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RESUMO
O ensino de Biologia no ensino médio enfrenta desafios relacionados ao 

engajamento e a assimilação do conteúdo por parte dos estudantes. Neste 

contexto, o uso de metodologia ativas, como jogos e matérias complementa-

res, apresenta-se como uma estratégia eficaz para tornar o aprendizado mais 

dinâmico e significativo. Assim, o objetivo do estudo é investigar o uso de 

jogos didáticos como material complementar nas aulas de biologia no ensino 

médio, além de verificar a assimilação dos conteúdos e engajamento dos dis-

centes. O trabalho foi realizado na Escola Estadual Luiz Duarte, em Estrela de 

Alagoas, com alunos do primeiro ano do ensino médio. A realização consistiu 

na formação de grupos de alunos, que desenvolveram seus próprios jogos 

didáticos a partir dos conteúdos trabalhados em sala, para auxiliar como fer-

ramenta didática no ensino de conceitos biológicos e práticas experimentais, 

sob supervisão do professor, sendo confeccionados jogos de tabuleiro, jogos 

da memória, charadas, atividades de perguntas e respostas e os bioesque-

mas (resumos ilustrados). Posteriormente, esses materiais foram utilizados 

1	 Doutoranda pelo Programa de Pós Graduação em Biodiversidade da Universidade Federal 
Rural de Pernambuco - UFRPE, charlanesilva61@gmail.com;

2	 Mestranda pelo Programa de Pós Graduação em História da Universidade Federal de Ala-
goas - UFAL, iara.katielleps@gmail.com;

mailto:charlanesilva61@gmail.com
mailto:iara.katielleps@gmail.com


146

Ensino de Ciências (Vol. 4)
ISBN: 978-65-5222-072-1

como estratégia de reforço, bem como apresentado para outros membros da 

comunidade escolar incluindo alunos, professores e gestores. Assim, os resul-

tados indicam que os estudantes demonstram engajamento, explorando 

diferentes abordagens para a criação dos jogos, destacando a importância 

de ferramentas na fixação de conteúdos. Além de promover maior intera-

ção entre os alunos, as estratégias lúdicas estimulam um raciocínio crítico 

e facilitam a construção do conhecimento por meio de contextualização e 

da interatividade ao ensino de Biologia favorecendo a aprendizagem ativa 

e auxiliando na superação das dificuldades comuns ao ensino tradicional. 

Assim, os materiais visuais e interativos contribuem para a fixação de infor-

mações de maneira mais acessível e estimulante. Dessa forma, a integração 

de elementos lúdicos ao ensino de biologia mostrou-se uma alternativa viável 

para fortalecer a aprendizagem ativa e superar desafios comuns ao ensino 

tradicional.

Palavras-chave: Ensino de Biologia, Metodologias ativas, Jogos didáticos, 

Aprendizagem Lúdica, Engajamento estudantil.
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INTRODUÇÃO

O ensino de biologia no ensino médio enfrenta desafios persistentes 

(Grimes; Rausch; Santos, 2016), como o desinteresse dos estudantes (Vieira 

et al., 2010,; Nogueira et al., 2018; Costa et al., 2021; Souza et al., 2025), a 

dificuldade na assimilação de conceitos complexos e a falta de motivação 

para aprendizagem (Pantoja; Silva; Montenegro, 2022; Albano e Delou, 

2024). Este cenário levou educadores a buscar alternativas pedagógicas 

que possam transformar a forma como o conteúdo é apresentado (Silva 

et al., 2024), promovendo maior envolvimento dos alunos no processo de 

ensino-aprendizagem (Silva et al., 2024). Uma das abordagens que se des-

taca nesse contexto são as metodologias ativas (Piffero et al., 2020; Silva, 

2024; Silva et al., 2024), que priorizam a participação ativa dos alunos e a 

construção do conhecimento de forma colaborativa dinâmica (Aragão e 

Alves-Filho, 2016; Costa e Venturi, 2021; Silva, 2024).

