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Relato de Experiência


Contextualização e justificativa da prática desenvolvida

A educação básica enfrenta desafios relacionados à desmotivação discente e às dificuldades de aprendizagem no ensino de Biologia, frequentemente associadas ao uso de metodologias tradicionais. Nesse contexto, torna-se necessário adotar estratégias que promovam maior participação e interesse dos estudantes. Assim, os jogos didáticos destacam-se como ferramentas pedagógicas capazes de tornar as aulas mais dinâmicas e interativas. Este trabalho relata a aplicação de atividades gamificadas em turmas do ensino médio, visando favorecer o engajamento e a compreensão dos conteúdos.

Problema norteador e objetivos

Diante da baixa participação e das dificuldades de aprendizagem em Biologia, avaliou-se de que maneira a utilização da gamificação pode contribuir para o engajamento e a compreensão dos conteúdos. Nesse sentido, este trabalho tem como objetivo relatar a aplicação de jogos didáticos como estratégia metodológica em turmas do ensino médio, buscando estimular o interesse dos estudantes, ampliar a participação nas aulas e favorecer o processo de ensino-aprendizagem.

Procedimentos e/ou estratégias metodológicas

A prática consistiu na aplicação de dois jogos didáticos de Biologia. O primeiro utilizou o Kahoot, plataforma digital de perguntas de múltipla escolha com feedback imediato, favorecendo a revisão dos conteúdos. O segundo, “passa ou repassa”, ocorreu entre equipes, com perguntas e possibilidade de repasse ao adversário, estimulando a participação. Os alunos foram organizados em grupos, promovendo colaboração, discussão e competição saudável, com mediação do professor.

Fundamentação teórica que sustentou/sustenta a prática desenvolvida

A prática fundamenta-se nas metodologias ativas e na gamificação como estratégias que favorecem a aprendizagem significativa e o protagonismo discente. Dessa forma, o uso de abordagens inovadoras promove maior engajamento dos estudantes. A gamificação potencializa o engajamento, a motivação e a interação, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais dinâmico e significativo no ensino de Ciências (ALVES; BRANDT, 2023). Essas abordagens estimulam a participação ativa dos estudantes e a construção do conhecimento de forma contextualizada.

Resultados da prática 

Os resultados evidenciaram aumento da participação e do interesse dos estudantes nas aulas de Biologia. Observou-se maior compreensão dos conteúdos, refletida no desempenho durante as atividades e na maior interação entre os alunos. A utilização dos jogos didáticos favoreceu um ambiente mais dinâmico e colaborativo, estimulando o engajamento e a busca ativa pelo conhecimento ao longo do processo de aprendizagem.

Relevância social da experiência para o contexto/público destinado e para a educação e relações com o eixo temático do COPED
A experiência apresenta relevância social ao contribuir para a melhoria do ensino de Biologia em contextos de baixa participação discente. O uso de jogos didáticos favorece o engajamento, a interação e o desenvolvimento de habilidades. A prática relaciona-se ao eixo “Saberes e Práticas Educativas” ao valorizar estratégias que articulam teoria e prática no processo de ensino-aprendizagem.
Considerações finais

Conclui-se que a utilização de jogos didáticos no ensino de Biologia constitui uma estratégia eficaz para promover uma aprendizagem significativa. A prática favoreceu o engajamento dos estudantes, tornou as aulas mais interativas e contribuiu para a compreensão dos conteúdos. Destaca-se a importância da continuidade na aplicação de metodologias interativas, visando aprimorar o processo de ensino-aprendizagem e ampliar a participação discente.
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