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Relato de Experiéncia
1. Contextualizagao e justificativa da pratica desenvolvida

O ensino de Biologia na Educagdo Basica frequentemente enfrenta desafios relacionados a
baixa motivacao discente e a dificuldade de consolidacdo de contetidos abstratos. Nesse con-
texto, torna-se necessario o uso de metodologias ativas que favorecam a participagao dos estu-
dantes e promovam aprendizagens significativas.

A presente experiéncia foi desenvolvida com foco no ensino de Ciéncias/Biologia, tendo
como base a utilizagdo de estratégias ludicas mediadas por tecnologias digitais e jogos peda-
gbgicos, especificamente a plataforma Kahoot e a dinamica “Passa ou Repassa”. Tais recursos
foram empregados como instrumentos facilitadores do processo de ensino-aprendizagem, vi-
sando tornar as aulas mais interativas, dinimicas e centradas no estudante.

2. Problema norteador e objetivos

A pratica foi orientada pelo seguinte problema: como promover maior engajamento e favo-
recer a aprendizagem significativa dos contetidos de Biologia no Ensino Médio por meio
de metodologias ativas e lidicas?

Dessa forma, o objetivo geral consistiu em verificar a contribuicio de estratégias ladicas
para a fixacao e consolidacio dos conteudos trabalhados em sala de aula.

Como objetivos especificos, destacam-se:
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Estimular a participacdo ativa dos estudantes;

Favorecer a revisao e fixacao dos conteudos;

Promover o aprendizado por meio da ludicidade e da interagao;
Incentivar o trabalho em equipe e a competitividade saudavel.

3. Procedimentos e/ou estratégias metodologicas

Foram utilizadas duas metodologias principais:

o Kahoot: aplicagdo de questionarios interativos digitais com perguntas de multipla es-
colha, permitindo feedback imediato e acompanhamento do desempenho dos alunos
em tempo real;

o Jogo “Passa ou Repassa”: dinamica presencial baseada em perguntas e respostas
com sistema de pontuagdo, estimulando a tomada de decisdo, o raciocinio rapido e o
trabalho em grupo.

As atividades foram aplicadas em turmas do Ensino Médio, contemplando os seguintes conte-
udos:

e 1°ano: Método Cientifico e Teorias da Origem da Vida;
e 2°%ano: Ecologia.

Os estudantes foram organizados em equipes, promovendo colaborag¢dao e competi¢dao sauda-
vel. As atividades ocorreram como forma de revisdo dos contetidos previamente trabalhados
em aulas expositivas.

4. Fundamentacio teorica

A pratica fundamenta-se na teoria da Aprendizagem Significativa, proposta por David Ausu-
bel, que destaca a importancia da relagdo entre os conhecimentos prévios dos estudantes e as
novas informacoes adquiridas. Segundo o autor, a aprendizagem ocorre de forma mais eficaz
quando os novos conteudos sdo ancorados em estruturas cognitivas ja existentes.

Além disso, o uso de metodologias ativas e recursos ludicos esta alinhado as abordagens con-
temporaneas da educacao, que defendem o protagonismo discente, a interatividade e a cons-
trugdo colaborativa do conhecimento.

5. Resultados da pratica

Os resultados evidenciaram:

o Maior engajamento e participacao dos alunos durante as atividades;
e Aumento do interesse pelos contetidos abordados;
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e Melhora na interagao entre os estudantes;
e Desenvolvimento de uma competitividade saudavel, contribuindo para o envolvimento
coletivo.

Observou-se que os recursos ludicos favoreceram a revisdo dos contetidos de forma mais atra-
tiva, auxiliando na fixa¢do do conhecimento.

6. Releviancia social da experiéncia

A experiéncia apresenta relevancia significativa para o contexto educacional, especialmente
no ambito da Educagdo Basica, ao propor estratégias que tornam o processo de ensino mais
inclusivo, participativo e motivador.

A utilizagdo de jogos e tecnologias digitais contribui para aproximar o ensino da realidade dos
estudantes, promovendo maior engajamento e favorecendo a aprendizagem significativa.

7. Consideracoes finais

Conclui-se que o uso de ferramentas digitais e metodologias ludicas, como o Kahoot e o jogo
“Passa ou Repassa”, potencializa o processo de ensino-aprendizagem em Biologia. Essas es-
tratégias contribuem para tornar as aulas mais dinamicas, interativas e centradas no estudante,
favorecendo a constru¢do do conhecimento de forma significativa.

Recomenda-se a ampliacdo do uso dessas metodologias em diferentes conteudos e niveis de
ensino, bem como a realizacdo de estudos mais aprofundados sobre seus impactos no desem-
penho académico.
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