setas demonstrando cada passo
que o autor do jogo deve seguir. Além das orientacbes descritas em texto.

2.3 Sequéncia Didatica

A sequéncia didatica proposta neste trabalho foi estruturada em quatro
momentos com o objetivo de abordar o conteddo de Parasitologia de forma ludica e
interativa, utilizando a plataforma gamificada Blooket como principal recurso
pedagogico.

A elaboracdo da sequéncia foi pensada para o Ensino Médio, dentro da
disciplina de Biologia, buscando favorecer a aprendizagem dos estudantes. Para isso,
as aulas foram planejadas com objetivos especificos e etapas sobre o0s principais
parasitas humanos, seus ciclos de vida, formas de transmissdo e medidas
preventivas.

A implementacéo da sequéncia ocorrera em 4 aulas de 50 minutos, divididas
em: INTRODUCAO A PARASITOLOGIA E CONCEITO DE GAMIFICACAO, CICLOS
DE VIDA E TRANSMISSAO DAS PARASITOSES, DOENCAS PARASITARIAS E
PREVENGAO, REVISAO E REFLEXAO SOBRE A EXPERIENCIA GAMIFICADA.

Inicialmente o professor introduzira o tema, diagnosticando o conhecimento
prévio dos alunos através de perguntas, de forma dialogada. Em seguida, serdo
desenvolvidas atividades seguidas da aplicacao dos jogos digitais criados no Blooket,
gue servirdo como instrumento de fixacdo do conteudo inicialmente.

Nesse planejamento, o jogo na plataforma Blooket sera utilizado em diferentes
momentos: primeiramente de forma introdutéria sobre os conceitos basicos da
parasitologia como as principais doencas e forma de prevencdo (Aula 1), como
atividade de fixacdo dos ciclos de vida (Aula 2), e, posteriormente, como instrumento
de aprofundamento (Aula 3), e por fim, como revisdo de todos os conteldos ja visto
nas aulas anteriores (Aula 4).

Ao final da sequéncia didéatica, sera realizada uma comparacédo dos resultados
da turma ao longo das aulas, através dos graficos individuais e relatorio geral de
acertos da turma fornecidos pela plataforma, um comparativo sera feito com as aulas
anteriores o0 objetivo de identificar quais conteidos necessitam de maior atencdo. Os
resultados obtidos também servirdo para ajustar a aplicacdo do jogo, tornando o
processo de aprendizagem mais eficaz e direcionado as necessidades dos

estudantes. Além de uma pesquisa que sera aplicada nas turmas para saber o nivel
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de aceitacao, opinidoes e sugestdes de melhorias.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
3.1. Reviséao bibliografica

O Quadro 1 apresenta os resultados da revisdo da literatura buscando
diferentes artigos que abordam a gamificagcao no ensino. Ao todo foram selecionados
10 artigos do total de 19 analisados, 9 foram descartados por fugirem do tema ou
apresentarem proposta diferente, os 10 escolhidos abordaram a criacdo e aplicacao
de um jogo como uma atividade gamificada. A maioria das referéncias selecionadas
destaca os aspectos positivos dessa metodologia, entretanto, alguns estudos também
apontam limitacdes e desafios, como observado no quarto trabalho analisado, em que
foram, segundo os autores, identificadas restricbes relacionadas a recursos técnicos

e tecnologicos.

Quadro 1- Artigos selecionados para andlise. Os trabalhos estdo organizados na
ordem de publicacdo por ano, priorizou-se trabalhos feitos entre os anos de 2015 a
2025, foram selecionados trabalhos feitos em portugués, sendo a grande maioria
artigos nacionais e um trabalho Portugués, todos com a propostas parecidas. Criacao
e avaliacdo de uma atividade gamificada como uma estratégia de ensino

Autor(es) Titulo Tipo de | Ano Instituicdo ou
artigo Revista

Jordan Bioquiz: jogo
Wellington eletrénico de biologia | Artigo 2015 | Revista UFG
Rodrigues dos | para o ensino médio | Cientifico
Santos

Meyriele
Ribeiro da
Silva

Vivian
Machado
Benassi

Heber
Fernandes
Amaral
Suelen Jogo Digital como | Artigo 2016 | Revista Tecnologias
Bomfim Nobre | estratégia para o | Cientifico na Educacéo
ensino de Biologia
Maria Eloisa | Evolutiva

Farias
Jefferson Jogos digitais no Revista Areté |
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Herlan Corréa | ensino de ciéncias: | Artigo 2018 | Revista Amazonica
da Conceicado | contribuicdo da | Cientifico de Ensino de
ferramenta de Ciéncias
Sinaida Maria | programacao scratch
Vasconcelos
Marcelo Utilizacdo de jogos | Artigo 2019 | Revista Prética
Alexandre digitais como | Cientifico Docente
Bruno estratégia didatico-
pedagdgica: uma
Regina experiéncia com
Barwaldt alunos de ensino
médio na disciplina
Sueli de biologia
Aparecida
Thomazine
Gabriel Uso do aplicativo | Artigo 2021 | South American
Domingos Kahoot no ensino de | Cientifico Journal of Basic
Carvalho conceitos  basicos Education,
em patologia e Technical and
Maria parasitologia Technologica
Auxiliadora
Vilela Paiva
Joyce  Ellen | A plataforma Kahoot! | Artigo 2022 | Diversitas Journal
Apolinario € 0 uso de quiz como
Luciana recurso didatico no
Dayse Pontes | ensino de Sintese
Militdo Proteica
Tiago Santos
Da Silva
Janice Maria
da Silva
Maria  Lusia
De Morais
Belo Bezerra
Débora Gamificacéo e | monografia | 2024 | INSTITUTO
Lumena  da | tecnologias digitais FEDERAL DO
Silva no ensino de ESPIRITO SANTO
biologia: uma (IFES)
proposta com 0 uSso
do Kahoot! para
revisdo de células
Maria Jose | As tecnologias | TCC 2024 | UNIVERSIDADE
Firmino de | digitais aplicadas ao FEDERAL DA
Lima ensino de biologia: o PARAIBA
uso do kahoot como
ferramenta de
gamificacao no
processo de ensino e
aprendizagem
Caroline da|* Propostas de | Dissertacao | 2024 | UNIVERSIDADE
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Silva Santos atividades de estudo FEDERAL DA
e pesquisa para o BAHIA

