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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento, a aplicacdo e a andlise de um jogo didatico interativo
direcionado ao ensino dos sistemas reprodutores masculino e feminino, voltado a turmas do Ensino
Médio. A iniciativa, concebida no ambito do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia
(PIBID), fundamenta-se nos pressupostos das metodologias ativas, com énfase na gamificagdo
enquanto estratégia pedagogica inovadora. A escolha temética resultou da necessidade de abordar, de
modo acessivel, participativo e respeitoso, um contetido frequentemente silenciado no ambiente
escolar devido a tabus socioculturais. O jogo foi estruturado a partir de maquetes em folhas de
poliestireno (PS) e cartas ilustrativas magnetizadas com nomes dos 6rgaos reprodutores, promovendo
uma dinamica de identificacdo cruzada entre os grupos. A metodologia englobou planejamento
colaborativo, revisdo de praticas lidicas, elaboracdo de plano de aula, exposicGes dialogadas e
aplicacdo da atividade em contexto real, com acompanhamento docente. A experiéncia foi realizada
com turmas do 3° ano do Ensino Médio de uma escola publica estadual. Os resultados evidenciaram
alto engajamento discente, fortalecimento da aprendizagem significativa, autocorre¢des espontaneas,
reflexdes metacognitivas e sugestdes criativas para o aprimoramento da proposta. A atividade
contribuiu para um ambiente de aprendizagem mais acolhedor, descontraido e produtivo, ressaltando o
potencial da gamificagdo no enfrentamento de desafios pedagégicos inerentes a temas sensiveis e
complexos. Conclui-se que praticas didaticas fundamentadas em jogos favorecem o protagonismo
estudantil, a consolidacdo do conhecimento e o desenvolvimento de competéncias como autonomia,
trabalho em equipe, empatia, criatividade e pensamento critico. Por fim, a experiéncia demonstrou
que, sob mediacdo qualificada, é possivel transformar contetidos complexos em vivéncias educativas
significativas, destacando o potencial de replicacdo e adaptacdo da proposta para diferentes niveis e
areas do conhecimento, consolidando-se como pratica inovadora e alinhada as demandas atuais da
educacdo.
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INTRODUCAO

A contemporaneidade educacional é marcada pelo tensionamento entre praticas
pedagbgicas tradicionais e a emergéncia de abordagens inovadoras que reposicionam o
estudante como sujeito central do processo de aprendizagem. No campo da educacao em
Biologia, essa tensdo assume contornos particularmente sensiveis quando se trata de temas
considerados tabus ou revestidos de complexidade cultural e emocional, como os sistemas
reprodutores humanos. A recorréncia de modelos de ensino pautados na transmissao
unidirecional do conhecimento, embora ainda predominante em grande parte das escolas
brasileiras, tem se mostrado limitada diante dos desafios impostos por uma sociedade em
constante transformacado, na qual o acesso a informacdo é cada vez mais amplo e as demandas
por formacdo critica, autbnoma e participativa tornam-se mais intensas (COTTA et al., 2012;
NASCIMENTO e FEITOSA, 2020).

Dentre essas metodologias, destaca-se a gamificacdo, que incorpora elementos tipicos
dos jogos (como competicdo, regras, desafios e recompensas) ao ambiente educacional, com o
objetivo de engajar os alunos e tornar o processo de ensino-aprendizagem mais atrativo e
eficaz. Segundo Deterding et al. (2011), a gamificacdo ndo se limita a "jogar por jogar", mas
sim a construcdo de experiéncias motivadoras que estimulem o aluno a se engajar de forma
ativa na resolucdo de problemas e na construcdo do conhecimento. Tal abordagem é
especialmente relevante para contetidos considerados sensiveis ou abstratos, como o sistema
reprodutor humano, frequentemente tratado de forma superficial ou evitado por professores e
alunos devido a tabus sociais ou desconfortos culturais.

