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RESUMO: O artigo teve como objetivo relatar experiências realizadas no Programa Residência Pedagógica (PRP) no 

tocante à utilização de atividades lúdicas na disciplina de Biologia em uma escola pública do município de Lucena, 

litoral paraibano. As atividades foram realizadas no ano letivo de 2019 em duas turmas da 3ª série do ensino médio. As 

atividades realizadas na escola campo foram: (1) O jogo “Dominó DNA e RNA”; (2) A dinâmica do " Quem sou eu?"; 

e (3) A utilização do aplicativo Picklers. O jogo do “dominó de DNA e RNA” foi empregado para o melhor entendimento 

do pareamento das bases nitrogenadas. Já na dinâmica do " Quem sou eu?" foi abordado o assunto “Cadeia e Teia 

Alimentar”. O aplicativo Plickers foi utilizado para abordar o sistema ABO. A partir das atividades lúdicas realizadas, 

percebeu-se um maior interesse dos alunos em participar das aulas de Biologia. A maioria dos alunos deu respostas 

positivas referentes às atividades e chegaram a pedir que tivessem mais aulas desse tipo, para que eles saíssem da 

monotonia e trabalhassem mais em grupo. A experiência vivenciada enquanto residente contribuiu na reflexão acerca 

da utilização das atividades lúdicas no contexto escolar, o que pode contribuir bastante para o ensino e para a 

aprendizagem de Biologia. 

 

PALAVRAS-CHAVE: Relato de Experiência; Residência Pedagógica; Ludicidade. 

 

 

TEACHING BIOLOGY THROUGH PLAY ACTIVITIES: AN EXPERIENCE 

IN A PUBLIC SCHOOL IN LUCENA/PB 

 
ABSTRACT: The article aimed to report experiences carried out in the Pedagogical Residency Program (PRP) 

regarding the use of recreational activities in the Biology discipline in a public school in the city of Lucena, on the coast 

of Paraíba. The activities were carried out in the 2019 school year in two classes from the 3rd year of high school. The 

activities carried out at the field school were: (1) The game “Dominó DNA and RNA”; (2) The dynamics of "Who am 

I?"; and (3) Use of the Picklers app. The “DNA and RNA dominoes” game was used to better understand the pairing of 

nitrogenous bases. Already in the dynamic of "Who am I?" the subject “Food Chain and Web” was addressed. The 

Plickers application was used to address the ABO system. From the recreational activities carried out, students became 

more interested in participating in Biology classes. The majority of students gave positive responses regarding the 

activities and even asked for more classes of this type, so that they could break out of the monotony and also work more 

in groups. The experience as a resident contributed to reflection on the use of recreational activities in the school context, 

which can greatly contribute to the teaching and learning of Biology. 

 

KEYWORDS: Experience Report; Pedagogical Residence; Ludicity. 
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1 INTRODUÇÃO 
 

         A utilização de atividades lúdicas nas aulas de Biologia corresponde a uma alternativa de 

práticas pedagógicas que ampliam as possibilidades de uma aprendizagem prazerosa e significativa, 

além de ajudar a romper a distância entre o real e o abstrato, favorecendo aos discentes o entendimento 

do universo científico (Fioravante; Bonilha Guarnica, 2019). 

Para Morán (2015), é necessário adotar metodologias em que os alunos se envolvam em 

atividades cada vez mais complexas, em que tenham que tomar decisões e avaliar os resultados, com 

apoio de materiais relevantes. O autor defende que a criação de desafios, atividades, jogos que 

realmente trazem as competências necessárias para cada etapa, que solicitam informações pertinentes, 

que oferecem recompensas estimulantes, que combinam percursos pessoais com participação 

significativa em grupos, que se inserem em plataformas adaptativas, que reconhecem cada aluno e ao 

mesmo tempo aprendem com a interação, são componentes fundamentais para o sucesso da 

aprendizagem 

Os jogos e dinâmicas são considerados um ótimo recurso do ponto de vista construtivista, pois 

promovem a participação ativa do discente na construção do conhecimento, além disso, promovem o 

desenvolvimento social e intelectual do aluno, além de permitir maior flexibilidade para 

contextualizar e promover o diálogo entre diferentes áreas de conhecimento (Gonzaga et al. 2017).          

Portanto, no quadro atual de ensino, se faz necessária a reflexão sobre as experiências 

vivenciadas in loco, e sua importância acerca da complexidade do magistério na contemporaneidade. 

