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RESUMO

O uso de tecnologias digitais tem transformado o ensino de Biologia, tornando-o mais
dindmico e acessivel. No Instituto de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Maranhao —
IEMA IP Axix4, foi desenvolvida uma proposta pedagdgica que integra jogos digitais as
praticas experimentais no curso técnico em Informatica. A iniciativa utilizou jogos
educativos disponiveis na internet para simular processos bioldgicos, como o
funcionamento de ecossistemas, metabolismo celular e zoologia, com o objetivo de
promover maior engajamento dos estudantes e facilitar a compreensdo de conceitos
mais abstratos. As atividades foram realizadas no laboratério de informatica, com a
participacdo de 35 estudantes. Antes das atividades, foi aplicado um questionario para
identificar experiéncias prévias e percepgdes sobre o uso de jogos digitais na
aprendizagem de Biologia. Os dados mostraram que 57,1% dos estudantes ja tinham
utilizado jogos com essa finalidade e que todos acreditavam no potencial dessas
ferramentas para ajudar no aprendizado. Apoés as atividades, 88,6% dos participantes
consideraram que a combinagdo de jogos digitais com praticas experimentais, como
simulagdes e trabalhos em laboratorio, facilita a compreensdo dos contetidos. Os
resultados demonstraram um aumento significativo no interesse € na participagdo dos
alunos. Muitos relataram que os jogos digitais ajudaram a tornar os contetidos mais
acessiveis e conectados com o cotidiano. Além disso, a experiéncia reforcou a
importancia de unir tecnologia e praticas tradicionais para tornar o ensino de Biologia
mais atrativo e eficaz. Como desdobramento do projeto, sera desenvolvido um jogo
digital proprio, ampliando ainda mais as possibilidades pedagogicas dessa abordagem.
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