A utilizacdo da gamificacdo no ensino de Biologia, especialmente em contetidos
tradicionalmente envolvidos por tabus, como os sistemas reprodutores, constitui um campo
fértil de investigacdo e pratica. Sabe-se que o ensino da sexualidade e da reproducdo humana
no contexto escolar, embora contemplado pelos Parametros Curriculares Nacionais e pela
Base Nacional Comum Curricular, ainda enfrenta resisténcias e constrangimentos decorrentes
de fatores socioculturais, religiosos e afetivos (BRASIL, 1998; BRASIL, 2001). A literatura
aponta que, muitas vezes, professores sentem-se inseguros para abordar o tema, seja por falta
de formacao especifica, seja pelo receio de provocar desconforto entre os alunos (SANTOS et
al., 2020). Por outro lado, os proprios estudantes, em fase de profundas transformacoes

fisicas,

™ + |l s .



-l +

.’
ENALIC

W Encontin Haookernd oo | o b oo
I Smrind o Mac ool G PIEID

emocionais e sociais, demonstram curiosidade e interesse, mas também vivenciam duvidas,
ansiedades e, ndo raro, situagoes de constrangimento (ZAGURY, 1996).

Nesse sentido, a gamificacdo tem se consolidado como uma estratégia pedagdgica
inovadora, capaz de tornar a sala de aula um espaco mais dinamico, participativo e propicio
ao dialogo sobre tematicas sensiveis (PANTOJA et al., 2022; SILVA, 2019). Ao incorporar
elementos ltidicos e interativos ao ensino de Biologia, é possivel romper com a monotonia das
aulas expositivas e estimular a curiosidade, a cooperacdao e a criatividade dos estudantes.
Além disso, a insercdo de jogos pedagogicos, maquetes, desafios e cartas ilustradas, entre
outros recursos, potencializa a aprendizagem significativa, pois ativa diferentes estilos
cognitivos e favorece a construcdo do conhecimento a partir da experiéncia concreta, da
experimentacdo e da mediacio dialégica (DA LUZ e DE LIMA; AMORIM, 2018). E
importante destacar que, ao gamificar conteddos tradicionalmente evitados no contexto
escolar, cria-se uma oportunidade singular de ressignificacdo desses temas, contribuindo para
a superacdo de preconceitos e para a promocdao do respeito as diversidades (AUSUBEL,
2003).

Diante desse contexto, este estudo se propdoe a analisar a experiéncia de
desenvolvimento e aplicacdo de um jogo didatico interativo voltado ao ensino dos sistemas
reprodutores masculino e feminino no Ensino Médio, concebido no ambito do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdao a Docéncia (PIBID). A escolha do tema fundamenta-se na
necessidade de enfrentar os desafios impostos pelo ensino de conteidos sensiveis,

promovendo uma abordagem participativa.

METODOLOGIA

O desenvolvimento deste estudo foi iniciado a partir de encontros de planejamento
realizados entre os bolsistas do PIBID e o professor orientador, momento em que se
estabeleceu como foco central a abordagem dos sistemas reprodutores masculino e feminino.
A selecdo desse conteido decorreu da identificacdo de demandas presentes no cotidiano
escolar, em especial a necessidade de tratar a temadtica de forma mais acessivel, participativa e
livre de constrangimentos que, por vezes, limitam o aprofundamento do debate em sala de

aula.
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Com a definicdo do tema, deu-se inicio a elaboracdo de um material pedagégico
interativo, concebido a luz dos principios da gamificacdo. O jogo foi planejado para favorecer
a aprendizagem ludica e colaborativa, tendo como recurso central a confeccdo de uma
maquete anatdmica dos sistemas reprodutores, utilizando folhas de poliestireno (PS) como
base, enriquecida por imagens ilustrativas e cartas magnetizadas contendo a nomenclatura dos
orgaos correspondentes (Figura 1).

A dindmica do jogo propunha a divisdo da turma em dois grupos, cada qual incumbido
de identificar corretamente as cartas referentes aos 6rgdos do sistema reprodutor oposto,
sendo considerado vencedor o grupo que finalizasse corretamente a atividade em menor
tempo. No decorrer da concepcdo do jogo, foram realizados estudos exploratorios sobre jogos
pedagbgicos ja existentes e experiéncias didaticas previamente aplicadas no ensino de
Biologia, cujos resultados subsidiaram o aprimoramento do material desenvolvido.
Paralelamente, foi elaborado um plano de aula que contemplava exposicoes dialogadas,
discussoes coletivas acerca da tematica e a realizacdo pratica da dinamica lidica em sala de

aula (Figura 1).

