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RESUMO

Este estudo teve como objetivo analisar os efeitos da utilizacdo de jogos digitais no ensino de
Biologia, desenvolvida junto a turmas do curso técnico em Informatica do Instituto de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo — IEMA IP Axixa. A pesquisa, de carater descritivo e com
abordagem quanti-qualitativa, apoiou-se em referenciais tedricos que discutem o papel das
tecnologias digitais na educacdo e os potenciais didaticos dos jogos no ensino de Ciéncias.
Carneiro, Figueiredo e Ladeira (2020) destacam a importancia das tecnologias digitais como
ferramentas que ampliam as possibilidades de ensino, ao passo que Reichert, Lopes da Cruz e
Gullich (2023) evidenciam como 0s jogos didaticos podem tornar a aprendizagem em Ciéncias
mais significativa, promovendo maior envolvimento dos estudantes. A proposta consistiu na
selecdo e aplicacdo de jogos digitais que simulam processos biolégicos, como o funcionamento
de ecossistemas, metabolismo celular e aspectos da zoologia, com o intuito de tornar o ensino
mais interativo e contextualizado. As atividades ocorreram no laboratério de informatica e
contaram com a participagdo de 35 estudantes. Antes da intervencao, foi aplicado um questionério
para mapear experiéncias e percepcdes dos alunos em relacéo ao uso de jogos no aprendizado. Os
resultados mostraram que 57,1% dos estudantes ja haviam utilizado jogos com fins educativos, e
todos reconheceram o potencial desses recursos no processo de aprendizagem. Apoés a aplicacao,
88,6% dos participantes relataram que a metodologia facilitou a compreensdo dos conteldos,
evidenciando um aumento no interesse e na participagéo. A experiéncia reforca o valor dos jogos
digitais como ferramenta de ensino, integrando tecnologia ao cotidiano escolar de forma efetiva
e atrativa.
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