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METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO DE BIOLOGIA:
SEQUENCIA DIDATICA COM RPG GAMIFICADO
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Resumo: O presente artigo analisa o desenvolvimento de uma Sequéncia Diddtica (SD): “Guardiées
dos Biomas”, estruturada com elementos de Role-Playing Game (RPG) gamificado, no ensino de
Biologia em uma turma do Ensino Médio de uma escola publica da Regido Amazdnica. O estudo
teve como objetivo analisar em que medida a integracdo entre narrativa, assun¢io de papéis, missoes
investigativas e sistema de pontuagio simbélica favorece o engajamento dos estudantes, a mediagdo
docente e a compreensio de conceitos ecolégicos sobre os biomas brasileiros. A pesquisa, de
abordagem qualitativa e cardter interventivo, fundamentou-se na pesquisa-agio e no primeiro ciclo
da Design-Based Research. Os dados de andlise foram produzidos por meio de questiondrios pré e pds-
intervengio, didrio de campo do professor-pesquisador, produgées dos estudantes (didrios, mapas,
personagens, campanhas e perfis em redes sociais), registros audiovisuais e relatérios de desempenho
em atividades gamificadas. Os resultados apontam significativo envolvimento nas tarefas, ampliagio
da participagio nas discussdes e melhor apropriacio de conceitos bdsicos relativos aos biomas e as
ameagas antrépicas, embora persistam dificuldades em contetidos ecolégicos de maior complexidade.
Também foram identificados desafios na gestio do tempo, na clareza inicial de algumas missées e no
uso de tecnologias digitais.
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sequéncia diddtica.
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ACTIVE METHODOLOGIES IN BIOLOGY TEACHING:
GAMIFIED ROLE-PLAYING GAME DIDACTIC SEQUENCE

Abstract: This article analyzes the development of a teaching sequence (TS) titled “Guardians of
the Biomes,” structured around gamified role-playing game (RPG) elements, for teaching biology
in a high school class at a public school in the Amazon region. The study aimed to analyze the
extent to which the integration of narrative, role-playing, investigative missions, and a symbolic
scoring system fosters student engagement, teacher mediation, and the understanding of ecological
concepts regarding Brazilian biomes. The research, which employed a qualitative and interventionist
approach, was grounded in action research and the first cycle of Design-Based Research. The data for
analysis were collected through pre- and post-intervention questionnaires, the teacher-researcher’s
field diary, student productions (diaries, maps, characters, campaigns, and social media profiles),
audiovisual recordings, and performance reports on gamified activities. The results indicate greater
engagement in tasks, increased participation in discussions, and better mastery of basic concepts
related to biomes and anthropogenic threats, although difficulties persist with more complex
ecological content. Challenges were also identified in time management, the initial clarity of some
missions, and the use of digital technologies.

Keywords: Active methodologies; gamified RPG; Biology teaching; brazilian biomes; teaching

sequence.

1 INTRODUCAO

O ensino de Biologia no Ensino Médio exerce papel estratégico na formagio
dos estudantes por favorecer a compreensao dos processos vitais, das relagdes entre
ciéncia, sociedade e ambiente e dos desafios socioambientais contemporaneos,
almejando a formagio cidada. No entanto, estudos indicam a persisténcia de praticas
de ensino puramente transmissivas, centradas na exposi¢ao oral e na memorizagio
de contetdos, as quais tendem a fragmentar o conhecimento cientifico e a distanciar
os conteudos escolares das experiéncias vivenciais dos estudantes (Chassot, 2003;
Bizzo, 2009). Nessa perspectiva, a Biologia tende a ser reduzida a um conjunto de
informagdes desarticuladas, pouco relacionadas as realidades locais e as questoes que
atravessam a vida dos sujeitos (Bizzo, 2009; Pedon; Corréa, 2019).

A literatura da drea defende a reconfiguragio do ensino de Ciéncias e de
Biologia a partir de principios que valorizam a problematiza¢o, a contextualizagao
e a participagdo ativa dos estudantes. Para Freire (1996), ensinar constitui uma
prética dialdgica e critica, em que o professor parte dos conhecimentos e das
experiéncias dos educandos para promover a construgao coletiva de novos saberes.
De modo convergente, Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2002) propoem a
organizagao curricular assentada em temas geradores, articulando os contetdos
cientificos a problemdticas socialmente relevantes. Os documentos curriculares
nacionais reforcam essa orientagio. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
estrutura a drea de Ciéncias da Natureza com foco na Investigacio Cientifica, no
desenvolvimento da argumentagio e na andlise de evidéncias aplicadas a situagoes
concretas (Brasil, 2018). Em 4mbito regional, o Referencial Curricular do
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Ensino Médio do Amapd enfatiza a centralidade dos biomas, dos territérios e das
manifestagoes culturais locais, orientando que os contetidos sejam abordados em
estrita articulagio com as realidades socioambientais da regiao (Amap4, 2021).