Nesse sentido, refletir sobre o professor, enquanto ser concreto, exige que nos remetamos ao seu 

mundo de atuação (Vasconcelos, 2007). 

O presente trabalho teve como objetivo principal relatar experiências realizadas no Programa 

Residência Pedagógica (PRP) no tocante à utilização de atividades lúdicas na disciplina de Biologia 

em uma escola pública do município de Lucena, litoral paraibano. 
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2 REVISÃO BIBLIOGRÁFICA 

 
2.1 SOBRE O PROGRAMA RESIDÊNCIA PEDAGÓGICA (PRP) 

 

 O Programa de Residência Pedagógica do Ministério da Educação (MEC) foi lançado em 

março de 2018 no Brasil, de acordo com o Edital 6/2018 da Coordenação de Aperfeiçoamento de 

Pessoal de Nível Superior (Capes). O edital teve como objetivo selecionar Instituições do Ensino 

Superior (IES) públicas, privadas sem fins lucrativos ou privadas com fins lucrativos que possuam 

cursos de Licenciatura participantes do Programa Universidade para Todos, para implementação de 

projetos inovadores que façam a ligação entre teoria e prática nos cursos de licenciatura, em parceria 

com as redes públicas de educação básica. (Capes, 2018).  

Atuam no programa através de um processo seletivo, coordenador institucional, docente 

orientador, preceptor e residente a partir de editais lançados para cada área onde são concedidas bolsas 

pela atuação. O PRP tem duração de dezoito meses consecutivos, que durante esse tempo vão 

acontecendo atividades nas escolas-campo. 

Segundo Faria (2019), o termo “Residência Pedagógica”, faz analogia à residência médica na 

formação complementar depois que termina a graduação nos cursos de Medicina. Ainda de acordo 

com o autor, a ideia de Residência Pedagógica pode ser encontrada como a expressão “residência 

educacional”, “residência docente” e “imersão docente”, dando referência tanto à formação 

continuada, quanto à formação inicial de professores. 

 

2.2 RESIDÊNCIA PEDAGÓGICA NO IFPB 

 

O subprojeto Biologia IFPB iniciou no ano de 2018 e teve duração de dezoito meses. Um dos 

objetivos do subprojeto foi contribuir na formação dos alunos de escolas públicas através de propostas 

de promoção do letramento científico e da utilização de metodologias ativas da aprendizagem (IFPB, 

2018). 
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Ainda de acordo com o subprojeto Biologia IFPB, a regência em sala de aula durante o PRP 

deveria se dar pela aplicação de metodologias ativas relacionadas às ciências biológicas, buscando 

sempre que possível, interagir com conteúdo de diversas disciplinas. No subprojeto ainda eram 

priorizadas atividades que possibilitassem ao residente compreender como a biologia interage com a 

sociedade e vice-versa, promovendo ações que envolvam sociedade, meio ambiente e saúde (IFPB, 

2018). 

Podemos entender que as Metodologias Ativas se baseiam em formas de desenvolver o 

processo de aprender, utilizando experiências reais ou simuladas, visando às condições de solucionar, 

com sucesso, desafios advindos das atividades essenciais da prática social, em diferentes contextos 

(Berbel, 2011). 

Neste contexto, o uso de atividades lúdicas no contexto escolar, como os jogos e dinâmicas, 

“se apresentam como uma nova ferramenta metodológica para auxiliar no processo educativo, 

fazendo com que o estudante seja protagonista da ação pedagógica, o que pressupõe o uso das 

metodologias ativas de aprendizagem (Barbosa, 2020, p. 28). 

 

2.3 JOGOS E DINÂMICAS NO ENSINO DE BIOLOGIA 

 

A educação ainda apresenta inúmeras características de um ensino tradicional, onde o 

professor é visto como detentor do saber, enquanto os alunos são considerados sujeitos passivos no 

processo de ensino e aprendizagem (Nicola; Paniz, 2017). 

Ainda segundo as autoras supracitadas, muitas vezes os recursos utilizados em sala de aula 

são apenas quadro e giz. Assim, a aula acaba ficando muitas vezes monótona, não chamando a atenção 

dos alunos para os conteúdos abordados. Para tornar a aula mais dinâmica e atrativa, existem diversas 

metodologias e recursos que podem ser utilizadas pelos professores, contribuindo para a 

aprendizagem e motivação dos alunos. 
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Nesse contexto, para despertar o interesse dos alunos no ambiente escolar, surgem os jogos e 

dinâmicas de aprendizagem, que são definidas por Bondioli, Vianna e Salgado (2018), como métodos 

instrucionais que colocam os alunos no centro do processo de aprendizagem. 