Figura 1. Desenvolvimento e testagem do material pedagogico gamificado para o ensino dos
sistemas reprodutores. Fonte: Arquivo pessoal dos autores.

Para além do desenho da proposta, foram instituidos procedimentos sistematicos de

observacao e registro, tais como a documentacdo da participacdo dos alunos, anotacées
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detalhadas dos bolsistas e a coleta de devolutivas espontaneas dos estudantes ao término da
atividade. Todo esse processo foi cuidadosamente documentado, de modo a possibilitar uma
avaliacdo criteriosa da efetividade da proposta e subsidiar reflexdes criticas acerca de seu
potencial pedagégico no contexto escolar.

REFERENCIAL TEORICO

Ensino dos sistemas reprodutores

O interesse dos alunos pelos estudos tém sido hoje uma das grandes preocupacdes de
todos aqueles que estdao diretamente ligados com a educacao, principalmente quando se trata
de trabalhar com adolescentes, que nesta fase se tornam naturalmente atraidos por diversas
coisas. De acordo com os PCNs, o tema ligado a sexualidade e reproducdo é considerado
importante a cada ciclo, pois é um assunto de grande interesse e relevancia social e que se
encontra em conexdo com o tema transversal orientacao sexual, que envolve fatores
biolégicos, sociais, culturais e de prazer.

A partir do dltimo ciclo do Ensino Fundamental, é importante que os alunos tenham
melhor conhecimento sobre o processo de fecundacdo, mudancas hormonais, métodos
contraceptivos, infeccdes sexualmente transmissiveis (IST), gravidez, gestacdo e diferentes
tipos de parto. Relacionadas a sexualidade, as informacdes devem ser objetivas e claras,
combatendo todos os tipos de preconceito e valorizacdo do préprio corpo, sempre respeitando
as davidas e sentimentos (Brasil, 1998). Afinal, é uma fase de grandes transformacdes, nao s
corporais, mas também emocionais, um momento de grandes e importantes descobertas. o
prazer sexual, a atracdo pelo sexo oposto, as festinhas, o encontro com o grupo de amigos,

tudo parece mais interessante, atraente e fascinante do que a escola (ZAGURY, 1996).

Gamificacao dos sistemas reprodutores

A incorporacdao de elementos caracteristicos dos jogos — como desafios, pontuagoes,
recompensas e rankings — torna as aulas significativamente mais dindmicas e envolventes,
contribuindo para elevar a motivacao dos estudantes em relagdo ao contetido proposto. No
contexto do ensino dos sistemas reprodutores masculino e feminino, a gamificacao se revela
especialmente eficaz, uma vez que transforma um tema frequentemente permeado por
constrangimentos, tabus e sentimentos de vergonha em uma experiéncia educativa leve,

acolhedora e divertida. Dessa forma, observa-se um aumento substancial no engajamento dos
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estudantes, que passam a participar ativamente das atividades, promovendo trocas de saberes,
superando dificuldades e compartilhando dividas em um ambiente mais descontraido e livre
de julgamentos (PANTOJA et al., 2022).

Ao abordar a reproducdo humana por meio de estratégias gamificadas, cria-se um
espaco pedagdgico propicio ao didlogo aberto, a quebra de tabus e a construcdo coletiva do
conhecimento, favorecendo o esclarecimento de duvidas e a internalizacdo significativa dos
contetidos. A ludicidade inerente a gamificacdo potencializa a aprendizagem ao permitir que o
estudante assuma um papel protagonista em seu proprio processo formativo, estimulando sua
curiosidade, criatividade e o desejo de aprofundamento continuo (SILVA, 2019). Além do
dominio conceitual, a participagdo em jogos e dinamicas pedagdgicas promove o
desenvolvimento de habilidades fundamentais, como autonomia intelectual, capacidade de
trabalho em equipe e resolucdo de problemas, competéncias essenciais para a formacao

integral e cidada dos jovens.