estudo das funcdes
trigonométricas seno
e cosseno no ambito
de um curso de

licenciatura em
matematica
Inés * Os Modos de | Dissertagéao | 2025 | UNIVERSIDADE
Aguiar de | Transporte e as DE LISBOA
Meneses Telecomunicagoes:

Uma experiéncia de

Aprendizagem
Colaborativa em
Geografia no 11.°

ano de escolaridade
Fonte: Elaborado pelo autor do Trabalho. *Artigos que se referem ao Blooket.

A analise dos artigos selecionados mostrou que o uso de jogos digitais como
uma metodologia gamificada, quando bem planejada e executada pode ser uma
estratégia eficaz para o ensino de Biologia e outras areas cientificas. Os estudos
revisados apontam que 0S jogos proporcionam maior engajamento, motivacao e
participacédo dos estudantes.

Entre os trabalhos analisados observa-se um grande numero de resultados
positivos quanto a aceitacdo e ao desempenho dos alunos. Nobre e Farias (2016)
destacaram que o jogo “Paleo Game” ampliou a compreensdo sobre evolugao
biolégica entre os alunos, mostrando que atividades ludicas estimulam o interesse. De
forma semelhante, Santos et al. (2017) relataram alta aprovagéo do jogo “BioQuiz”,
apresentado inicialmente em uma Feira de Ciéncias, com 86% dos participantes
aprovando seu uso como um recurso pedagdégico.

Estes resultados reforcam a ideia de que atividades gamificadas podem ser
melhor aceitas entres os estudantes do que as atividades tradicionais, facilitando o
processo de ensino e aprendizagem.

Os estudos de Conceicéo e Vasconcelos (2018) e Bruno et al. (2019) reforgcam
a importancia das Tecnologias Digitais da Informagcdo e Comunicacao (TDICs) no
ensino de Ciéncias, apontando que o uso de softwares como o Scratch, para a criacéo
de jogos como uma ferramenta educacional favoreceu a aprendizagem facilitando o
entendimento dos alunos. Entretanto os autores também identificaram limitacbes

técnicas e estruturais, como a falta de equipamentos adequados e de formacéo
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docente para o uso dessas tecnologias, fatores que ainda representam desafios para
a aplicacao prética da gamificacdo em escolas publicas.

Os trabalhos de Carvalho e Paiva (2021) e Apolinario et al. (2022) evidenciam
0 uso de plataformas gamificadas como Kahoot em contextos presenciais e remotos.
Em ambos os casos, os resultados mostraram melhoria no desempenho e aumento
no indice de acertos apos a aplicacdo dos jogos, demonstrando a eficicia da
metodologia tanto para avaliagdo diagnostica quanto para revisdo de conteudos.
Apolinario et al. (2022) também destacam a relevancia da gamificacdo durante o
ensino remoto, como uma ferramenta alternativa para o ensino do contetdo
ministrado em aula durante o periodo EaD.

Os trabalhos mais recentes, como os de, Silva (2024) e Lima (2024), reforcam
o potencial da gamificagdo como uma ferramenta de ensino, sendo reconhecida como
um instrumento de inovacdo pedagdgica. Esses estudos indicam que as aulas se
tornam mais participativas e prazerosas. Contudo, Lima (2024) ressalta que a eficacia
dos jogos varia conforme o contexto escolar e a metodologia aplicada, reforcando a
importancia do planejamento pedagogico para alcancar resultados consistentes.

J& os trabalhos de Santos (2024) e Meneses (2025) propdem a gamificacdo
como uma alternativa ao ensino tradicional ao integrar o uso de plataformas como
Blooket e GeoGebra em atividades de estudo e pesquisa, consolidando o uso dos
jogos ndo apenas como recurso de revisdo, mas também como parte de modelos
didaticos alternativos. Esses estudos destacam que o Blooket, em especial, oferece
graficos detalhados que podem auxiliam o professor na andlise do desempenho dos
alunos, funcionalidade que também foi explorada no presente trabalho.

De modo geral, os resultados dos artigos revisados convergem para a
conclusao de que a gamificacdo promove melhorias significativas no processo de
ensino e aprendizagem, no aumento da motivagao e no desempenho dos estudantes.
Também foram observadas durante a analise dos trabalhos as limitagBes estruturais
e a falta de formac&o continuada para o uso de ferramentas digitais para 0s
professores. Estes ainda sdo obstaculos a serem superados para gue essas
metodologias possam ser amplamente adotadas nas escolas brasileiras de acordo
com as indica¢des dos documentos que orientam o Ensino Médio no Brasil.