Para Medeiros et al. (2015), os jogos são bastante presentes na nossa cultura e chegam a ser 

algo natural na civilização. Ainda segundo os autores, os jogos educativos, quando bem planejados e 

executados, têm como resultado a aprendizagem do aluno, pois os jogos fazem com que os alunos 

desenvolvam a atenção, disciplina, autocontrole, respeito às regras e habilidades perceptivas e 

motoras de acordo com cada tipo de jogo. 

Vale ressaltar que a utilização de recursos metodológicos, como os jogos e dinâmicas, buscam 

facilitar o processo de ensino e não devem ser considerados apenas como distração ou brincadeira 

(Rodrigues; Lima; Amaral, 2023). A realização de dinâmicas ou atividades lúdicas são alternativas 

para que o professor envolva o aluno diretamente na construção do conhecimento trabalhado em sala 

de aula, principalmente quando não é tão claro para o aluno a visualização do assunto e se as escolas 

não possuem recursos (Oenning; Oliveira, 2011). 

As atividades lúdicas são importantes no desenvolvimento da aprendizagem humana, pois 

além de estimular a busca por conhecimento, proporcionam um momento agradável, motivador e 

prazeroso. O uso dessas atividades tem se tornado uma ferramenta positiva aos discentes, pois permite 

a estes serem agentes de ação, desenvolver habilidades, estimular a reflexão, independência e a 

criatividade, além de funcionar como suporte no desenvolvimento da coordenação motora, cognitiva, 

na sociabilidade e no campo afetivo de cada um (Hutra et al, 2018). 

 

3 METODOLOGIA 

 
As ações foram realizadas na Escola Cidadã Integral Izaura Falcão de Carvalho, localizada no 

Município de Lucena-PB, como parte das atividades do Programa Residência Pedagógica, subprojeto 

Biologia IFPB. As atividades em questão foram desenvolvidas pelas duas residentes autoras do 

trabalho, discentes do curso de Licenciatura em Ciências Biológicas, do Instituto Federal da Paraíba, 



 

 

 VOLUME 21   |   NÚMERO 51   |   2026 

e-ISSN: 1981-4682 

DOI: 10.48075/m3p2sf38 

Programa de Pós-Graduação em Educação - Universidade Estadual do Oeste do Paraná (Unioeste) 
 

 

 

 

 

  Este trabalho está licenciado como uma 
licença Creative Commons. Atribuição 4.0 
Internacional 

Educere Et Educare, v. 21, n. 51. Fluxo Contínuo 2026 

 

452 

 
 

Campus Cabedelo. Conforme orienta o PRP, as residentes foram supervisionadas pela preceptora da 

escola-campo. 

Este relato de experiência foi elaborado com base na metodologia descrita por Mussi, Flores 

e Almeida, que trazem orientações para a elaboração de relatos de experiência no meio acadêmico. 

Segundo os autores,  

 

O Relato de experiência é um tipo de produção de conhecimento, cujo texto trata de uma 

vivência acadêmica e/ou profissional em um dos pilares da formação universitária (ensino, 

pesquisa e extensão), cuja característica principal é a descrição da intervenção. Na construção 

do estudo é relevante conter embasamento científico e reflexão crítica Mussi, Flores e 

Almeida (2021, p. 65, grifos nossos). 

 

 

Assim, neste artigo descreveremos a experiência com o desenvolvimento e aplicação de três 

atividades lúdicas no contexto escolar e faremos uma reflexão da experiência para a formação docente 

e para o ensino e aprendizagem de Biologia 

As atividades foram realizadas pelas residentes entre 11 de julho a 31 de julho de 2019 e foram 

desenvolvidas nas aulas de biologia de duas turmas do Ensino Médio: 3º ano A com 25 alunos, e 

3°ano B com 21, totalizando 46 alunos. As três atividades foram realizadas em ambas as turmas. Os 

objetivos e conteúdo de cada atividade estão explicitadas abaixo (Quadro 1): 

 