Avaliacao ao processo de ensino-aprendizagem

A avaliagdo no ensino de Biologia adquire novos significados quando estruturada de
forma interativa e contextualizada, dialogando com a realidade dos estudantes e promovendo
sua participacdo ativa no processo de aprendizagem. Ao adotar estratégias que envolvem
jogos, desafios e dindmicas colaborativas, rompe-se com a concepcao tradicional de avaliagcdo
restrita a um momento final ou meramente punitivo, abrindo espaco para uma compreensao
processual e formativa do desenvolvimento discente. Nesse cendrio, a interagdo continua entre
alunos e professores torna o ambiente de aprendizagem mais leve, receptivo e produtivo, ao
mesmo tempo em que possibilita a identificacio e o acompanhamento mais preciso das
dificuldades e dos avancos individuais e coletivos (COSTA e RODRIGUES, 2016).

A promocao de atividades lidicas ndo apenas incentiva a expressao dos estudantes com
maior seguranca, mas também favorece o desenvolvimento do raciocinio légico e a
articulacdo dos contetidos tedricos a pratica cotidiana — aspecto especialmente relevante em
temas como o corpo humano, que demandam sensibilidade, escuta ativa e mediacdao
pedagégica cuidadosa. Em ambientes gamificados, a assimilacio dos contetidos ¢é
potencializada por avaliagcOes interativas que estimulam o pensamento critico, a cooperacao e
a percepcao de que o erro constitui uma etapa natural e produtiva no processo de

aprendizagem, e ndo um elemento de punicao ou exclusao.
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A participacdo dos alunos em jogos pedagdgicos, como trilhas e desafios tematicos,
estimula a reflexdo, o questionamento e a aplicacdio dos conhecimentos adquiridos em
situacdes reais ou simuladas. Conforme observa Sousa et al. (2022), essa abordagem favorece
uma aprendizagem mais significativa, mantendo a curiosidade e o interesse dos estudantes ao
longo do percurso educativo. No contexto do ensino do corpo humano, a avaliacdo integrativa
aproxima os conteidos da vivéncia dos alunos e torna o ato de avaliar um componente natural
das dinamicas de sala de aula, promovendo um olhar mais humanizado, processual e eficaz

sobre o desenvolvimento das aprendizagens.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo do jogo pedagégico foi realizada com éxito nos terceiros anos do Ensino
Médio da Centro de Exceléncia Prof. Hamilton Alves Rocha, com acompanhamento da
supervisora professora Ana Carolina (Figura 2). O contexto da intervencdo partiu de turmas
que ja haviam tido contato prévio com os aspectos tedricos do contetido, o que possibilitou

uma abordagem mais centrada na fixacao do conhecimento de forma interativa e lidica.

Figura 2. Aplicacao do jogo didatico sobre os sistemas reprodutores em sala de aula. Fonte:
Arquivo pessoal dos autores.

Durante a atividade, os alunos foram divididos em dois grupos, e a dindmica consistiu

na identificacdo correta dos 6rgdos do sistema reprodutor oposto por meio de cartas e
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maquetes ilustrativas com imas. A cada rodada, os grupos tinham 30 segundos para discutir e
escolher o 6rgdo correspondente, seguido da verificacdo da resposta pela equipe adversaria,
pelas pibidianas e pela professora supervisora. Apés a validacdao, houve uma breve retomada
tedrica, reforcando o conhecimento de forma contextualizada e participativa.

A aplicacdo do jogo didatico para o ensino dos sistemas reprodutores masculino e
feminino no contexto do Ensino Médio revelou uma série de resultados que demonstram tanto
a efetividade da estratégia proposta quanto as nuances inerentes ao processo de inovacgao
pedagogica. Inicialmente, destaca-se o elevado grau de engajamento dos estudantes,
observavel nao apenas pela participacdo ativa nas dinamicas, mas também pela postura de
curiosidade, colaboracdo e respeito demonstrada durante toda a atividade. Esse envolvimento
se manifestou desde a manipulagdo dos materiais — maquetes anatomicas em folhas de
poliestireno e cartas magnetizadas — até a discussdo coletiva e a resolucao de desafios
propostos ao longo do jogo. A experiéncia pratica permitiu verificar que, ao transformar o
ensino dos sistemas reprodutores em uma atividade lidica e interativa, tornou-se possivel
superar barreiras tradicionais relacionadas ao constrangimento e a resisténcia, frequentemente
presentes quando o tema é abordado de forma expositiva ou distante da realidade dos
estudantes (PANTOJA et al., 2022).