Essas observacoes confirmam que o uso de plataformas como o Blooket € uma
alternativa promissora para o ensino de Parasitologia, pois une interatividade,

avaliacdo em tempo real e dinamismo, mas também apresenta desafios e limitagdes
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entre eles destacam-se a dependéncia de recursos tecnolégicos adequados, como
computadores e acesso a internet estavel, e a necessidade de formacao docente para
0 uso eficaz das plataformas digitais.

Em ambientes escolares com infraestrutura precéria, esses fatores podem

comprometer a execucao das atividades e limitar o alcance dos resultados esperados.

3.2. Manual Visual de Criacdo de um jogo no Blooket

Este Manual Visual tem o intuito de orientar o professor no desenvolvimento de
um jogo educacional no Blooket.

O primeiro passo consistiu em acessar o site oficial da plataforma Blooket

(www.blooket.com). Para utilizar seus recursos, € necessario realizar o login (Figura

2), podendo o usuario criar uma nova conta diretamente na plataforma ou optar por
entrar com uma conta Google (Figura 3), modo que o autor do trabalho realizou.

Figura 2 — Pagina inicial do Blooket. A seta vermelha indica o login

Blncket P Join a game Log in

Fun, free, educational
games for everyone! r

‘6‘5 -

o ~r 5
m T

o) Pronounced ("Blue-kit")

Fonte: Blooket, 2025.

Figura 3 — formas de login na plataforma Blooket

Blooket Inscrever-se

Conecte-se

[ |Nome de usudrio ou e-mail ]

Senha

ou Aumentando o engajamento,
G Google uma pergunta de cada vez.

Esqueceu sua senha?

Fonte: Blooket, 2025.


http://www.blooket.com/
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Caso o usuario ndo possua uma conta na plataforma, sera necessério cria-la.
Durante o processo de cadastro, € solicitado que o usuario selecione o tipo de perfil.
Neste caso, devera ser escolhida a opcéo “Teacher” (professor), como indicado na
Figura 4, necessaria para habilitar as funcdes de criacdo de jogos. Essa escolha é
fundamental, pois somente os perfis docentes possuem permissao para desenvolver

conjuntos de perguntas personalizados e disponibiliz4-los aos alunos.

Figura 4 — escolha do perfil Teacher indicado pela seta vermelha para poder criar
guestdes na plataforma.

Blooket Log in

Who are you?

-v
‘&2&7‘ Q‘.‘e

Student Teacher

Leveling up engagement,
one question at a time.

Fonte: Blooket, 2025.

Apos o login, o0 ambiente inicial da plataforma apresenta o painel de controle do
usuario, onde estao disponiveis as opc¢des de criacdo, gerenciamento e aplicacédo de
jogos. Em seguida, foi selecionada a opgao “Create”, localizada na parte superior
direita da tela (indicado pela seta amarela), que permite desenvolver um novo conjunto
de perguntas (Figura 5).

Na aba de criacdo, foram preenchidos os campos correspondentes ao titulo
““title”” (indicado pela seta em azul), descri¢cdo “~“description”” e imagem ilustrativa do
jogo, além da configuracao da visibilidade ““privacy setting” — podendo o material ser
publico (disponivel a outros usuarios da plataforma) ou privado (restrito apenas a
turma participante) (indicado pela seta em verde), apés tudo pronto na parte inferior
direita (seta vermelha) tera a opcao de criar ““create”” (Figura 5).
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Figura 5- Tela de criacdo do jogo na plataforma Blooket, destacando os campos de

criacdo do conjunto de questdes (seta amarela), titulo (seta azul) e configuracdo de

visibilidade (seta verde) e criar (seta vermelha)

Blooket Generate Questions with m © iy X clauber12345 v

ol Question Set Creator @

© Discover

= Title (required
i= My Sets ( q )
& Favorites parasitologia ]
D History Description
! Homework [Tesquistossomose, teniase, CISticercose, ascaridiase, ancilostomiase -
(amareldo), oxiuriase e filariose, agentes causadores, modos de
P Play transmissao, formas de prevencao, medidas de controle e impacto na I
X Remove saude publica i
-3 Settings
Privacy Setting Creation Method
This decides who can find and play your question set This decides how you will start adding questions to your set

- l Public Playabie by Everyone
\ CATTE ([ quiztetimport  EB CSVimport

—m

Fonte: Blooket, 2025.

Apés salvar o conjunto, na parte superior esquerda da tela (indicada pela seta
vermelha) encontra-se a opgao “Add Question”. Ao seleciona-la, o usuario pode inserir

e editar as perguntas que estardo presentes no jogo (Figura 6).
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Figura 6 — Opcao “Add Question” (seta vermelha) utilizada para adicionar e editar as

perguntas do jogo, incluindo o enunciado, as alternativas e a resposta correta.

Blooket

 Create

G Discover

= My Sets

% Favorites para sito logia

esquistossomose, teniase,
cisticercose, ascaridiase,

D History

" ancilostomiase (amareldo), oxiuriase
B Homework

e filariose, agentes causadores,
’ Play modos de transmissae, formas de
prevengao, medidas de controle e

o Settings impacto na saude publica
& Public

B Save Set

& Edit Info O Time Limit

Add Quizlet

Fonte: Blooket, 2025.