Quadro 1: Atividades lúdicas realizadas na escola-campo Escola Cidadã Integral Izaura Falcão de Carvalho durante 

vivência no PRP, subprojeto Biologia IFPB, e sua relação com a BNCC 

Atividade Conteúdo Objetivo Habilidades BNCC 

Jogo de 

dominó 
DNA e RNA 

Compreender o 

pareamento das 

bases nitrogenadas 

(EM13CNT304) Analisar e debater situações controversas 

sobre a aplicação de conhecimentos da área de Ciências da 

Natureza (tais como tecnologias do DNA, tratamentos com 

células-tronco, produção de armamentos, formas de controle de 

pragas, entre outros), com base em argumentos consistentes, 

éticos e responsáveis, distinguindo diferentes pontos de vista. 
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Dinâmica do 

“Quem sou 

eu?” 

Cadeia e Teia 

alimentar 

Reconhecer os 

representantes da 

cadeia e teia 

alimentar de forma 

lúdica e criativa 

(EM13CNT203) Avaliar e prever efeitos de intervenções nos 

ecossistemas, nos seres vivos e no corpo humano, interpretando 

os mecanismos de manutenção da vida com base nos ciclos da 

matéria e nas transformações e transferências de energia. 

Dinâmica com 

o uso 

Aplicativo 

Plickers 

 

Sistema ABO 

 

Entender o sistema 

ABO de forma 

participativa e 

interativa 

(EM13CNT301) Construir questões, elaborar hipóteses, 

previsões e estimativas, empregar instrumentos de medição e 

representar e interpretar modelos explicativos, dados e/ou 

resultados experimentais para construir, avaliar e justificar 

conclusões no enfrentamento de situações-problema sob uma 

perspectiva científica. 

Fonte: Autoria própria. 

 

3.1 CONSTRUÇÃO A ADAPTAÇÃO DAS ATIVIDADES LÚDICAS  

 

Na construção do “Dominó DNA/RNA”, os materiais utilizados foram: madeira, folhas de 

papel ofício e cola. A madeira foi cortada em pedaços que tinham aproximadamente o tamanho das 

peças de um dominó tradicional. Foram impressas em folha de ofício as siglas que dão referência às 

proteínas de DNA e RNA. As folhas foram cortadas e coladas na madeira nos lugares que 

originalmente teriam “as bolinhas” que indicam a numeração das peças de um dominó tradicional.  

A atividade foi elaborada pelas residentes, baseada no modelo criado por Barros (2004) e 

adaptada ao jogo tradicional, tendo como finalidade que os alunos conseguissem realizar o 

pareamento das bases nitrogenadas corretamente. 

A atividade foi realizada no 11 de julho de 2019 da seguinte forma: as turmas foram divididas 

em dois grupos, onde um aluno de cada grupo foi escolhido para representar seu grupo na partida, 

ficando assim dois jogadores por partida. As peças foram misturadas na mesa, e cada jogador pegou 

sete peças aleatoriamente. O jogador que estivesse com a peça do DNA ou RNA ilustrada começava 

a partida. Cada jogador precisava emparelhar uma peça sua por vez nas peças que estavam na 

extremidade do dominó. Quando um grupo encaixava uma peça, a vez era passada para o próximo 

grupo. A partida terminava em duas circunstâncias: quando o grupo conseguia encaixar todas as suas 
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peças corretamente e eram vencedores da partida, ou quando emparelhava base nitrogenada incorreta 

e o grupo era desclassificado, dando a vitória ao outro grupo. 

A dinâmica do “Quem sou eu?” ocorreu no dia 23 de julho de 2019. Nesta, foi abordado o 

assunto “Cadeia e Teia Alimentar”. Foram escolhidos pelas residentes nomes dos organismos mais 

conhecidos popularmente pelos alunos, que deixasse claro em que posição esses organismos se 

encaixavam na cadeia alimentar. Através de um letreiro digital disposto no smartphone das residentes, 

eram exibidos os nomes escolhidos. Foram criadas também algumas dicas, as quais eram utilizadas 

apenas quando o aluno já tinha feito bastante perguntas para seus colegas, mas não tinha descoberto 

qual organismo estava representando. 

O intuito da dinâmica era que um aluno identificasse os organismos vivos exibidos através de 

perguntas aos demais colegas da turma. Assim o aluno realizava perguntas pré-definidas como: “Qual 

nível trófico dentro da cadeia alimentar?”, “Quais as características do organismo?”, “Qual habitat?”, 

entre outras. A turma, por sua vez, fornecia as dicas com base no que foi visto em sala de aula. Com 

isso, o jogo proporcionou autonomia aos alunos no desenvolvimento do seu conhecimento em relação 

ao tema abordado em sala de aula. 