Entre essas metodologias, os jogos didáticos têm sido apontados com 

ferramentas eficazes para tornar o aprendizado mais significativo e pra-

zeroso (Aragão e Alves-Filho, 2016; Chaves e Meotti, 2019; Piffero et al., 

2020), estimulando tanta curiosidade quanto o raciocínio crítico dos estu-

dantes (Silva et al., 2024). A utilização de jogos no ensino de biologia no 

ensino médio pode ser uma estratégia inovadora para superar as dificul-

dades de aprendizagem (Nogueira et al., 2018; Costa et al., 2021; Lira e 

Senna Junior, 2024), favorecendo a compreensão de conteúdos teóricos e 

práticos (Souza et al., 2025). Além de proporcionar uma abordagem mais 

lúdica (Silva et al., 2024), os jogos estimulam a interação entre os alunos, 

a resolução de problemas, desenvolvimento e habilidades cognitivas e 

sociais ( Rêgo; Cruz Junior; Araújo, 2017; Souza et al., 2025).

Uso de jogos didáticos no ensino de biologia (Silva et al., 2024), espe-

cificamente pode ser uma maneira eficaz de trabalhar temas como 

sistemas biológicos, a genética, a evolução (Martinez; Fujihara; Martins, 

2008; Nicácio e Almeida, 2020; Silva et al., 2024), entre outros, de forma 

prática visual, aproximando os conceitos da realidade dos alunos (Moura 
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et al., 2017). Esses jogos não apenas auxiliam na fixação dos conteúdos 

(Costa et al., 2021), mas também favorecem a construção de um conhe-

cimento mais profundo de crítico sobre os temas trabalhados (Aragão e 

Alves-Filho, 2016). Ao transformar aprendizado em experiência interativa, 

o estudante deixa de ser apenas receptor de informações e passa a ser um 

participante ativo no processo de aprendizagem (Silva, 2024).

Nesse sentido, este estudo busca investigar o papel dos jogos didáti-

cos como ferramenta complementar nas aulas de biologia, com o objetivo 

de analisar como essa estratégia contribui para o engajamento e assimila-

ção dos conteúdos para os estudantes.

MATERIAL E MÉTODOS

LOCAL DE ESTUDO E PÚBLICO ALVO

O trabalho foi realizado na escola estadual Luiz Duarte, se tu abrir 

estrela de Alagoas, com aluno do primeiro ano do ensino médio. A esco-

lha dessa instituição se deu pela sua abertura pela inovações pedagógicas 

e pela necessidade de estratégias alternativas que envolvessem o estu-

dante no processo de aprendizagem. Participaram da pesquisa 50 alunos 

divididos em grupos de oito integrantes.

JOGOS DIDÁTICOS E O ENSINO MÉDIO

A realização do trabalho foi dividida em duas etapas. A primeira 

consistiu em abordagem teórica pelo professor em relação a temáticas 

envolvidas nas aulas de biologia. A segunda etapa consistiu na elabora-

ção de jogos didáticos pelos alunos a partir de conteúdos envolvidos nas 

aulas. Os estudos foram incentivados a criar jogos de tabuleiro, trilha da 

alimentação, jogos da memória, charadas, atividade de perguntas e res-

postas, e Bio esquemas (resumos ilustrados) sobre temas como ecologia, 

sistema digestório, interações ecológicas e polinização. O professor atuou 
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como facilitador, orientando os alunos durante o processo de criação e 

auxiliando na seleção de temas relevantes para o desenvolvimento dos 

jogos.

QUESTIONÁRIO

Com o intuito de avaliar a eficácia da proposta e compreender a com-

preensão dos estudantes quanto aos uso dos jogos didáticos no ensino de 

Biologia, foi aplicado um questionário ao final da atividade. O instrumento 

contemplou questões abordando aspectos como a clareza dos conteúdos 

trabalhados, o nível de engajamento durante a construção dos jogos, a 

contribuição da metodologia para a fixação dos conceitos e a satisfação 

dos alunos com a experiência.

UTILIZAÇÃO E DIVULGAÇÃO DOS JOGOS

Após a elaboração dos jogos, eles foram aplicados em sala de aula, 

como reforço para fixação dos conceitos envolvidos. Além disso, os jogos 

foram compartilhados com outros membros da comunidade escolar, 

incluindo alunos de outras turmas, professores e gestores, para ampliar o 

impacto da atividade e promover a troca de experiências.