Na aba “Add Question”, o usuario tem acesso a interface de criacdo das
guestdes que comporao o jogo (Figura 6). Nessa etapa, é possivel digitar o enunciado
da pergunta no campo principal e adicionar até quatro alternativas de resposta,
selecionando uma delas como correta (indicada pela seta vermelha). A plataforma
também permite incluir imagens ilustrativas relacionadas ao conteudo, tornando a
atividade mais visual e interativa. Além disso, o criador pode definir o tempo limite de
resposta (indicada pela seta azul) e pontuacdes especificas para cada questédo, de
acordo com o nivel de dificuldade (Figura 7).

Apbs o preenchimento, basta clicar em “Save” (indicado pela seta verde) para
salvar a pergunta e continuar adicionando novas, até completar o conjunto desejado
(Figura 7).
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Figura 7 — Tela da aba “Add Question”, onde é possivel inserir o enunciado, adicionar
até quatro alternativas com uma correta (seta vermelha), definir o tempo de resposta
(seta azul) e salvar a questao clicando em “Save” (seta verde)

[ =] [~ Randem (| [mm Multiple |
5w R @) [BEE

1) A ascaridiase, é causada por Ascaris lumbricoides, popularmente conhecido como
lombriga, que vive no intestino humano ou de porco contaminado, a principal forma de
transmissio em humanos ocorre:

«J Ingestio de ovos do parasita
A) ingestéo de leite e ovos mal cozidos presentes em alimentos ou dgua
I contaminados

D) Transmiss&o direta entre pessoas

B) Contato com sangue contaminado n
por contato fisico

Fonte: Blooket, 2025.

Na aba “My Sets”, (indicado pela seta verde-Figura 8) o usuario encontra todos
0S conjuntos de perguntas ja criados ou salvos na plataforma Blooket. Esse espaco
funciona como uma biblioteca pessoal, onde o professor pode visualizar, editar,
duplicar ou excluir seus jogos.

Cada conjunto é exibido com o titulo, nimero de perguntas, data de criacao e
opcbes de gerenciamento, facilitando a organizagdo das atividades. A partir dessa
aba, também é possivel iniciar um jogo (Host) (indicado pela seta vermelha) para

aplicacdo em sala de aula ou compartilhar o link com outros usuarios (Figura 9).
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Figura 8 — Aba “My Sets” (seta verde), que exibe os jogos criados ou salvos,
permitindo editar, duplicar ou excluir conjuntos. Também é possivel iniciar um jogo

clicando em “Host” (seta vermelha)

Blooket

[ Create

a Discover

i= My Sets

* Favorites 1 Question

parasitologia

D History

B Homework 0 Plays
Edited a few seconds ago
o F =
P Play 7 ] 2

Fonte: Blooket, 2025.

Acesse play.blooket.com
e insira o ID do jogo:

02 Blooket  1Mais |

Fonte: Blooket, 2025.

Na etapa “Select Game Mode” presente antes do criador iniciar o jogo permite
ao usuario escolher o modo de jogo que sera utilizado para aplicar o conjunto de
perguntas criado. A plataforma oferece diversos formatos interativos, como Classic,
Gold Quest, Tower Defense, Café, Factory, entre outros, cada um com dinamicas e
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regras préprias que tornam a experiéncia mais envolvente (Figura 10).
Figura 10 — Modos de jogo disponiveis na plataforma

Selecione o modo de
jOoY0 ao vivo

N l@l s@n

Nosad
Y A\

> [ Aprendizagem assustadora, furtiva e
FISHING o
::2 (/ \t’ 7\—’ assu: oral

Dificuldade

& Simples o Velocidade e Sorte

Habilidades

$ E a [ PT@ N . Hcr; Ideal o S:[;)C:téts .
—————— . » F"“ minutos 9 proprio fitmo ..
S DT S JAG RIREAL

Jogadores

60
Max grdt

'+Mraisapul=s‘

%%@‘I;ISM/ MINI Hospedar

Fonte: Blooket, 2025.

O modo Classic (Figura 7) € o mais indicado e foi usado pelo autor do trabalho,
pois apresenta perguntas de mdultipla escolha com pontuacgéo, tempo de resposta e
ranking em tempo real.

Na aba Histéria ou History (seta vermelha), o professor tem acesso aos graficos
de acerto, individual ou geral da turma (Figura 11), todos os graficos sédo exibidos na

mesma aba.

Figura 11- Grafico geral da turma com acertos e niumeros de questdes respondidas

pela turma.

Blooket Giellp Pa rasitologia

¥ Ver conjunto de perguntas [parasitologia)

 Criar

@ Descobrir
= Meus Data
conjuntos & 31 de outubro, 18h03

w Favoritos

Sp— ot ncometo
B Trabalho de 29% 2 5
(52 Correto
b Jogar Total de alunos Total de respostas
3 7
¢ Configuragdes
W Excluir EB Download

Fonte: Blooket, 2025.
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Conforme observado por pesquisadores da &rea, ao inserir jogos no contexto
escolar torna-se essencial que o professor disponha de orientagdes claras para
planejar, mediar e avaliar a atividade — pois, sem essa estrutura, “os jogos didaticos
tendem a ser utilizados apenas como passatempo, perdendo seu potencial educativo

e transformador” (Fontes e Oliveira, 2019).

