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Introducado: Os games passaram a ter destaque nas interagfes digitais, tornando-se uma linguagem
acessivel e divertida para variados publicos. Na educagéo em Biologia, tal fenémeno pode ser usado
como uma poderosa ferramenta para os estudantes de uma maneira inovadora e dindmica. Ao
utilizarem jogos no processo de ensino-aprendizagem, os professores podem abordar conceitos dificeis
de uma maneira ludica, facilitando a construgcéo do pensamento e a retengdo das informagdes.
Objetivo: Engajar os estudantes para a melhora do ensino-aprendizagem. Relatos de experiéncias:
Durante o estagio na escola Génius em Capanema-PA, preparou-se uma aula sobre evolucéo, a escolha
da gamificacdo como método inovador para este fim mostrou-se uma excelente estratégia. Os alunos
do 2° ano do ensino médio ficaram muito interessados, pois 0 jogo aumentou sua competitividade, o
gue impulsionou o estudo e intensificou o interesse dos discentes. Ademais, 0 ambiente competitivo
estimulado pelo método de gamificagéo levou os alunos a prética e ao estudo mais aprofundado, o que
se destacou positivamente aos olhos dos colaboradores da escola. Antes de iniciar a atividade, foi
necessario preparar as aulas tedricas para que eles pudessem ter uma base onde recorrer. Apds o
embasamento do que era a evolugdo, era preciso revisar e assimilar o que ja havia sido passado da
matéria, para que o aprendizado praticado fosse mais didatico e assertivo. Os estudantes, dessa forma,
puderam revisar 0 assunto em questéo, promovendo um ensino mais eficiente. Além disso, 0 método
de gamificacdo proporcionou interacdo entre os alunos, tornando o plano de aula mais cooperativo e
leve, utilizou-se um Quis oral e digital com soma de pontos, sendo perguntas individuais, fazendo com
gue os primeiros lugares fossem premiados. Conclusio: Portanto, essa experiéncia mostrou que usar
jogos é eficiente e positivo para ensinar um contetido mais dificil e demorado, como o retorno dos
alunos foi positivo, foi possivel notar a motivagéo de estudar, aprendendo de forma moderna e
prazerosa. Nesse sentido, as aulas gamificadas ndo so aprimoraram a disciplina, mas a escola como um
todo, levando a produtividade, renovando a curiosidade e a vontade desta ciéncia ser uma realidade.
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