Além disso, foi perceptivel a promocdo de um ambiente de aprendizagem mais
acolhedor e descontraido, aspecto fundamental para o enfrentamento dos tabus que
historicamente permeiam o ensino da sexualidade e da reproducdo humana no ambiente
escolar (BRASIL, 1998; ZAGURY, 1996). Os estudantes demonstraram disposicdo para
compartilhar ddvidas, discutir questdes sensiveis e refletir criticamente sobre o proprio corpo
e os processos bioldgicos envolvidos, validando a premissa de que a gamificagdo pode ser um
vetor para a promogao do dialogo aberto e do respeito mutuo. A mediacao da supervisora e a
participacao dos bolsistas PIBID foram determinantes para criar um clima de confianga, o que
favoreceu a expressdo espontanea dos participantes e a construcdo coletiva de saberes, em
consonancia com os principios das metodologias ativas (COTTA et al., 2012; MARQUES et
al., 2021).

A andlise dos registros observacionais e das devolutivas dos estudantes ao final da
atividade evidenciou trés categorias centrais de resultados. A primeira refere-se ao

engajamento e a participacdo ativa dos alunos, aspecto reiteradamente apontado na literatura
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como fundamental para o éxito de praticas inovadoras em sala de aula (AUSUBEL, 2003; DA
LUZ et al, 2018). Todos os estudantes participaram de modo efetivo, demonstrando
entusiasmo, cooperagdo e disposicdo para enfrentar desafios, inclusive aqueles que
anteriormente apresentavam maior resisténcia ou retraimento em discussoes sobre
sexualidade.

A segunda categoria diz respeito a compreensdo conceitual e as correcdes espontaneas,
perceptiveis nas interacdes durante o jogo e nas discussdes subsequentes. A dindmica
possibilitou que os alunos aplicassem conhecimentos prévios, identificassem lacunas em sua
compreensdo e solicitassem esclarecimentos, favorecendo a construcdo de saberes mais
solidos e contextualizados. Esse resultado confirma as indicagoes de Silva (2019) e Furlani e
Oliveira (2018) sobre o potencial da gamificacdo para promover a aprendizagem significativa,
estimulando a curiosidade, a autonomia intelectual e o pensamento critico.

A terceira categoria refere-se as reflexdes metacognitivas e sugestdes para o
aprimoramento da pratica, demonstrando ndo apenas assimilacdo dos contetidos, mas também
o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como a capacidade de autoavaliacao,
empatia e colaboracdo (SOUSA et al.,, 2022). Ao final da atividade, diversos estudantes
manifestaram propostas para aprimorar o jogo, sugerindo novas dinamicas, abordagens e
adaptagOes para outros contetidos de Biologia. Tais indicagbes corroboram o papel da
avaliacdo formativa no contexto das metodologias ativas, ao possibilitar a identificacdo de
potencialidades e pontos de melhoria no processo pedagoégico (COSTA e RODRIGUES,
2016).

Outro aspecto relevante observado foi a naturalizacao do erro como parte integrante do
processo de aprendizagem. Ao contrario das praticas tradicionais, em que o erro é
frequentemente associado a punicdo ou a incapacidade, a dindmica gamificada permitiu que
os estudantes percebessem o erro como uma oportunidade para reflexao, revisao de estratégias
e ampliagdo do conhecimento. Essa ressignificacdo do erro, amplamente defendida por
Moraes e Varela (2007), potencializou a cooperacao e o espirito investigativo, criando um
ambiente no qual o aprender passou a ser entendido como um percurso processual e
compartilhado. Ademais, o estimulo ao trabalho em grupo e a solucao coletiva de desafios
contribuiu para a formacao de vinculos interpessoais, reforcando competéncias como empatia

e escuta ativa.
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A andlise critica do percurso desenvolvido evidencia, ainda, a relevancia do
planejamento cuidadoso e da mediacdo qualificada para o éxito de praticas inovadoras. A
preparacdo prévia, o estudo de experiéncias didaticas e a elaboracdo de instrumentos de
registro e avaliacdo foram determinantes para assegurar a qualidade do processo e a
pertinéncia das intervencoes. Tal constatacdo reforca a necessidade de formacdo continuada
dos professores e de espacos institucionais de reflexdo sobre as praticas pedagdgicas,
conforme defendido por Marques et al. (2021) e Nunes et al. (2023). Destaca-se, também, o
papel estratégico do PIBID como promotor de experiéncias formativas inovadoras, ao
propiciar a articulacdo entre teoria e pratica e estimular a criatividade e o protagonismo
docente (SANTOS et al., 2020).