A terceira atividade foi a dinâmica com o uso do aplicativo Plickers, que aconteceu no dia 31 

de julho de 2019. Para aplicar a atividade foram distribuídos a cada grupo de alunos folhas com 

código de barra bidimensional, o QR Code. Os grupos de alunos e as perguntas relacionadas ao 

sistema ABO foram previamente cadastrados no aplicativo, instalado no dispositivo móvel da 

residente regente. Por meio do aplicativo foi realizada a leitura das respostas que cada grupo exibia 

através da posição dos códigos de barras presentes nas folhas. O aplicativo reconhecia as respostas e 

disponibilizava essas informações para as residentes. 

O Plickers é uma ferramenta que permite a aplicação de testes aos alunos. A ferramenta pode 

ser utilizada apenas utilizando a internet do professor e permite saber o número de acertos e erros de 

cada aluno em tempo real. O Plickers é uma ferramenta digital que permite a aplicação de testes aos 

alunos de maneira interativa, mesmo em turmas que não possuem acesso individual a dispositivos 

móveis. Por meio de cartões impressos com QR-code, cada aluno responde a perguntas feitas pelo 
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professor. Cada cartão é único e pode representar diferentes alternativas (A, B, C, D), dependendo da 

orientação em que o aluno o segura. 

Seu uso em sala de aula permite uma avaliação rápida do aprendizado, visto que possibilita 

realizar em tempo real a correção de atividades do tipo "quiz". Além disso, pode favorecer o 

engajamento dos estudantes, tornando a avaliação mais dinâmica, promovendo maior participação. 

Por fim, destaca-se a possibilidade de inclusão digital, pois pode ser utilizado em escolas com 

recursos limitados, já que apenas o professor precisa de um dispositivo com acesso à internet para 

sua utilização. 

Ao final da aplicação do Plickers, foi realizada a entrega de um post-it, onde de maneira 

informal, os alunos pudessem realizar sua avaliação sobre a aula respondendo ao seguinte 

questionamento: "Gostaram do método de ensino usado nestas aulas?"  

 

 4 RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 
O jogo “Dominó DNA e RNA” foi composto por peças ilustrativas das bases nitrogenadas do 

DNA (citosina, guanina, adenina e timina) e do RNA, que no lugar da timina tinha a uracila (Figura 

1). 

 

Figura 1: Peças do Jogo “Dominó DNA e RNA” e momento de sua aplicação. 
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Fonte: Acervo pessoal (2018). 

 

O jogo com “Dominó DNA e RNA” foi empregado para melhor entendimento de como 

acontecia o pareamento das bases nitrogenadas. A vivência das autoras durante o PRP na escola 

mostrou que o assunto, quando trabalhado apenas na teoria, não era muito bem recebido pelos alunos, 

por isso o jogo propõe que, utilizando da forma física o pareamento, a participação dos estudantes 

fosse mais ativa.  

 Durante a aplicação dos jogos, inicialmente os alunos confundiam bastante as bases 

nitrogenadas do DNA com a do RNA, mas com o passar das partidas eles já estavam sabendo 

diferenciá-las rapidamente. Um ponto importante a se falar é que a disputa em si já causa um grande 

entusiasmo nos alunos, por isso então é necessário controlar a turma desde o início da partida, para 

que o docente não perca o controle da turma. 

Ao final do jogo, percebeu-se que muitas das dificuldades e dúvidas referentes ao conteúdo 

foram sanadas. Um dado interessante é que, em atividades qualitativas que aconteceram na escola-

campo após a realização do jogo, tais como NOA (Novas oportunidades de Aprendizagem –

bimestral) e AVS (Avaliação Semanal), os alunos não tiveram dificuldade de responder, tendo um 

número considerável de acertos em todas as questões sobre as bases nitrogenadas de DNA e RNA. 

Essas avaliações fazem parte do currículo das Escolas Cidadãs Integrais. 

Para que aconteça uma maior interação entre os alunos e os assuntos abordados, as atividades 

lúdicas vêm sendo bastante usadas. Os jogos didáticos correspondem a recursos didáticos que 

facilitam a aprendizagem (Hutra et al., 2018) quando se faz associação dos conteúdos abordados com 

o cotidiano dos alunos. O professor pode deixar as aulas mais diversas utilizando material de baixo 

custo e ainda consegue motivar os alunos a terem mais interesse pelo conhecimento (Santos; Melo, 

2020). 