Nessa dire¢do, o objeto de conhecimento “Biomas Brasileiros” ganha relevincia
por integrar dimensées ecoldgicas, sociais e culturais, permitindo a discussao de
eixos fundamentais como conservagio, justica ambiental e sustentabilidade. No
campo do ensino de Biologia, tal perspectiva viabiliza a abordagem dos biomas por
meio de controvérsias e problemdticas reais, como o desmatamento, as mudangas
climdticas e a perda da biodiversidade, aproximando o conhecimento cientifico da
realidade vivenciada pelos estudantes (Brasil, 2018).

A complexidade desses contetidos e das problemdticas a eles associadas requer
estratégias diditicas que superem a I(’)gica expositiva e promovam o engajamento
ativo dos estudantes. As metodologias ativas constituem uma alternativa para
reposicionar o estudante como protagonista do processo de aprendizagem (Bacich;
Moran, 2018; Zabala, 1998). Ao enfatizar investigacdo, colaboragio e resolucio de
problemas, tais abordagens possibilitam trabalhar contetidos abstratos em situagoes
concretas, nas quais os estudantes discutem, argumentam, tomam decisdes e
constroem interpretacdes sobre o mundo (Dewey, 1979; Herndndez; Ventura,

1998).

Entre as metodologias ativas, destacam-se jogos, narrativas e simulacoes
como mediadores de aprendizagens complexas. Os Role-Playing Games (RPGs)
configuram-se como jogos narrativos baseados na interpretagao de papéis, na criagao
coletiva de enredos e na resolucio de situagbes-problema em cendrios ficcionais
(Bowman, 2010). Em contextos educacionais, pesquisas apontam que o RPG
favorece imaginacio, autoria e colaboracio, além de mobilizar conceitos cientificos
em processos de tomada de decisao (Amaral; Bastos, 2011; Dickey, 2006.).

Neste estudo, adota-se o termo ‘RPG gamificado’ para designar uma
proposta que integra a estrutura narrativa e a interpretagao de papéis tipicas do
RPG a elementos de gamificacdo, tais como pontos, badges, missoes, niveis,
recompensas simbdlicas e feedback continuo. A gamificagio é compreendida como
a incorpora¢io de elementos de design de jogos em contextos educacionais com o
objetivo de estimular engajamento e participagio dos estudantes (Deterding ez /.,
2011; Kapp, 2012; Werbach; Hunter, 2012). Assim, o RPG gamificado combina a
imersao narrativa do RPG com mecanismos de progressio e desafio caracteristicos
dos jogos, configurando um ambiente de aprendizagem em que os estudantes
assumem papéis ativos e precisam tomar decisoes fundamentadas.

No ensino de Ciéncias, experiéncias com jogos, RPG e gamiﬁcagéo tém
contribuido para aproximar as aulas das linguagens juvenis e favorecer maior
participagio, embora muitas iniciativas permanecam restritas a temas pontuais
ou atividades isoladas (Gomes, Vasconcelos, Correia, 2023). Persistem lacunas
no desenvolvimento e na anilise de sequéncias diddticas sistematizadas voltadas
especificamente a0 ensino dos biomas brasileiros no Ensino Médio (Souza; Cunha;
Dinardi, 2023), especialmente em escolas publicas da Regiao Amazdnica, marcadas
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por desigualdades socioeducacionais, desafios estruturais e forte presenca de
territdrios ambientalmente sensiveis.

Diante desse cendrio, o presente artigo analisa resultados parciais da aplicagao
de uma Sequéncia Diddtica (SD) estruturada com elementos de RPG gamificado,
denominada “Guardides dos Biomas” (SD1), desenvolvida com uma turma de
Ensino Médio de uma escola publica da Regiio Amazo6nica. A proposta articula
narrativa, assungao de papéis, missoes investigativas e atividades de conscientizagao
sobre os biomas brasileiros. Analisa os efeitos da sequéncia diddtica (SD1) sobre
o engajamento, a participagao, a aprendizagem conceitual e as percepgoes dos
estudantes acerca do uso de RPG gamificado no ensino de Biologia, buscando
verificar em que medida essa estratégia favorece a contextualizagao dos contetidos
relativos aos biomas brasileiros e o envolvimento dos estudantes com as problemdticas
socioambientais discutidas. Trata-se do desenvolvimento e andlise de uma sequéncia
diddtica (SD1) que compée a pesquisa de doutoramento do primeiro autor deste
artigo.

2 CAMINHOS PERCORRIDOS

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, voltada a
compreensao de significados, processos e interpretagoes construidas pelos estudantes
durante uma intervengio pedagégica mediada por elementos de RPG gamificado,
priorizando dimensoes compreensivas (Minayo, 2016). A abordagem qualitativa
mostrou-se adequada para captar nuances do engajamento, interagbes em grupo
e formas de apropriagio dos conceitos relacionados aos biomas brasileiros em
contexto real de sala de aula.