RESULTADOS

A utilização dos jogos didáticos gerou um alto nível de engajamento 

entre os alunos, que foram oferecidos como entusiasmo e motivação 

durante o processo de criação e aplicação dos jogos. A interação entre os 

estudantes foi favorecida, promovendo um ambiente colaborativo esti-

mulante. Além disso, a maioria dos alunos relatam a melhor compreensão 

dos conceitos biológicos trabalhados, destacando a importância da abor-

dagem lúdica para a fixação do conteúdo. Os jogos também facilitaram a 
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contextualização dos temas, permitindo aos alunos relacionar os conhe-

cimentos teóricos com situações práticas e cotidianas.

A construção e aplicação dos jogos (Figura 1) permitiram o desen-

volvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais relevantes para 

o processo educativo, como o raciocínio crítico, resolução de problemas, 

a criatividade e o trabalho em equipe. O uso de materiais visuais, como 

Bio Esquemas, favoreceu a aprendizagem ativa e contribui para tornar os 

conteúdos mais acessíveis e interessantes. Ao final da atividade, muitos 

alunos demonstraram maior confiança em suas habilidades e expressa-

ram um interesse renovado pelos conteúdos de Biologia, considerando os 

jogos como uma estratégia eficaz de ensino.

Figura 1: Amostragem dos materiais visuais confeccionados, sendo jogos da memória 
(A), jogos de tabuleiro (B), Bio Esquemas (C), Charadas (D), trilha da alimentação (E), 

atividade de perguntas e respostas (F).

A análise das respostas após a atividade reforçou esses achados 

(Gráfico 1). Pois os resultados mostram que 92% dos estudantes (n= 46) 

concordaram total ou parcialmente que os jogos facilitam a compreen-

são dos conteúdos. Quanto à motivação, 90% dos alunos relataram maior 

interesse pelas aulas após a experiência com os jogos. A colaboração em 

grupos também foi bem avaliada, com 94% dos estudantes indicando 
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que o trabalho coletivo foi positivo para a aprendizagem. Além disso, 88% 

dos estudantes afirmaram que os jogos ajudaram a relacionar teoria à 

prática, enquanto 96% demonstraram interesse em repetir esse tipo de 

atividade em outras unidades temáticas da disciplina.

Gráfico 1: Respostas dos alunos avaliados por meio de escala de cinco pontos, onde 
1= discordo totalmente, 2= discordo parcialmente, 3 = neutro, 4 = a concordo par-

cialmente e 5 = concordo totalmente. As séries indicam o percentual de alunos que 
escolheram cada nível de concordância em relação ao aspectos como trabalhos em 

grupo, compreensão dos conteúdos, relação teórico-prática e o uso de recursos visuais.

Durante o desenvolvimento da proposta, foram integradas diferen-

tes metodologias ativas, como aprendizagem baseado em projetos, o 

ensino colaborativo e os de jogos didáticos com recursos pedagógicos. 

A etapa teórica inicial, ministrada por meio de aulas expositivas dialoga-

das, forneceu e subsídios conceituais necessários para a criação dos jogos, 

que constituiu a fase mais interativa da atividade. A produção coletiva 

dos jogos pelos próprios alunos representam uma estratégia centrada 

na autonomia, estimulando a criatividade, a revolução de problemas e 

a cooperação. Os dados do questionário (Gráfico 2), mostram que 94% 

dos alunos consideraram positiva a experiência de trabalhar em grupo, 

enquanto 92% afirmaram que a construção dos jogos os ajudou a com-

preensão a compreender melhor os conteúdos abordados. Além disso, 

88% destacaram que os jogos facilitaram a contextualização entre teoria e 

prática, e 96% manifestaram interesse em que metodologia e semelhança 

fossem aplicadas em outras unidades temáticas. A inclusão de recursos 

visuais, como os esquemas, também foi valorizada por 90% dos estudan-

tes, que os consideraram úteis para fixação do conteúdo. Este resultado 
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metodológica adotada atendeu a diferentes estilos de aprendizagem de 

reforçar o protagonismo estudantil como Pilar do processo educativo

Gráfico 2: Percepção dos estudantes sobre as metodologias ativas utilizadas em sala.