Em estudo com um jogo de dominó vegetal, Oliveira et al. (2020) perceberam um 

desenvolvimento significativo na fixação de conteúdo por parte dos alunos, visto que o rendimento 

da turma aumentou após a aplicação da atividade. Para Souza, Silva e Silva (2018), o jogo de dominó 
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pode ser considerado um instrumento facilitador na aplicação de conteúdos, pois permitiu uma melhor 

compreensão dos alunos, sobre conceitos aplicados em sala de aula. 

A dinâmica ‘Quem sou eu?’ corresponde a um modelo simples e fácil de ser trabalhado em 

sala de aula. Sendo assim, foi abordado o conteúdo sobre a Cadeia e Teia Alimentar de forma criativa 

para os alunos (Figura 2). 

 

 

 

Figura 2: Dinâmica do “Quem sou eu?”. 

 

 Fonte: Acervo pessoal (2018). 

 

Para Duarte e Nery (2015), a utilização de dinâmicas faz com que os alunos sejam estimulados 

a usarem suas habilidades criativas, de planejamento, de convivência, entre outros aspectos, podendo 

resultar em melhorias, tanto na sala de aula, como no seu convívio fora da escola.  

Essa dinâmica foi bastante relevante, pois os alunos tiveram muito interesse em participar, 

tendo uma interação muito boa. Além disso, eles se viram como protagonistas nessa atividade, já que 

eles que respondiam os questionamentos dos colegas que estavam a frente tentando descobrir qual 

ser vivo era. O professor atuou como mediador da atividade. 
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De acordo com Mota et al. (2019), na escola cidadã, o foco está no projeto de vida do aluno e 

no seu protagonismo. É nessa perspectiva que o modelo da escola oferta para os alunos orientações 

para a projeção de suas vidas de acordo com seus sonhos e objetivos. 

Na dinâmica com o uso do App Plickers o que chamou bastante atenção foi a interação dentro 

dos grupos formados, pois eles buscaram a respostas entre os componentes dos grupos pertencentes 

e para responder, foram bem democráticos nas respostas finais para serem avaliadas no app se estão 

corretas (Figura 3). 

 

 

Figura 3: Leitura das respostas no app Plickers. 

 

Fonte: Acervo pessoal (2018). 

 

Uma atividade que usa a tecnologia sempre é chamativa para os alunos, e quando se fala em 

alunos do ensino integral, ter atenção dos alunos para determinados assuntos é um grande desafio. A 

falta de laboratório dificulta o entendimento sobre o sistema ABO e sobre o processo de transfusão 

sanguínea. Muitas vezes se torna complicado ter a devida atenção dos discentes, mas com uso desta 

tecnologia, foi possível ter uma boa participação discente. 
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Para Barbosa e Sant´Ana (2020) trazer a tecnologia para o contexto escolar é uma maneira 

muito interessante e atual para aprender um determinado conteúdo, já que os smartphones são tão 

presentes no dia a dia dos alunos. Então, essa ação busca tornar os meios tecnológicos um aliado, e 

não um concorrente, já que existe uma problemática em relação a esses meios tomar a atenção dos 

alunos em sala de aula de uma forma prejudicial à aprendizagem. 

Segundo Pereira e Silva (2020), o uso do aplicativo Plickers na abordagem de conteúdos em 

sala de aula é uma atividade que resulta em muita aprendizagem e uma boa troca de conhecimento. 

A atividade, por não ser cotidiana, tem uma grande repercussão positiva sendo bem aceita no 

ambiente escolar. 

  Ressalta-se que essa dinâmica pode se encaixar em diversos assuntos da Biologia, pois é 

uma dinâmica fácil para ser realizada, já que não são necessários muitos materiais. Essa dinâmica 

sobre as relações ecológicas intraespecíficas e interespecíficas foi uma forma de revisar a cadeia 

alimentar e suas interrelações.  

Foi necessário planejamento para que a atividade desenvolvida fosse realizada, independente 

de espaço, de laboratório e se existia internet para todos os alunos. Considerando esses fatores, existe 

uma variedade de metodologias ativas que são capazes de motivar os alunos no processo de ensino 

aprendizagem a partir de um planejamento, tais como: Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), 

Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom), Gamificação e Aprendizagem Baseada em Projetos. 