3.3. Jogo de Parasitologia no Blooket

O Jogo foi desenvolvido na plataforma Blooket abordando o tema das
verminoses, explorando as doencas parasitarias: esquistossomose, uma doenca
causada pelo agente etioldgico Schistosoma mansoni, sua principal forma de
transmissao € através da penetracao de larvas pela pele em dgua contaminada onde
vivem caramujos infectados.

Teniase e cisticercose, A cisticercose ocorre quando uma pessoa ingere ovos
da Taenia solium, e adquire-se a teniase (Taenia solium) pela ingestdo de carne
malcozida contendo Cisticercos.

Ascaridiase, € causada pelo agente etiologico Ascaris lumbricoides,
popularmente conhecido como lombriga, que vive no intestino humano ou de porco
contaminado, a principal forma de transmissdo em humanos ocorre pela Ingestdo de
ovos do parasita presentes em alimentos ou agua contaminados.

Ancilostomiase (amareldo), O amareldo € uma verminose que pode ser
causado tanto pelo Necator americanos quanto pelo Ancylostoma duodenale , uma
das formas que este parasita penetra no hospedeiro € atravessando a pele,
geralmente pelos pés descalcos.

Oxiuriase, é causada por Enterobius vermicularis , populamente conhecido
como oxiuro, seu modo de infec¢do se assemelha a das lombrigas, iniciando quando
a fémea libera ovos na regido anal do hospedeiro durante a noite, que podem
contaminar as maos ou solo, sendo ingeridos posteriormente.

Filariose, causa a doenca conhecida popularmente como elefantiase, sendo
seu agente etioldgico Wuchereria bancrofti, cujos os vemes vivem em vasos linfaticos
dos bracgos, das mamas e, principalmente das pernas causando grandes inchacgos do
hospedeiro, é transmitida ao ser humano através da picada de mosquito infectado
com Wuchereria bancrofti.

O jogo foi feito no formato de multipla escolha composto por quatro alternativas,
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das quais apenas uma é correta (Figura 12). O formato do jogo foi inspirado em um
mini game do Duolingo, uma plataforma de ensino de idiomas que utiliza diferentes
formas de jogos sendo um deles o formato de escolha da alternativa (Figura 13). Essa
inspiracdo foi adaptada para o contexto do ensino de Biologia, abaixo uma
comparacao entre o layout do mini game de escolha do Blooket e do Doulingo (Figuras
12 e 13).

Figura 12 - Layout Blooket no celular, em Formato de multipla escolha

1) A ascaridiase, € causada
por Ascaris lumbricoides,
popularmente conhecida

como lombriga, que vive no

intestino humano ou de porco
contaminado, a principal
forma de transmissao em
humanos ocorre:

C) Ingestao de ovos do parasita
V presentes em alimentos ou dgua

contaminados

Fonte: autor do trabalho, 2025
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Figura 13- Layout Duolingo no celular em formato de mdultipla escolha

Escolha a tradugdo correta:

Fonte: Duolingo, 2025

O jogo é totalmente online, podendo ser acessado tanto por computadores
guanto por dispositivos moveis. No entanto, a interface da versao para celular (Figura
12) apresenta algumas diferencas sutis em relacdo a versdo de computador (Figura
14). Enquanto no computador as quatro alternativas aparecem organizadas em duas
fileiras empilhadas, na versdo mobile elas sdo exibidas em uma unica fileira vertical,
adaptando-se melhor ao formato da tela. Essa diferenca de layout ndo compromete a
jogabilidade, mantendo a experiéncia intuitiva, acessivel e funcional em ambas as

versoes.
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Figura 14- Layout Blooket no computador durante o Jogo de Parasitologia

49 clauber I REO;

Durante o ciclo da teniase os ovos sao liberados ?

d) Na saliva c) Nas fezes

b) Na urina a) No sangue

Fonte: autor do trabalho, 2025

Outra plataforma que serviu de inspiracdo foi o Kahoot (Figura 15), que
apresenta uma proposta e uma interface bastante semelhante as do Blooket. Ambas
utilizam elementos de gamificacdo e permitem que professores criem questionarios
personalizados e acompanhem o desempenho dos estudantes em tempo real,
incentivando a participacao ativa e colaborativa. Assim como o Blooket, sua interface
é intuitiva e colorida. A Gnica diferenca que alguns recursos pagos do Kahoot sé&o

gratuitos no Blooket.
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Figura 15- Layout Kahoot computador demonstrando uma questdo de matematica

@ 2X2x2 B

A

.-2

Fonte: Google imagens,2025

Ao final de cada partida, o jogo exibe um ranking com a pontuacao final dos
participantes, permitindo que todos visualizem seus desempenhos em relacdo aos
demais colegas. Essa classificacdo € mostrada tanto na tela de cada jogador quanto
na tela principal do professor, possibilitando uma andlise coletiva dos resultados,

como ilustrado na Figura 16.

Figura 16- Classificacao final Blooket no Jogo de Parasitologia

Blooket Classificacao final Ver relatério

-

AT\
- ©

Clauber

Pontuacdo: 12 carlos
' raa Pontuacao: 0

Marcelo

Pontuacao: 0
r 4

Fonte: autor do trabalho, 2025
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Ao final da partida, o jogo € salvo automaticamente com o histérico dos
participantes, permitindo ao professor acessar dados detalhados sobre o desempenho
da turma. Entre as informacdes disponiveis estdo os niumeros totais de acertos e erros
de cada jogador, nimero de participantes, nomes, questdes, bem como um gréfico
que representa o desempenho geral da turma. Na Figura 17 é apresentado um gréafico
em formato de rosca, que ilustra de forma visual e intuitiva o desempenho total da

turma.