A investigagio adota um delineamento metodolégico articulado, no qual
a pesquisa-agdo orienta a intervencio pedagdgica no contexto escolar, enquanto
a Design-Based Research (DBR) fundamenta a concepgio, o desenvolvimento e o
aperfeicoamento iterativo da sequéncia diddtica. Entende-se a pesquisa-a¢do como
um processo sistemdtico e colaborativo de intervenglo, organizado em ciclos de
planejamento, a¢do, observagao e reflexdo, visando transformar a prética e produzir
conhecimento sobre ela (Thiollent, 2011). Complementarmente, a DBR ancora o
desenvolvimento e a testagem de protdtipos educacionais em contextos auténticos
de sala de aula, de modo que os achados da aplicagdo retroalimentem o redesenho
da proposta (Anderson; Shattuck, 2012; Wang; Hannafin, 2005). Nesse escopo,
a sequéncia diddtica “Guardides dos Biomas” é concebida como um protétipo
educacional exploratério, correspondente ao primeiro ciclo da pesquisa de
doutorado do primeiro autor deste artigo.

A intervengdo ocorreu em uma escola publica de Ensino Médio da Regiao
Amazdnica, marcada por diversidade sociocultural e pela proximidade com
problemdticas socioambientais relacionadas aos biomas amazdnicos. Foram
convidados a participar da pesquisa 28 estudantes regularmente matriculados na
disciplina de Biologia da primeira série do Ensino Médio. O questiondrio inicial
foi respondido por 25 estudantes, o que corresponde a aproximadamente 89,3% da
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turma, permitindo mapear os conhecimentos prévios sobre biomas e expectativas
em relagio ao uso de metodologias ativas e de RPG gamificado. A investigagao
seguiu as diretrizes éticas da Resolucdo n° 510/2016 do Conselho Nacional de
Satde, com preservagio do anonimato e assinatura do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) pelos responséveis legais e Termo de Assentimento (TA)
pelos estudantes.

A sequéncia diddtica (SD1) “Guardiées dos Biomas” foi organizada em cinco
fases sequenciais, desenvolvida ao longo dos encontros semanais: (1) diagnéstico
inicial e introduc¢do da narrativa: “O Despertar dos Guardioes”; (2) identificagio e
resolu¢do de desafios socioambientais nos biomas; (3) elaboragao de campanhas de
conscientizagio; (4) socializagao das campanhas na escola e em midias digitais; e (5)
plendria de sintese e reflexdo final. Em todas as fases foram mobilizados elementos
de RPG gamificado, como narrativa ficcional centrada no enfrentamento da
corporagio ficticia BIOEXT, assun¢io de papéis (Guardides dos Biomas), missoes
colaborativas, pontos simbdlicos, badges e desafios progressivos; articulados a
perspectiva de gamificacio como utilizacio de elementos de design de jogos em
contextos educacionais (Deterding ez al., 2011; Kapp, 2012; Werbach; Hunter,
2012). O professor-pesquisador atuou como “mestre” da narrativa e mediador
da aprendizagem, responsdvel pela apresentagio dos desafios, esclarecimento das
regras, organizagao das equipes e promogio de problematizagoes, em consonincia
com a perspectiva dialégica de Freire (1996) e os principios das metodologias ativas

(Bacich; Moran, 2018).

A produgio de dados ocorreu de forma continua durante a aplicagao da SD1,
envolvendo miltiplas fontes: questiondrio pré-intervengao, voltado ao levantamento
de conhecimentos e expectativas; questiondrio pds-intervengio, focalizado nas
percepgoes sobre a sequéncia diddtica e nos aprendizados construidos; didrio de
campo do professor-pesquisador, com registros de engajamento, participagao,
dificuldades e indicios de aprendizagem (Zabalza, 2004); produgoes dos estudantes,
como o “Didrio dos Guardioes”, fichas de personagem, mapas dos perigos, roteiros
e materiais de campanhas, slides, jogos e perfis de biomas em redes sociais; registros
audiovisuais de momentos especificos da intervengio; e relatérios de desempenho
em atividades gamificadas realizadas em plataformas digitais (Kahoot e Mentimeter).

