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As novas perspectivas de ensino sugerem considerar que a tecnologia faz parte da vida
dos alunos e que, por isso, o conteudo ndo esta somente nos quadros, cadernos e livros.
Um novo modelo de ensino, a demanda por metodologias ativas se fazem presentes. Ao
se considerar o aluno como elemento ativo, assim como h& existéncia de uma
caracteristica individual no modo como cada um aprende, implica na revisdo nos
processos de ensinar. Na conducdo das aulas que valorizam o protagonismo dos alunos,
em uma incorporacgdo das metodologias ativas, a gamificacdo é uma estratégia que pode
ser utilizada como importante recurso motivacional. Desta forma, o desenvolvimento de
habilidades de pensamento e cognicdo podem estimular a memdria e a atencdo,
preceitos da neurociéncia cognitiva, numa proposta de capacitar professores em
formagdo para atuarem de forma interdisciplinar no ensino das Ciéncias Naturais e
Humanas. A presente pesquisa tem como proposta apresentar um desenho instrucional
contextualizado mediante as potencialidades da gamificacdo para além dos modelos
educacionais existentes e que contribua para incorporar-se as situacfes reais de
instrucdo de elementos de jogos. A pesquisa com enfoque qualitativo, quanto aos
objetivos, teve carater exploratorio e descritivo. A populacdo da pesquisa envolveu 31
(trinta e um) estudantes matriculados no 3° periodo do Curso de Pedagogia, de uma
instituicdo privada de ensino, situada na regido norte fluminense do Estado do Rio de
Janeiro. Quanto aos procedimentos técnicos trata-se de um estudo de caso. Para a coleta
de dados, utilizou-se dos seguintes instrumentos: observacdo participativa e
questionarios on-line, da plataforma Surveymonkey. A conexdo dos objetivos de
aprendizagem das disciplinas de Construcdo de Conhecimento das Ciéncias Naturais,
Construcdo do Conhecimento em Ciéncias Sociais e Formacéao Profissional I11, com um
eixo integrador bioma Mata Atlantica, péde construir um prot6étipo de um game
educativo on-line “Salve o Muriqui”. A partir de um pré-teste realizado com pedagogos
em processo formativo, pode-se perceber que este podera ser aplicado para alunos no
Ensino Fundamental I, se adaptando as necessidades de uma educacdo que estimule a
formagéo do pensamento criativo e inovador.
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