Figura 17- Grafico com total erros e acertos, participantes e respostas
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Fonte: autor do trabalho, 2025

Na Figura 18, sdo exibidos gréficos mais especificos, mostrando a
porcentagem de acertos individuais de cada aluno acompanhada por uma barra de
progresso, e precisdo o que facilita a analise comparativa dos resultados e auxilia 0
professor na identificacdo dos pontos que necessitam de reforco no processo de

aprendizagem.

Figura 18- Classificagdo detalhada com base em acertos individuais
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Fonte: autor do trabalho, 2025
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Nos ultimos anos observou-se um aumento significativo no uso de celulares
entre os jovens. Paralelamente, os jogos mobiles ganharam destaque e tornaram-se
parte do cotidiano dessa geracdo. Nesse contexto, surgiram diversas iniciativas
voltadas ao uso pedagogico dessas ferramentas. O jogo desenvolvido na plataforma
Blooket mostra-se uma dessas estratégias promissoras ao juntar jogo e
aprendizagem, como visto nas analises bibliograficas .

O formato de perguntas e respostas junto a elementos de pontuagéao e ranking
(Figura 16) pode contribuir para o envolvimento dos alunos. refletindo sobre o proprio
desempenho, um aspecto também evidenciado por Carvalho e Paiva (2021) em
estudos sobre 0 uso do Kahoot no ensino de Parasitologia.

Segundo Alves et al. (2022), o uso de jogos digitais no ambiente escolar tem
se mostrado uma estratégia eficaz para aumentar o engajamento e a participacao dos
estudantes. Essa abordagem surge como uma alternativa dindmica e motivadora
diante de metodologias tradicionais, frequentemente centradas na repeticdo de
exercicios e na copia de conteudos, favorecendo, assim, o interesse e a intera¢do dos
alunos durante as aulas.

Além disso, o Blooket se destaca pela praticidade na criacdo e no
acompanhamento das partidas, oferecendo relatérios detalhados sobre o
desempenho da turma (Figura 17, Figura 18). Esses dados podem auxiliar o professor
a identificar quais conteudos exigem reforco ou intervencdes pedagdgicas mais
direcionadas. O jogo mostra-se adaptavel a diferentes dispositivos (computador e
celular) (Figura 12) e (Figura 14), o que amplia suas possibilidades de uso em
laboratorios de informética ou em casa durante atividades remotas.

A experiéncia com o Blooket evidenciou ainda que o uso de jogos digitais nao
apenas facilita a compreensdo de contetdos teoricos, mas também desperta o
interesse o que foi percebido durante os testes do jogo, e durante as andlises feitas .
Esse resultado corrobora os estudos de Tarouco et al. (2004) e Torres et al. (2020),
gue apontam o0s jogos educacionais como instrumentos eficazes para a fixacéo de
contetdos. Assim, a gamificacdo, quando bem planejada, se mostra como uma
estratégia eficiente.

Ainda conforme Alves et al. (2022), a gamificacdo tem se consolidado como
uma metodologia ativa e alinhada as demandas contemporéneas da educacdo. Ao
incorpora-la ao processo de ensino, o professor busca aproveitar a familiaridade e o

interesse dos estudantes pelos jogos, utilizando essa dinamica como uma estratégia
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facilitadora que estimula o avanco nas atividades e, simultaneamente, favorece a
aprendizagem de novos conceitos.

De acordo com Carvalho e Paiva (2021), o uso de plataformas gamificadas
como o Kahoot, semelhante ao Blooket, amplia a interacdo e a motivacdo dos
estudantes, promovendo uma aprendizagem mais participativa e significativa. Esse
mesmo efeito foi observado no presente trabalho, visto que o jogo possibilita o
feedback imediato, fator que, segundo Tarouco et al. (2004), contribui para a fixagao

do conteudo.

3.4. A Sequéncia Didética

A sequéncia didatica (Quadro 2) elaborada demonstra potencial para tornar o
ensino da Parasitologia mais atrativo e interessante. Sua estrutura em quatro aulas
permite que os contetdos possam ser trabalhados de forma gradual, integrando teoria
e gamificacdo por meio do uso da tecnologia durante a aplicacdo do jogo. Esse
formato esta em consonancia com Dolz et al. (2004), que definem a sequéncia didatica
como um conjunto de atividades sistematizadas, voltadas para o avango progressivo
da aprendizagem.

Quadro 2. Sequencia didatica desenvolvida aqui neste trabalho.

SEQUENCIA DIDATICA PARA O ENSINO DE PARASITOLOGIA

Tema: Parasitologia e Verminose (Esquistossomose, Teniase, Cisticercose,
Ascaridiase, Ancilostomiase (Amareldo), Oxiuriase e Filariose )

Serie: 2° Ano do Ensino Médio Disciplina: Biologia

CONTEUDOS

esquistossomose, teniase, cisticercose, ascaridiase, ancilostomiase
(amareldo), oxiuriase e filariose, agentes causadores, modos de transmisséao,
formas de prevencao, medidas de controle e impacto na saude publica

OBJETIVO GERAL

Aprender sobre o ciclo de vida, modo de transmissdo e prevencado dos
principais parasitas humanos

DURACAO

4 aulas de 50 minutos
INTRODUQAO A PARASITOLOGIA E CONCEITO DE GAMIFICA(;AO

Objetivo especifico: Apresentar 0s conceitos basicos de parasitologia e
introduzir o uso de jogos digitais no ensino
MOMENTO 1: 50 MINUTOS
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O professor inicia a aula com perguntas para saber o nivel de conhecimento
da turma:

“VYocés sabem o que sdo parasitos e como eles se relacionam com O corpo
humano?” e/ou “Por que € importante conhecer os modos de transmissao das
parasitoses?”