A andlise dos dados seguiu uma abordagem descritiva e interpretativa (Gil,
2026), buscando descrever os eventos da intervencdo e interpretar os sentidos
atribuidos pelos estudantes as atividades desenvolvidas. Para organizar o material
empirico, adotou-se a Andlise Descritiva Qualitativa (Sandelowski, 2000), realizada
por meio de leituras sucessivas dos diferentes registros, identificagao de unidades
de significado e agrupamento dessas unidades em categorias empiricas construidas
diretamente a partir dos dados. Esse processo permitiu sistematizar as informagoes
preservando a proximidade com o material empirico, em didlogo com a nogio
de ndcleos de sentido (Minayo, 2016). A triangulagao entre questiondrios, didrio
de campo, produgdes estudantis, registros audiovisuais e atividades gamificadas
possibilitou confrontar e integrar as evidéncias produzidas pelas diferentes fontes,
favorecendo a identificacio de padroes de engajamento, participagao, aprendizagem
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conceitual e percep¢do das metodologias ativas, ampliando a consisténcia
interpretativa dos achados. Conforme a légica iterativa da DBR (DBR Collective,
2003; Anderson; Shattuck, 2012), tais resultados subsidiaram o redesenho da
proposta e a construgao da sequéncia diddtica 2: “BIOMAIS(+): A Jornada dos
Guardides”, etapa subsequente da pesquisa de doutorado.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Considerando o desenvolvimento da Sequéncia Diddtica, ora em andlise, sao
apresentados e discutidos os resultados a seguir. O quadro 1 apresenta uma sintese
das fases, missdes e principais agdes que compdem a sequéncia diddtica (SD1)
“Guardioes dos Biomas”.

Quadro 1 — Estrutura geral da sequéncia diddtica “Guardiées dos Biomas” (SD1)

Fase da SD1 Objetivos principais Missoes / atividades Elementos de RPG Produtos gerados
centrais gamificado
Fase1 -0 Diagnosticar Questiondrio inicial; Narrativa central (conflito | Registros
Despertar dos | conhecimentos atividade de nuvem de com a BIOEXT); diagnésticos; nuvem
Guardiées prévios sobre biomas | palavras no Mentimeter; assungio de papéis de palavras; didrios
brasileiros; apresentar | quiz no Kahoot; (Guardioes dos Biomas); |iniciados; defini¢io
a narrativa e os papéis  |apresentagio da corporagio [sorteio de biomas por de equipes e biomas.
de Guardiées; formar  |ficticia BIOEXT; raspadinhas; chaveiros
equipes e introduzir formacio das equipes; temdticos; pontuagio
a légica do RPG distribui¢do dos biomas simbélica inicial.
gamificado. por raspadinhas; criagdo do
“Didrio dos Guardioes”.
Fase 2 — Aprofundar a Missio 1: pesquisa sobre | Criagdo de personagens | Didrios com
Identificagio compreensao sobre localizagdo, clima, fauna, |(Guardi6es) com poderes |informagoes
e Solugdo dos | caracteristicas flora e ameagas ambientais, |e fragilidades associados  |sistematizadas;
Desafios dos biomas e com registro no Didrio aos biomas; desafios personagens criados;
seus problemas dos Guardioes; criagio dos |colaborativos por missio; |Mapas dos Perigos;
socioambientais; personagens protetores; uso de recompensas planos de agao
estimular a elaboragio | Missdo 5: construgao simbdlicas; feedback elaborados em grupo.
de propostas de do “Mapa dos Perigos”; narrativo do professor-
intervengio. Missao 6: elaboragao de mestre.

planos de agdo frente as
ameacas identificadas.

Fase 3 - Planejar estratégias Organizagao das Missoes ligadas & “defesa | Materiais de
Campanha de |de comunicagio campanhas presenciais publica” dos biomas; campanha (cartazes,
Conscientizagio | para socializar e digitais; definicao metas coletivas de jogos, slides); perfis
conhecimentos sobre de mensagens-chave; campanha; manutengio | de biomas nas redes
biomas e desafios producio de cartazes, de pontos/biomoedas sociais; roteiros de
ambientais com a jogos, slides e roteiros vinculados 2 participagio |apresentagao.
comunidade escolar. de apresentagao; criagao e entrega das tarefas.
de perfis de biomas no
Instagram.
Fase 4 — Executar as campanhas |Apresentages para Continuidade da narrativa | Registros audiovisuais
Conscientizagdo | de conscientizagdo e turmas do 6° ao 9° ano (protegao dos biomas das apresentagdes;
na Prética interagir com diferentes |e professores; mediagio em “campo de batalha”  |relatos de visitantes;
publicos da escola. de jogos e atividades nos  |social); reconhecimento | postagens em redes
estandes; divulgacdo das  |simbélico das equipes sociais; observagoes
campanhas nas redes mais engajadas; reforgo | de participagio e
sociais. da cooperagio entre interagao.
Guardioes.
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Fase da SD1 Objetivos principais Missoes / atividades Elementos de RPG Produtos gerados

centrais gamificado
Fase 5 - Sistematizar Plendria de socializagio Encerramento da Sintese das
Plendria e aprendizagens, das percepgées; discussdo | narrativa (balango da aprendizagens;
Reflexao Final |avaliar a experiéncia coletiva sobre cada “jornada dos Guardioes”); | percepgoes dos
e identificar limites e | fase; questiondrio pds- reconhecimento simbdlico | estudantes sobre
potencialidades da SD1. |intervengio; registros das equipes; fechamento |0 uso de RPG
reflexivos nos didrios. do ciclo de RPG. gamificado; dados

para o redesign da
SD2 — BIOMAIS(+):
A Jornada dos
Guardioes.