Das três atividades desenvolvidas, foi notável nas duas turmas observadas o interesse dos 

alunos em participar das aulas. Por serem muito dinâmicas, as atividades traziam conhecimento de 

uma forma menos monótona, fazendo com que os alunos ficassem mais entusiasmados em entender 

determinado assunto.  

Tal constatação se deu pela avaliação através da entrega de post it ao fim da atividade do 

Plickers, onde todas as respostas foram positivas e os alunos chegaram a pedir que tivessem mais 

aulas desse tipo, para que eles saíssem da monotonia e trabalhassem mais em grupo. Alguns alunos 

chegaram a parabenizar as residentes pelas aulas. 

  Para Melo, Ávila e Santos (2017) é necessário despertar o desejo de aprender e a motivação 

dos alunos, para que eles tenham uma educação de qualidade e o processo de aprendizagem focado 
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na obtenção de valores na sua vida cotidiana. Essas atitudes podem ser estimuladas por meio de 

atividades lúdicas, visto que, quando o aluno está motivado, sua capacidade, interesse e vontade de 

aprender, auxiliam na sua capacidade de resolver problemas do cotidiano com mais facilidade. 

  Foi possível observar que os resultados obtidos a partir da realização destas atividades lúdicas 

estão de acordo com a proposta do PRP (Capes, 2018) e do subprojeto Biologia do IFPB (2018), visto 

que, dentre as metas do subprojeto Biologia, estava a previsão de elaboração e aplicação de jogos 

didáticos e de metodologias ativas da aprendizagem. 

  Durante as vivências em sala de aula foi possível identificar algumas dificuldades para a 

realização das atividades, como a falta de recursos, sendo necessário adaptar os materiais utilizados 

e estratégias didáticas de acordo com os recursos disponíveis, o que dificultou um pouco a realização 

das atividades. 

Corroborando com essas colocações, em seus estudos sobre relatos de experiência Neira 

(2017, p.61) destaca que “...verdade seja dita, nem todas as atividades são bem-sucedidas ou alcançam 

os objetivos esperados”. Ainda conforme o autor, “a produção de relatos de experiência implica 

indagação, escrita e reescrita. Trata-se de inscrever o vivido de outro modo, sem reproduzir o 

palavrório teórico. É a recriação de histórias de ensino [...]” (Neira, 2017, p.61).  

  O uso de atividades lúdicas contribui para a formação do professor em sala de aula, visto que, 

essas atividades costumam atrair a atenção e despertar o interesse dos alunos.  Desse modo, tais 

recursos contribuem para o processo de ensino e aprendizagem e permitem ao professor atuar como 

mediador neste processo, destacando o protagonismo do aluno. 

 

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A utilização de atividades lúdicas como o jogo “Dominó DNA e RNA”, a dinâmica “Quem 

sou eu?” e a ferramenta digital Plickers possibilitou uma maior participação dos estudantes nas aulas, 

o que pode contribuir para um ambiente de aprendizagem mais interativo, dinâmico e centrado no 

estudante. Essas abordagens podem contribuir para o raciocínio lógico, a fixação dos conceitos e a 
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participação ativa dos alunos, o que pode contribuir para a aprendizagem de Biologia de maneira 

lúdica e significativa.  

Do ponto de vista da formação docente, a experiência com essas atividades contribuiu para o 

desenvolvimento de competências profissionais fundamentais, como o planejamento de aulas 

inovadoras, a mediação de atividades colaborativas e o uso consciente das tecnologias digitais. A 

vivência prática reforçou a importância de diversificar as estratégias de ensino para atender aos 

diferentes estilos de aprendizagem presentes em sala de aula, valorizando o protagonismo discente.  

Por meio das observações, análise de estudos e avaliações qualitativas por parte dos alunos, 

este trabalho se propôs a contribuir na reflexão acerca dos métodos ativos de ensino, através de jogos 

e dinâmicas, no contexto atual de educação em tempo integral, uma realidade recente em escolas da 

rede pública estadual. 

Com a experiência vivenciada no Programa Residência Pedagógica, foi possível observar que 

muitos são os desafios na prática docente, entretanto, é com esse contato inicial que podemos 

realmente ter a noção de como é a rotina do professor e analisar o que podemos fazer para tentar 

buscar alternativas que possam melhorar o processo de ensino-aprendizagem, visto que, como futuros 

professores, temos esse compromisso com a educação. 
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