E esperado que os alunos responda de forma superficial e como a higiene é uma
das formas de prevencao.

Em seguida, o professor introduz o conteddo sobre parasitos de importancia
médica (Taenia solium, Ascaris lumbricoides, Ancylostoma duodenale, Enterobius
vermicularis Wuchereria bancrofti ), explicando os conceitos de hospedeiro, vetor e
ciclo de vida, através de uma aula expositivo-dialogada curta.

AplOs essa introducdo, o professor apresenta a ferramenta Blooket,
explicando como ela funciona e mostrando exemplos de jogos, com uma partida
inicial para que servira como como atividade e familiarizar os alunos com a
plataforma.

Jogo no Blooket: 1 introducdo a parasitologia esta disponivel no link
https://dashboard.blooket.com/set/68feab6eb00079ba5ba7e645 para a
aplicacdodocente.composta por 8 questdes.

CICLOS DE VIDA E TRANSMISSAO DAS PARASITOSES

Objetivo especifico: Compreender o ciclo de vida dos principais parasitos e
identificar suas formas de transmissao .

MOMENTO 2: 50 MINUTOS

O professor ministra uma aula expositivo-dialogada usando slides sobre os
ciclos de vida das verminoses: esquistossomose, ascaridiase, teniase, cisticercose,
ancilostomiase e oxiuriase. Como ocorre a transmissdo do agente etioldgico ate o
hospedeiro, quais parasitas possuem um ciclo de vida semelhante.

Durante a aula o professor irar tirar possiveis duvidas da turma em relagéo
ao conteudo ministrado.

E esperado que ao fim da aula os alunos saibam diferencia o ciclo de vida
semelhentes dos parasitas.

Para encerrar a aula, o professor realiza outra rodada de jogo no Blooket, na
sala de informética com perguntas sobre os conteludos apresentados na aula.
Jogo no Blooket: 2 Ciclo de vida e transmissao esta disponivel no link:
https://dashboard.blooket.com/set/69233be5738f998c8dd0ec40
para a aplicacdo docente. Composta por 8 questdes.

DOENCAS PARASITARIAS E PREVENCAO

Objetivo especifico: Aprender sobre praticas de prevencdo as doencas
parasitarias afetam o organismo humano .



https://dashboard.blooket.com/set/68feab6eb00079ba5ba7e645
https://dashboard.blooket.com/set/69233be5738f998c8dd0ec40
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MOMENTO 3: 50 MINUTOS

Os alunos realizam uma pesquisa rapida usando os computadores da sala
de informatica (individual ou em duplas) sobre doencas como esquistossomose,
teniase, oxiuriase e filariose, com foco em: medidas preventivas.

Em seguida, os grupos apresentam oralmente um resumo breve dos
resultados.
Para terminar o professor complementa com uma pequena aula sobre o que foi
apresentado pelos alunos e explica a principal forma de prevencao de cada doenca
Para consolidar o aprendizado, o professor aplica um novo jogo no Blooket, agora
com questbes mais complexas e baseadas nos exemplos pesquisados.
Jogo no Blooket: 3 prevencdes doencas parasitarias esté disponivel no link:
https://dashboard.blooket.com/set/69234279913f858a858f10f5
para a aplicacdo docente. Composta por 9 questdes.

REVISAO DE TODOS OS CONTEUDOS MINISTRADOS

MOMENTO 4: 50 MINUTOS

Nesta etapa, o professor realiza a rodada final do jogo Blooket, revisando os
principais conteudos abordados nas aulas anteriores. Ap0s a revisdo uma
comparacado usando a plataforma sera feita. No final, a plataforma fornece relatorios
detalhados sobre o desempenho dos alunos e da turma geral, incluindo a
guantidade de acertos e erros, o tempo de resposta de cada questéo e 0 progresso
individual ao longo da atividade. Ao comparar esses resultados com os obtidos nas
aulas anteriores, o professor consegue identificar quais contetdos precisam de mais
atencdo para melhorar a abordagem do contetdo, e possiveis ajustes para
préximas a aplicagdes do jogo.

Jogo no Blooket: 4 revisdo, estd disponivel no link
https://dashboard.blooket.com/set/69234916913f858a858f1225 ,para aplicagéo,
sendo composta por 13 questdes

RECURSOS DIDATICOS
Computadores com acesso a internet
Plataforma Blooket

Projetor multimidia

Livro didatico

O planejamento buscou alinhar-se as orientacfes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). A sequéncia didatica, ao integrar o jogo em diferentes momentos
das aulas, permite que a gamificagdo néo se limita a uma atividade isolada, mas se
consolida como parte do processo pedagodgico. Essa integracdo possibilita ao
professor avaliar a aprendizagem e identificar, a partir dos relatérios do Blooket, quais
temas apresentam maior indice de erro e necessitam de reforgo o que vai ao encontro
as orientacdes da BNCC (Brasil, 2018), que propde o uso de estratégias avaliativas
continuas e formativas.