Fonte. Elaboracgio dos autores (2025).

3.1 Diagnéstico inicial: conhecimentos prévios e expectativas

Os dados do questiondrio inicial, respondido por 25 dos 28 estudantes,
evidenciaram um conhecimento superficial e fragmentado sobre os biomas
brasileiros. A maior parte da turma declarou possuir apenas conhecimento “bésico”
ou “nenhum” sobre localizagao, clima, fauna e flora, recorrendo a termos genéricos
como: “mata’, “verde”, “4rvores” e “animais” para definir o conceito de bioma.
A Floresta Amazdnica apareceu como principal referéncia, em consonincia com
o contexto regional, enquanto biomas como Caatinga, Pantanal, Cerrado, Mata
Atlantica e Pampa foram pouco mencionados, confundidos entre si ou mesmo
substituidos por referéncias indevidas, como a Taiga.

A nuvem de palavras produzida no aplicativo Mentimeter (Figura 1)
reforcou esse cendrio, indicando predominincia de associagbes amplas e pouco
analiticas, ancoradas em imagens de senso comum. Os termos mais frequentes
foram: clima’, “amazénia’, “florestas”, “animais” e “meio ambiente”. Embora
algumas mencoes especificas aparecessem, como: “cerrado”, “queimadas” e “mata
atlantica”, prevaleceram representagoes gerais relacionadas a vegetagio e a fauna,
com reduzida presenga de categorias conceituais mais densas. Esse quadro sugere
que, no momento da sondagem, o conhecimento dos estudantes sobre os biomas
se ancorava em elementos amplos e pouco estruturados, refor¢ando a necessidade
de uma abordagem diddtica que favorecesse aprofundamento conceitual e
contextualizagao critica. Tais evidéncias convergem com as criticas de Chassot
(2003, 2007) a persisténcia de um ensino de Ciéncias desarticulado de referenciais
teéricos consistentes e da problematizagao da realidade.
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Figura 1- Nuvem de palavras produzidas no Mentimeter

Palavras que definam BIOMA?

cerrado

solo C"mCI &
amazonia

espaco geografico

animais em extingcdo

especies

Fonte. Elaboragio dos autores (2025).

Esse conjunto de resultados dialoga com Freire (1996), ao indicar que o ensino
de Ciéncias frequentemente se distancia da experiéncia concreta dos estudantes,
demandando propostas que articulem conteddo cientifico, problematizagio e
realidade vivida.

Do ponto de vista das estratégias pedagdgicas, apenas um estudante relatou
contato prévio com RPG educacional, e poucos declararam conhecer gamificagao, o
que reforgou o cardter inovador da proposta para a turma. As expectativas oscilaram
entre curiosidade e entusiasmo pela possibilidade de “aulas diferentes” e inseguranga
diante de uma abordagem pouco familiar, um aspecto que requer mediacoes
dialégicas e cuidadosas (Freire, 1996; Bacich; Moran, 2018). Nesse contexto,
a SD1 configurou-se como oportunidade para tensionar priticas transmissivas
e experimentar um modelo de ensino centrado em investigagio, narrativa e
protagonismo discente.

3.2 Engajamento, narrativa e protagonismo discente

Os registros de campo, obtidos pela anélise do Didrio de campo, indicam que
a Fase 1: ‘O Despertar dos Guardioes’ foi decisiva para a criagdo de um clima de
pertencimento a proposta. A narrativa central, estruturada em torno da corporagio
ficticia BIOEXT e da necessidade de proteger os biomas brasileiros, posicionou os
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estudantes como ‘Guardides’ responsdveis por defender seus territérios. A formagao
de equipes por afinidade, a distribuicao dos biomas por meio de raspadinhas e a
entrega de chaveiros temdticos contribuiram para fortalecer vinculos afetivos com a
atividade e consolidar o sentimento de identifica¢io com um bioma especifico.

A Missao 1, dedicada 4 pesquisa inicial sobre biomas e ao registro no “Didrio
dos Guardides”, constituiu um ponto de inflexdo no processo de aprendizagem. A
comparagio entre as respostas do questiondrio diagndstico e os registros nos didrios
revelou um refinamento nas descricoes de localizagao, clima, fauna, flora e ameacas
ambientais, com maior especificidade e menor dependéncia de categorias genéricas.
Embora ainda nio se trate de dominio conceitual aprofundado, observa-se um
movimento claro de superagao das lacunas iniciais, alinhado a perspectiva freireana
de que a problematizagao orientada pode romper com a memorizagao de contetdos
e favorecer a construcio ativa do conhecimento (Freire; 1996).