Além das respostas fornecidas pelos discentes, e a observação reali-

zada pelo professor aluno da atividade mostrou um ambiente de sala de 

aula mais dinâmico e participativo. Aproximadamente 80% dos alunos 

demonstraram iniciativa própria ao propõem ideias para os jogos (Gráfico 

3), enquanto 92% evidenciaram criatividade e originalidade na elaboração 

das dinâmicas. Também que cerca de 80% da turma buscou ativamente 

o docente para validar regras, tirar dúvidas sobre o conteúdo biológico 

e aprimorar a abordagem dos temas nos jogos. Esse padrão de compor-

tamentos sugere índices elevados de autonomia e construção ativa do 

conhecimento. Em comparação com as aulas convencionais, o momento 

estimado de 70% do número de interações espontâneas dos alunos com 

conteúdo e como professor reforçando o impacto positivo da metodolo-

gia ativa adotada.

Embora os resultados tenham sido mais diretamente positivos e logo 

um desafio foi relatado (Gráfico 4). Parte dos alunos mencionou difi-

culdade inicial na escolha do tipo de jogo a ser elaborado ou em como 

traduzir os conteúdos teóricos e lúdicos. Também foi observado que 

alguns grupos apresentaram desequilíbrio na divisão de tarefas, concen-

trando a execução nas mãos de uma das integrantes. Essa limitação vila 

no entanto, foram minimizados ao longo da atividade, por meio de inter-

venções pedagógicas e da própria organização natural dos grupos.
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Gráfico 3: Percentual de alunos que demonstraram iniciativa de vida da criatividade, 
busca por ajuda do professor e aumento das interações durante atividade com jogos 

didáticos.

Gráfico 4: Principais dificuldades relatadas pelos alunos na atividade, como escolha do 
tipo de jogo, tradução do conteúdo e divisão desigual de tarefas.

Embora todos os grupos tenham cumprido a proposta observou-se 

variação qualitativa nas produções (Gráfico 5). Alguns grupos investiram 

fortemente em recursos visuais, como cartazes, mapas conceituais e fichas 

de jogo bem elaboradas, enquanto outros priorizaram a complexidade 

lógica ou desafio pedagógico das perguntas. Essa diversidade sugere que 

a metodologia adotada respeitou esse tipo de aprendizado distintos, per-

mitindo que os alunos expressassem suas habilidades específicas como 

pensamento abstrato e organização prática ou expressa artística.
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Gráfico 5: Distribuição dos grupos segundo foco principal na criação dos jogos: recur-
sos visuais, complexidade lógica e desafio pedagógico, além do equilíbrio entre esses 

aspectos.

Durante a socialização dos jogos com outras turmas e membros da 

escola, foi perceptível interesse pela proposta. Professores de outras dis-

ciplinas destacaram o potencial interdisciplinar da atividade, sugerindo 

as possibilidades de ampliar em outras áreas. Alunos que não participa-

ram da construção também demonstraram entusiasmo ao jogar, o que 

sugere que os jogos elaborados foram eficazes mesmo para aqueles que 

não participaram diretamente da criação. A gestão escolar avaliou possi-

velmente a proposta, considerando a uma prática replicável alinhada às 

diretrizes da bncc no que se refere ao desenvolvimento e competências 

gerais, como comunicação, colaboração e pensamento científico.

Os resultados obtidos mostram que a estratégia de utilizar jogos 

didáticos como recursos complementares ao ensino de biologia favorece 

significativamente a aprendizagem relativa e desenvolvimento dos estu-

dantes. Além disso, trata-se de uma metodologia acessível, embaixo cujo, 

adaptado a diferentes temas e contextos, contribui para a ressignificação 

do espaço escolar com o ambiente interativo, construtivo e prazeroso de 

aprendizagem.