As atividades de pesquisa e os debates propostos na sequencia didatica tem o


https://dashboard.blooket.com/set/69234279913f858a858f10f5
https://dashboard.blooket.com/set/692349f6913f858a858f1225
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objetivo de estimular a curiosidade cientifica e o raciocinio critico dos alunos,
permitindo que relacionem os conteddos biologicos a realidade cotidiana. Essa
observacédo corrobora com Silva (2020), ao afirmar que sequéncias bem planejadas
auxiliam o aluno a estabelecer conexdes entre diferentes contetidos e contextos.
Outro ponto relevante da utilizagcdo do jogo digital como parte integrante da
sequéncia, € proporcionar momentos de revisdo e fixacdo do contetudo de forma
lidica. Essa estratégia contribui para aumentar o engajamento e a motivacao,
reforcando a ideia de que o ensino mediado por tecnologias pode ser mais atrativo e

eficiente.

4.CONCLUSAO

Diante a analise dos trabalhos foi possivel compreender que o uso da
gamificagcdo, pode representar uma importante inovagdo metodoldgica para o ensino
de Parasitologia no Ensino Médio. A revisao bibliografica realizada permitiu identificar
um consenso entre diversos estudos publicados durante a ultima década como grande
aceitacdo de alunos e professores. Também foi possivel identificar que houve um
maior interesse dos alunos pelo conteido apo6s a aplicacdo dos jogos. Os autores
revisados apontam que 0s jogos digitais favorecem a compreensédo de contetdos
complexos ao tornam o processo de aprendizagem mais dinamico e interativo. A
utilizacao de elementos tipicos dos jogos, como desafios, recompensas, contribui para
0 interesse dos alunos.

Apesar dos resultados positivos, a literatura também aponta limitacdes
importantes. Entre elas destacam-se as dificuldades relacionadas a infraestrutura
escolar, como acesso limitado a internet e dispositivos adequados.

Conclui-se também que os resultados alcangados aqui neste trabalho - um jogo
sobre Parasitologia, um Manual Visual para auxilio ao professor e uma Sequéncia
Didatica - sdo promissores e poderao ser aplicados em sala de aula ndo s6 com os
contetdos de Parasitologia, como também com a utilizacdo de conteudos de outras
disciplinas.

Por fim, ressalta-se que, apesar dos resultados promissores, 0 uso da
gamificacdo ainda enfrenta desafios, especialmente em escolas que carecem de
infraestrutura tecnoldgica adequada ou formagéo docente voltada ao uso das TDICs.

Assim, recomenda-se que futuras pesquisas explorem novas aplicacbes da



36

gamificacdo em diferentes contextos educacionais e disciplinas, a fim de fortalecer o
papel das tecnologias digitais como aliadas no processo de ensino-aprendizagem.
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Euruu Superior de Licenciatura em Biologia
ATA DE DEFESA DO TCC

As 16:00 h do dia 18/11/2025, na sala Bio7/8 no CEBIO do Instituto Federal de Brasilia,
Campus Planaltina, situado na rodovia DF 128, Km 11, Planaltina DF, reuniu-se a banca
examinadora do Trabalho de Conclusio de Curso sob a presidéncia do(a) orientador(a) Profa.
Dra. Susana Sucly Rodrigues Milhomem Paixilo e participagiio dos(as) examinadores(as)
Profa. Dra. Renata Henrique Santana ¢ Prof. Dr. Marcos Vitor Dumont Junior, para
avaliar o TCC intituiado: Gamificagio no Ensino de Parasitologia: uma Revisido
Bibliografica ¢ proposta de Sequéncia Diddtica como estratégia para o Ensino Médio,
apresentado pelo(a) discente Clauber Teo6filo De Vasconcelos, como requisito parcial para
obtengiio do titule de Licenciado(a) em Biologia. A Profa. Dra. Renata Henrique Santana néo
esteve presente, mas enviou a sua avaliaghio por e-mail. A presidéncia declarou instalados os
trabalhos, dando infcio 4 mencionada apresentacio que durou cerca de 26 minutos. Em seguida,
foram realizadas as perguntas dos(as) examinadores(as). Na sequéncia a sala foi esvaziada para
que a banca deliberasse secretamente, Em seguida, todos foram convidados para voltar 4 sala,
ocasifioc em que a presidéncia leu o resultado alcangado pelo(a) discente que € o seguinte:

MEDIA iguala _ 7,2
Recomendaciio:

{ ) Aceito sem modificacio

{X) Aceito com modificacfio, tendo o prazo de _10__ dias para entrega da versdo final
{ ) Recusado

Nada mais havendo para ser tratado, a presidéncia deu por encerrados os trabalhos s 17:20 h,
agradecendo aos presentes ¢ lavrando esta ata, que depois de lida e aprovada, ¢ assinada por
todos os membros da banca examinadora e pelo(a) discente,

Obs: caso o(a) discente nio entregue a versiio final, havera restrictes relativas a4 emissdo de
documentos por parte do registro académico, tais como: declaragdio de conclusiio de curso,

histbrico escolar completo, diplomas e outros documentos inerentes is |

j ’ infq
comprobatdrias de conclusfio deste curso. ormagdes.
Assinaturas:

Orlentador{a): %&,‘

Examinadoresas): /. | 1 M[)«
Discente: Qﬁube" '{'eé"-"f Cn Cfe '/
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