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Relato de Experiência


Contextualização e justificativa da prática desenvolvida

A Biologia como componente curricular é fundamental para a formação de indivíduos reflexivos, desempenhando uma função importante na construção do pensamento e na compreensão da natureza. Contextualizando como o ensino na Educação Básica, a biologia é marcada por dificuldades envolvendo a aprendizagem e avaliação dos alunos. Nessa perspectiva, as tecnologias e a ludicidade surgem como ferramentas pedagógicas indispensáveis na transformação do ensino, tornando o processo educativo mais dinâmico e alinhado à realidade dos estudantes (Moran, 2018). Dessa forma, a proposta é justificada com o intuito de aprimorar o ensino da Biologia por meio da integração da tecnologia e ludicidade.

Problema norteador e objetivos

O problema norteador teve-se pela percepção das dificuldades enfrentadas pelos alunos na consolidação dos aprendizados construídos durante a atuação docente. A prática surge a partir da ideia de reverter esse problema para superar os desafios identificados. O objetivo foi avaliar a eficácia de práticas pedagógicas interativas na revisão e avaliação dos conteúdos. Para isso, buscou-se avaliar uma similaridade das matérias trabalhadas, assim promovendo práticas lúdicas por meio de jogos em sala de aula e no laboratório de informática, integrando a tecnologia com jogos interativos.

Procedimentos e/ou estratégias metodológicas

A metodologia incluiu a utilização da sala de aula e do laboratório de informática com computadores acessados à internet. Foram desenvolvidas atividades interativas pela plataforma Kahoot, na qual os alunos realizaram quizzes interativos baseado nos conteúdos estudados. Além disso, realizou-se uma atividade dinâmica baseada em perguntas e respostas inspiradas no formato do “passa ou repassa”, promovendo a atividade em grupo, a interação entre os discentes e revisão das matérias.

Fundamentação teórica que sustentou/sustenta a prática desenvolvida

A prática fundamentou-se no uso da gamificação e tecnologias na aprendizagem. A gamificação consiste na aplicação de jogos na educação, tendo em vista o aumento da participação dos alunos (DETERDING et al., 2011). O uso das tecnologias ampliam as possibilidades pedagógicas, fazendo que o ensino seja mais interativo e alinhado a necessidade dos estudantes (Kenski, 2007). Assim, evidencia-se que o uso dessas ferramentas no ensino da Biologia, contribui com o aumento do engajamento e motiva os estudantes por meio de atividade lúdica tornando o ensino mais eficaz (Yapici; Karakoyun, 2017).

Resultados da prática

Os resultados foram maior participação e interesse dos alunos durante as atividades. Essas práticas proporcionaram um ambiente mais colaborativo, gerando maior facilidade na revisão dos conteúdos e na fixação da matéria. O uso do Kahoot permitiu a identificação do desempenho dos alunos em tempo real e em quais conteúdos demonstraram maior facilidade. A dinâmica do “passa ou repassa” estimularam o trabalho em equipe e o raciocínio rápido. Esses resultados destacam o potencial dos jogos na promoção do ensino.

Relevância social da experiência para o contexto/público destinado e para a educação e relações com o eixo temático do COPED

A relevância social reside na demonstração que ao utilizar metodologias ativas e tecnologias no ensino, contribui-se de forma positiva para a melhoria e a qualidade do ensino, especialmente em escolas públicas. Assim, evidencia-se que as ferramentas digitais e dinâmicas lúdicas podem ser trabalhadas para promover o ensino, aprendizagem e o engajamento.

Considerações finais

Conclui-se, que o ludismo associado a tecnologia é uma estratégia eficaz para o ensino da Biologia. As atividades feitas contribuíram para consolidar conhecimento e ter a promoção do interesse e participação dos discentes. Dessa forma, reforça-se que é importante a adoção de metodologias inovadoras no ambiente escolar, visando tornar o processo da aprendizagem mais significativo, participativo e dinâmico.
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