Na Fase 2: ‘Identificagio e Solugao dos Desafios’ a criagio dos personagens
protetores dos biomas (Guardido da Amazdnia, Guardido da Caatinga, etc)
ampliou significativamente o engajamento, pela frequéncia de participagao e falas
dos estudantes, além de observacoes do didrio. As equipes atribuiram poderes,
fragilidades e histdrias aos personagens, relacionando tais elementos as caracteristicas
ecoldgicas e as ameagas associadas a cada bioma. Em alguns grupos, ferramentas
digitais (incluindo geradores de imagens por inteligéncia artificial) foram utilizadas
para compor visualmente os protetores; em outros, os desenhos foram produzidos
manualmente, com elevado investimento criativo. A integragdo entre narrativa e
interpretacdo de papéis reforcou a dimensio identitdria da aprendizagem, em
consonancia com Bowman (2010), Dickey (2006) e Amaral e Bastos (2011), que
destacam o RPG como espago de autoria, cooperagio e tomada de decisio em
contextos educativos.

Os relatos da plendria final evidenciaram que assumir o papel de ‘Guardiao’
ampliou o senso de responsabilidade em relagio ao bioma estudado. Estudantes
relataram, por exemplo, que passaram a “olhar diferente” para noticias sobre
queimadas ou desmatamento e que se sentiram “responsdveis por proteger” o bioma
que lhes foi atribuido. Tais manifestacoes reforcam o potencial das metodologias
ativas ¢ do RPG gamificado para promover envolvimento afetivo e ético com os
conteudos de Biologia (Moran, 2015; Bacich; Moran, 2018), sem desconsiderar o
rigor conceitual que se busca construir ao longo da sequéncia didética.

3.3 Aprendizagem conceitual e problematizacio dos desafios ambientais

As evidéncias produzidas nas Missoes 1, 5 e 6 indicam que a SDI
contribuiu para a consolida¢ao de conhecimentos bésicos sobre os biomas e para
a problematizagao de seus desafios ambientais, ainda que persistam limitagoes em
contetdos ecoldgicos mais complexos.

O “Mapa dos Perigos” (Missao 5) destacou-se como instrumento de sintese
conceitual. Nos mapas elaborados pelas equipes, foram representadas ameacas
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como desmatamento, expansio agropecudria, queimadas, caga, pesca predatoria,
desertificagdo e enchentes, variando conforme o bioma estudado. As legendas e
explicacoes anexas aos mapas demonstraram capacidade de relacionar essas ameacas
as caracteristicas ecoldgicas dos biomas, indicando supera¢io de generalizacoes
vagas observadas no diagnéstico inicial. Enquanto no diagnéstico os estudantes
associavam os biomas apenas a matas e animais, nos mapas passaram a relacionar o
Cerrado 4 expansao agropecudria e o Pantanal as queimadas sazonais.

Os planos de agio produzidos na Missio 6 evidenciaram esforgos para
propor alternativas de enfrentamento aos problemas socioambientais identificados.
Contudo, em grande parte das equipes, as solugdes apresentadas assumiram cardter
mais geral (campanbhas, leis, fiscaliza¢ao), com menor articulagdo a politicas putblicas
especificas ou ao debate sobre justica socioambiental. Esse resultado aponta a
necessidade de, nos ciclos seguintes, aprofundar discussoes sobre relagoes de poder,
disputas territoriais e interesses econémicos que permeiam a realidade dos biomas,
especialmente na Amazonia.

Os resultados do Kahoot, aplicado como atividade diagnéstica gamificada,
reforgaram essa leitura: a média geral de acertos foi de 78,6%, com desempenho
mais elevado em questoes factuais (por exemplo, maior bioma brasileiro, bioma
mais preservado, bioma com maior ocorréncia de queimadas) e maior dificuldade
em itens que envolviam relagoes ecoldgicas complexas (cadeias e teias alimentares,
equilibrio ecoldgico, interdependéncia entre fatores bidticos e abidticos). Esses
achados dialogam com Kapp (2012) e Werbach e Hunter (2012), ao sugerirem que
elementos de gamificacio ampliam motivagio e acessibilidade, mas nio substituem
a necessidade de mediagao intencional voltada ao aprofundamento conceitual.

Em sintese, a SD1 mostrou-se efetiva na construcio de uma “base” conceitual
sobre biomas e suas ameagas, a0 mesmo tempo em que evidenciou a importincia
de incluir, na SD2, tarefas mais especificas voltadas a processos ecoldgicos e a
argumentagao cientifica com maior rigor.