A partir essa experiéncia do PIBID, verificou-se que a gamificacdo dos sistemas
reprodutores favoreceu tanto a assimilacdo dos contetidos biol6gicos quanto o
desenvolvimento de habilidades transversais, como argumentagdo, escuta, pensamento critico
e resolucdo de problemas. Os estudantes ndao apenas identificaram corretamente os 6rgaos e
funcgdes dos sistemas reprodutores, mas também aprofundaram discussdes sobre prevencao,
saide sexual e reprodutiva, métodos contraceptivos e respeito a diversidade. Tais
aprendizagens, quando contextualizadas e problematizadas, ampliam o alcance da educacdo
em Biologia, promovendo uma formacdo mais integral e cidadd, como enfatizado nos
documentos oficiais e na literatura especializada (BRASIL, 2001; DA LUZ et al., 2018;
LUCAS et al., 2020).

E importante destacar, por outro lado, que o sucesso da experiéncia estd diretamente
relacionado ao ambiente de acolhimento e respeito construido pelo supervisor do PIBID e
pelos bolsistas, condicdo essencial para abordar temas sensiveis sem reforcar estigmas ou
preconceitos. Por fim, os resultados reforcam que a utilizacdo de jogos pedagégicos, quando
bem contextualizados e aplicados com mediacdo adequada, pode potencializar a
aprendizagem e criar experiéncias positivas mesmo em temas mais delicados. A pratica em
questdo representou um avango na construcdo de estratégias didaticas inovadoras e sensiveis

ao contexto escolar real.

CONSIDERACOES FINAIS
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As vivéncias decorrentes da criacao e aplicacdo do jogo didatico voltado ao ensino dos
sistemas reprodutores masculino e feminino evidenciaram, de maneira contundente, o
potencial transformador das metodologias ativas, com destaque para a gamificacdo, no
contexto educacional contemporaneo. A dinamica desenvolvida ndo apenas contribuiu para a
consolidacdao dos contetidos bioldgicos de forma significativa, mas também favoreceu o
engajamento discente, o fortalecimento do trabalho colaborativo e a superacdo de barreiras
socioculturais comumente associadas a tematica. Ressalta-se, ainda, que o emprego de
recursos ludicos e interativos colaborou para a constru¢cdo de um ambiente de aprendizagem
mais acolhedor e motivador, estimulando a participacdo espontanea, o dialogo aberto e a
reflexdo critica dos estudantes.

A experiéncia demonstrou ser plenamente possivel abordar contetidos tradicionalmente
sensiveis de maneira respeitosa, acessivel e sintonizada com as vivéncias e interesses dos
alunos. Do ponto de vista pedagdgico, a atividade reforcou a centralidade do estudante no
processo de aprendizagem, destacando a relevancia de estratégias que promovam a
articulagdo entre teoria e pratica, bem como a valorizagdo da escuta ativa e do protagonismo
juvenil. O envolvimento efetivo da professora supervisora e das bolsistas do PIBID foi
igualmente determinante para o éxito da proposta, evidenciando o papel fundamental da
mediacdo docente qualificada na condugdo de praticas inovadoras.

Como desdobramento desta experiéncia, considera-se que o jogo didatico apresenta
potencial de replicacdo e adaptacdo para diferentes turmas, niveis de ensino e contetidos tanto
da Biologia quanto de outras areas do conhecimento. Recomenda-se, ademais, o
desenvolvimento de futuras pesquisas que investiguem, de forma sistematizada e
comparativa, o impacto da gamificacdo sobre o desempenho académico e a formagdo integral
dos estudantes. Dessa maneira, o presente trabalho se configura ndao apenas como um relato
de experiéncia exitosa, mas como incentivo ao aprofundamento e a disseminacdo de praticas
pedagégicas inovadoras, capazes de promover uma educacdo mais critica, participativa e

sensivel as multiplas demandas da escola publica contemporanea.
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