DISCUSSÃO

Os resultados mostram que por meio da aplicação da sequência 

didática baseada na criação e uso de jogos didáticos, revelaram impactos 

significativos na dinâmica de ensino aprendizagem no contexto do ensino 
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médio, vinculado especialmente no componente curricular de biologia 

(Silva et al., 2024). A construção ativa do conhecimento pelos alunos (Ara-

gão e Alves-Filho, 2016), favorecida pela proposta dialogada como os 

fundamentos das metodologias ativas (Piffero et al., 2020), as quais têm 

como princípio o protagonismo do estudante pela aprendizagem signifi-

cativa e articulação teoria e prática (Silva, 2024).

A atividade proposta promoveu a mobilização dos saberes prévio e a 

reorganização de conceitos de uma forma integrada (Silva et al., 2024), 

refletindo um aprendizado mais profundo e duradouro (Aragão e Alves-

-Filho, 2016). A elaboração dos jogos implicou a seleção, sistematização 

e elaboração do conteúdo por parte dos discentes, o que denota não 

apenas uma aprendizagem conceitual (Silva et al., 2024). Mas o desen-

volvimento de competências cognitivas superiores, como análise, síntese 

e avaliação de metacognição (Cleopha e Francisco, 2018; Xavier; Pei-

xoto; Veiga, 2020; Paz e Locatelli, 2023; Reis e Strohschoen, 2024). Esse 

processo de reconstrução do conhecimento, valorizado por autores que 

discutem aprendizagem ativa no ensino de Ciências da natureza (Aragão 

e Alves-Filho, 2016), segundo um dos pilares para formação do sujeito, 

críticos e autônomos.

Ademais, a ludicidade presente na proposta pedagógica atua 

como elemento mediador no processo de ensino (Silva et al., 2024), 

contribuindo para compreensão de termos considerados abstratos ou 

complexos (Costa et al., 2021; Souza et al., 2025). Como evidenciado por 

alguns autores (Tolomei, 2017; Borge, 2023; Bezerra et al., 2024; Costa et 

al., 2024; Silva et al., 2024; Ramos et al., 2024; Fernandes et al., 2025), o 

jogo no ambiente escolar, quando internacionalmente orientado para fins 

pedagógicos, favorece a motivação, a atenção e o engajamento dos estu-

dantes (Pantoja; Silva; Montenegro, 2022; Silva, 2024). Assim como, essa 

motivação, aliada à curiosidade despertada pelas dinâmicas impulsiona 

a permanência ativa dos alunos em todas as etapas da sequência (Silva 

et al., 2024), inclusive entre aqueles que aumentam a baixa participação 



156

Ensino de Ciências (Vol. 4)
ISBN: 978-65-5222-072-1

das atividades convencionais (Costa e Venturi, 2021; Silva, 2024; Silva et 

al., 2024).

A interação social estabelecida nos grupos de trabalho foi um fator 

relevante observado, confirmando a ideia que o aprendizado se constitui 

como processo social e cultural (Aragão e Alves-Filho, 2016; Silva e Sartoni, 

2020; Silva et al., 2024). A cooperação entre pares, não apenas facilitou a 

construção coletiva do conhecimento (Silva et al., 2024). Mas, oportuniza 

o exercício da empatia e da responsabilidade compartilhada, bem como, 

as competências socioemocionais são amplamente valorizadas na con-

temporaneidade e estão alinhadas a bncc (Rosendo e Lapa, 2018; Vital e 

Urt, 2022), que defende uma formação integral do estudante.

Outro ponto importante é se destacado diz respeito à diversidade 

dos jogos produzidos (Gonzaga et al., 2017; Nobre e Costa, 2025). A varie-

dade de formatos, entre tabuleiros, cartas, desafios visuais, bio esquemas, 

demonstra que a proposta permite a expansão de múltiplas e inteligên-

cias, além de respeitar diferentes estilos de aprendizagem (Silva et al., 

2024). Essa flexibilidade mitológica garante maior inclusão pedagógica, 

sobretudo em turmas heterogêneas, estratégias escolares (Simão e Pes-

soa, 2017) e os interesses dos ritmos de aprendizagem dos alunos variam 

significativamente (Grimes; Rausch; Santos, 2016).