3.4 Campanhas de conscientizagio, circulagio do conhecimento e uso de
tecnologias

As Fases 3 e 4 marcaram a transicdo da investigagao conceitual para a
produgio e circula¢io de conhecimento na escola. O planejamento e a execugio de
campanhas de conscientizagio demandaram reorganizacio de informagoes, selegao
de evidéncias e defini¢do de estratégias de comunicagio adequadas aos puiblicos-
alvo: estudantes do 6° ao 9° ano e professores.

As apresentacoes foram distribuidas em duas salas. Em uma delas, as equipes:
Pantanal, Pampa e Mata Atlantica utilizaram slides, cartazes e jogos em seus estandes;
na outra sala: Amazodnia, Caatinga e Cerrado organizaram exposicoes simultineas,
com explicagoes orais, demonstragio de materiais e interagio com o publico. Os
registros audiovisuais e o didrio de campo apontam elevado grau de autonomia nas
equipes na gestao das atividades: divisao de falas, escolha de recursos e organizagao
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do espago; em consonincia com o papel docente de mediagao destacado por Bacich
e Moran (2018).

O uso de perfis no Instagram® para cada bioma ampliou o alcance das
campanhas e aproximou o trabalho escolar das linguagens digitais cotidianas dos
estudantes, em sintonia com Fernandes ez /. (2025) ao discutir a inser¢io da
tecnologia e cultura digital na sociedade do conhecimento. As equipes criaram perfis,
produziram postagens informativas e visuais, interagiram entre si e divulgaram
fragmentos das missoes. Segundo os questiondrios pds-intervengio, essa dimensao
digital foi percebida como “motivadora” e “diferente das aulas tradicionais”,
indicando o potencial para articular gamificagao letramento digital critico.

Entretanto, emergiram limitagées: dificuldades técnicas na criagio e
manutengdo dos perfis; desconforto de alguns estudantes em expor sua imagem;
nao conclusio de todas as postagens planejadas no tempo disponivel; e descarte
inadequado de materiais apds aas apresentagoes, contrastando com a temdtica
ambiental abordada. Esses aspectos reforcam a necessidade de orientar, em propostas
futuras, o uso responsével de tecnologias, prever alternativas para estudantes que nao
desejam se expor e promover momentos de reflexdo sobre coeréncia entre discurso
e praticas ambientais.

3.5 Percepgoes dos estudantes e limitagcoes da proposta

Os questiondrios pos-intervengio revelaram avaliagio predominantemente
positiva da SD1. Entre os aspectos mais citados como pontos fortes da proposta
destacam-se:

* a organizacio em etapas sequenciais, que “facilitou entender o que vinha
depois” e “deixou a histéria mais clara’;

* a oportunidade de pesquisar e produzir materiais préprios, assumindo

maior responsabilidade pelas tarefas;

* a presenca de narrativas, personagens e desafios, percebida como “diferente”
e “mais interessante” que aulas tradicionais;

* 0 papel do ‘Didrio dos Guardioes’ e do ‘Mapa dos Perigos’ como instrumentos
que “ajudaram a lembrar” e “organizar o que foi aprendido”.

Assumir o papel de ‘Guardiao’ foi associado a um aumento do senso de
responsabilidade pelo bioma estudado, refor¢ando o potencial das metodologias
ativas e do RPG gamificado para articular dimensoes cognitivas, afetivas e éticas da
aprendizagem (Freire, 1996; Moran, 2015; Bacich; Moran, 2018). Nos questiondrios
e na plendria final, diversos estudantes relataram essa percepcio, fortalecendo essa
caracteristica do método ativo.

As limitacoes apontadas incluiram:
* pouca clareza em algumas instrugoes, sobretudo nas missoes mais complexas;

* dificuldades na gestio do tempo em sala de aula, especialmente nas
atividades que envolviam Mentimeter, Kahoot e redes sociais;
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* inseguranca nas apresentagdes orais, marcadas por nervosismo e medo de
julgamento; e

* barreiras técnicas no uso de ferramentas digitais, mais acentuadas entre
estudantes com menor familiaridade tecnoldgica.

Essas criticas convergem com Zabala (1998), que ressalta a importincia de
sequéncias diddticas graduais, com objetivos claros e desafios progressivos; e com
Werbach e Hunter (2012), que alertam para o risco de complexidade excessiva em
propostas gamificadas se nao houver alinhamento entre regras, tempo disponivel e
perfil dos participantes. Aluzda pesquisa baseada em design (DBR), tais limitagoes
nio sio interpretadas como falhas, mas como insumos fundamentais para o redesign

de protétipos (DBR Collective, 2003; Anderson; Shattuck, 2012).

Os resultados parciais da SD1 evidenciam o potencial pedagégico do RPG
gamificado para o ensino de biomas brasileiros e fundamentam ajustes relevantes no
desenho instrucional, na media¢ao docente e no uso de tecnologias. Esses achados
orientaram a elabora¢io da SD2: ‘BIOMAIS: A Jornada dos Guardioes’, estruturada
em quatro fases principais (sensibilizagdo, investigagdo, agio e celebragio) e
organizada de modo mais enxuto, com foco na progressao conceitual.

Dessa forma, os resultados e discussoes apresentados nesta indicam que a
SD1 cumpriu sua fun¢io de protdtipo exploratério, possibilitando testar, analisar
e aperfeicoar uma proposta de ensino de Biologia fundamentada em metodologias
ativas e em elementos de RPG gamificado. A experiéncia promoveu engajamento,
participa¢ao e aprendizagens relevantes sobre os biomas brasileiros, a0 mesmo
tempo em que evidenciou limites e desafios que subsidiaram o redesign da SD2:
“BIOMALIS: A Jornada dos Guardides”, a qual faz parte da tese de doutoramento
do primeiro autor.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A aplicagao da sequéncia diddtica ‘Guardioes dos Biomas’ (SD1), estruturada
com elementos de RPG gamificado, mostrou-se uma alternativa consistente as
préticas tradicionais de ensino de Biologia no Ensino Médio, especialmente no
estudo dos biomas brasileiros a partir da realidade socioambiental amazonica em
que a intervengao foi desenvolvida. A proposta mobilizou os estudantes por meio
de uma narrativa envolvente, da assungio de papéis e de missdes colaborativas,
aproximando o contetido escolar de experiéncias mais significativas e favorecendo
maior participa¢io nas atividades.

Os dados analisados indicaram um aumento expressivo do engajamento,
bem como um movimento de superacio de concep¢oes genéricas sobre biomas,
particularmente na identificagio de caracteristicas ambientais e de ameagas
antrépicas. Instrumentos como o ‘Didrio dos Guardiées’ e o ‘Mapa dos Perigos’
contribuiram para organizar as informagdes e sintetizar o conhecimento produzido,
consolidando um quadro bésico de compreensao conceitual.
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Ao mesmo tempo, a experiéncia evidenciou limites importantes. Contetidos
ecoldgicos de maior complexidade, como relagoes tréficas, equilibrio ecolégico
e interdependéncias bidticas e abidticas, apresentaram maiores dificuldades,
indicando a necessidade de atividades especificas e de mediagoes docentes mais
intencionais para o aprofundamento conceitual. Também foram identificados
desafios operacionais, como gestao do tempo, clareza de instrugoes em algumas
missdes, insegurangas nas apresentagdes orais e dificuldades técnicas no uso de
ferramentas digitais.

Esses resultados reforcam que a adogao de metodologias ativas e de
RPG gamificado exige planejamento rigoroso, defini¢io clara de objetivos de
aprendizagem e acompanhamento docente atento. A ludicidade e a narrativa nio
substituem a necessidade de rigor conceitual; ao contrdrio, devem ser integradas a
um desenho instrucional que articule motivagio, investigagio e aprofundamento
cientifico.

A SD1 cumpriu, assim, a fungao de protdtipo exploratério dentro do percurso
investigativo da pesquisa, fornecendo evidéncias concretas sobre potencialidades
e limitagoes da abordagem. Esses achados orientaram o redesenho da segunda
sequéncia diddtica (SD2): ‘BIOMAIS: A Jornada dos Guardiées’, com ajustes na
organizagio das fases, na estrutura da gamificagao, na exploragao dos conflitos
ambientais, no trabalho conceitual ¢ na mediacio docente. Esta SD2 faz parte da
tese de doutoramento do primeiro autor.

Em perspectiva mais ampla, os resultados sugerem que propostas estruturadas
com RPG gamificado podem contribuir para um ensino de Biologia mais dindmico,
participativo e contextualizado, especialmente em contextos educacionais
amazdnicos que oferecem poucas oportunidades de protagonismo discente e que
carecem de abordagens pedagdgicas ancoradas nas especificidades territoriais e
socioambientais da regido. Ao articular narrativa, investigacio e problematizagao
de questoes socioambientais, abordagens dessa natureza favorecem nio apenas
aprendizagens conceituais, mas também o desenvolvimento de uma postura critica
e responsdvel frente aos biomas brasileiros, com particular relevincia para os
desafios socioambientais que atravessam a realidade amazodnica. Estudos futuros, a
partir da aplicacdo da SD2 e de novos ciclos de interven¢ao, poderio aprofundar
a compreensao sobre os efeitos dessa abordagem na aprendizagem conceitual
e na constru¢io de consciéncia socioambiental no Ensino Médio, sobretudo
em territérios amazdnicos marcados por intensa relagio entre escola, biomas e
problemdticas ambientais locais.
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