A dificuldade enfrentada por alguns grupos, como a definição do tipo 

de jogo e a divisão desigual de tarefas, revelam aspectos importantes e a 

gestão do trabalho colaborativo (Silva et al., 2024). Os desafios não inva-

lidam a proposta, mas reforça uma necessidade de mediação docente 

qualificada (Mineiro e D’Ávila, 2020; Oliveira e Silva, 2022; Silva et al., 

2024), que acompanhe, oriente e intervenha de modo a garantir a parti-

cipação qualitativa e a superação dos obstáculos (Costa e Venturi, 2021). 

Este cenário, a docência contemporânea e posturas mediadoras, capazes 

de atuar com facilitadores de processos de aprendizagem complexa e 

contextualizados (Silva et al., 2024; Souza et al., 2025).

Importa ainda destacar que o uso de jogos elaborados pelos próprios 

estudantes confere a atividade um caráter autoral e criativo, fortalecendo 
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o vínculo afetivo com conhecimento produzido (Aragão e Alves-Filho, 

2016). Esse elemento importante no que se refere à motivação intrínseca 

(Pantoja; Silva; Montenegro, 2022), é aquele que mede o próprio interesse 

do sujeito em aprender a se engajar (Nunes et al., 2023; Silva, 2024). Bem 

como, desvincular a atividade somente como uma obrigação, e passa a ser 

vivenciada por uma experiência prazerosa significativa (Silva et al., 2024).

Além disso, jogos criados revelam uma apropriação significativa dos 

conteúdos biológicos abordados, com adaptações adequadas (Silva et al., 

2024) e, em muitos casos inovações didáticas que poderiam ser replica-

das em outros contexto escolares é a capacidade de transposição didática 

por parte dos estudantes (Mendes; Fialho; Machado, 2019). O que, neste 

cenário, evidencia não apenas domínio do conteúdo, mas também olhar 

pedagógico e formação (Silva et al., 2024). O que pode ser um indicativo 

positivo nas escolas que adotam para apresentar disciplinas desenvolve 

projeto de monitoria ou protagonismo juvenil (Silva et al., 2024).

A boa receptividade por parte da comunidade escolar (Silva et al., 

2024), incluindo os gestores docentes de outras áreas e de mais alunos, 

mostra um potencial replicável e interdisciplinar das propostas (Nasci-

mento e Alencar, 2020). Os grupos podem, portanto, ser utilizados não 

apenas como recursos complementar às aulas de biologia (Silva et al., 

2024), mas como estratégia articuladora de saberes em projetos interdisci-

plinares (Nascimento e Alencar, 2020) e feiras de ciências, potencializando 

o impacto da atividade para além da sala de aula (Grimes; Rausch; Santos, 

2016; Simão e Pessoa, 2017).

Portanto, a proposta de desenvolvimento de jogos de dados como 

estratégia de ensino biologia apresenta elevado potencial formativo 

(Simão e Pessoa, 2017). Contribui para o aprofundamento conceitual vin-

culado à formação de competência geral da educação básica (Santos e 

Braga, 2020), valorização da legítima aprendizagem e o fortalecimento 

do protagonismo e, aspectos fundamentais para a construção de escola 

democrática inclusiva e sintonizada com as demandas do século XXI (Silva 

et al., 2024).
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CONCLUSÃO

A integração de jogos didáticos ao ensino de biologia no ensino 

médio declara ser uma estratégia promissora para promover o engaja-

mento dos alunos e melhorar a simulação dos conteúdos. A criação de 

jogos pelos próprios estudantes favoreceu aprendizagem ativa, estimulou 

a interação e o trabalho em equipe, além de proporcionar a experiên-

cia mais dinâmica e prática no ensino de conceitos biológicos. Com base 

nos resultados obtidos, conclui-se que o uso de metodologias ativas, 

como os jogos, podem ser alternativa eficaz para superar as limitações 

do ensino tradicional e contribuir para a aprendizagem mais significativa. 

Esse estudo reforça a importância da adoção de abordagens do ensino de 

ciências, especialmente em disciplinas com biologia, que muitas vezes 

são vistas como complexas e desafiadoras pelos estudantes. Os de jogos 

didáticos, portanto, mostram uma ferramenta valiosa para enriquecer o 

processo de ensino e aprendizagem e fomentar o interesse e a motivação 

dos alunos pela biologia.
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