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RESUMO

Para que o ensino de Biologia seja explorado na construgdo do conhecimento dos alunos, ¢
fundamental que ele promova o desenvolvimento da capacidade critica, autonomia e compreensao do
contexto social, além da habilidade de resolver problemas. Assim, a utilizagdo de jogos, estratégia
ludica, proporciona um aprimoramento dos educandos para sua aprendizagem, os motivando, cada
vez mais, para a ciéncia. Nesse contexto, o uso do Kahoot, plataforma online gratuita que permite
criar jogos interativos e personalizados para usar em sala de aula, configura uma 6tima estratégia para
abordar temas variados de Biologia, proporcionando mais engajamento de forma Iudica,
especialmente em temas complexos como o sistema reprodutor humano. Portanto, o objetivo deste
trabalho foi analisar a ado¢do de um jogo na pratica de ensino sobre sistema reprodutivo humano e a
educacao sexual frente as dificuldades de aprendizagem de alunos do ensino fundamental. A pesquisa
possui abordagem qualitativa, utilizando a plataforma Kahoot! como estratégia ludica sendo
antecedido por uso de um questionario para analise de conhecimento prévio e posteriormente com uso
de questionario para a analise do impacto o aprendizado dos alunos. Com os resultados obtidos com
os pré e pos-questiondrios foi possivel constatar os alunos entrevistados apresentaram melhora na
aprendizagem com base no nimero de acertos apés a execugdo de todo planejamento de aula pratica
com o uso do Kahoot. No entanto, a pesquisa também destaca a importancia de uma abordagem
interdisciplinar para o tema, que deve ser explorada em diversas disciplinas, considerando as
resisténcias € o desconforto dos alunos. Embora o Kahoot! se mostre uma ferramenta promissora, o
estudo aponta que a formagao docente ainda necessita de aprimoramento para superar os desafios do
ensino, especialmente em contextos com falta de recursos e necessidade de adaptacdo do conteudo,

visando a igualdade de oportunidades educacionais e a inclusdo de topicos como a educacao sexual.

Palavras chaves: Kahoot, Ensino, Biologia, Sistema reprodutor humano.



ABSTRACT

In order for Biology teaching to be explored in the construction of student knowledge, it is essential
that it promotes the development of critical thinking, autonomy, and understanding of the social
context, in addition to the ability to solve problems. Thus, the use of games, a playful strategy,
provides an improvement in students' learning, motivating them, more and more, towards science. In
this context, the use of Kahoot, a free online platform that allows creating interactive and personalized
games to use in the classroom, is a great strategy to approach various Biology topics, providing more
engagement in a playful way, especially in complex topics such as the human reproductive system.
Therefore, the objective of this work was to analyze the adoption of a game in the teaching practice
on the human reproductive system and sex education in the face of learning difficulties of elementary
school students. The research has a qualitative approach, using the Kahoot! platform as a playful
strategy, preceded by the use of a questionnaire to analyze prior knowledge and subsequently with
the use of a questionnaire to analyze the impact on student learning. With the results obtained from
the pre and post-questionnaires, it was possible to verify that the interviewed students showed
improvement in learning based on the number of correct answers after the execution of the entire
practical lesson plan using Kahoot. However, the research also highlights the importance of an
interdisciplinary approach to the topic, which should be explored in various disciplines, considering
students' resistance and discomfort. Although Kahoot! proves to be a promising tool, the study points
out that teacher training still needs improvement to overcome teaching challenges, especially in
contexts with lack of resources and the need to adapt content, aiming at equal educational

opportunities and the inclusion of topics such as sex education.

Keywords: Kahoot, Teaching, Biology, Human reproductive system.
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1. INTRODUCAO

O processo de aprendizagem demanda metodologias capazes de promover uma
educacdo de qualidade aos alunos, viabilizando saber, interesse, motivacdo e propiciando a
assimilag@o dos contetdos ministrados pelo mediador (Pinheiro, 2020). Para que o ensino de Biologia
seja eficaz na construgdo do conhecimento dos alunos, ¢ fundamental que ele promova o
desenvolvimento da capacidade critica, autonomia e compreensdo do contexto social, além da
habilidade de resolver problemas. Os jogos, ao envolver conceitos basicos, fornecem oportunidades
para essa ancoragem, fortalecendo a base conceitual dos alunos, ou seja, essa maneira estratégica, ¢
possivel aprimorar a retengdo, a motivagdo ¢ a compreensao dos conceitos fundamentais do sistema
reprodutivo humano de forma ludica e dindmica. Os alunos podem aprender conceitos complexos de
forma mais envolvente ¢ memoravel usando atividades interativas, simulacdes e jogos. A aplicagdo
de estratégias ludicas no ensino do sistema reprodutivo apresenta desafios significativos, apesar dos
beneficios potenciais (Dorabiato, 2022).

Segundo Lima et al. (2019), os jogos educacionais representam uma revolucdo no
aprendizado quando comparados ao ensino pré-tecnoldgico. Ao proporcionar ambientes interativos e
imersivos, esses jogos estimulam a participacdo ativa dos alunos, promovendo a retengdo de
informacdes de maneira mais eficaz. O jogo, como abordagem metodoldgica, proporciona uma
mudanca atitudinal dos educandos para sua aprendizagem, motivando-os, cada vez mais, para a
ciéncia. Dessa forma, a proposta de jogos interativos pode trazer proveitos pedagogicos, visto que
existem métodos e elementos utilizados nos games que sdo capazes de proporcionar aprendizagens
sendo uteis em varios dominios da vida. O referido processo ocorre de forma eficiente e prazerosa,
propiciando o engajamento e a motivagdo para a aquisicdo de novos conhecimentos (Ausani e Alves,
2020). O desenvolvimento intelectual completo ¢ influenciado por diversos aspectos essenciais,
incluindo a interagdo social e o envolvimento ativo. Essa abordagem inovadora ndo apenas engaja os
alunos, mas também cria um ambiente de aprendizado mais significativo, preparando-os para os
desafios do século XXI (Moran, 2017).

Os jogos, no contexto do ensino, transcende a mera aplicacdo de estratégia ludica em sala de
aula. Ela representa uma abordagem pedagogica inovadora que integra elementos de jogos, como
desafios, recompensas e competi¢cdo ao processo de aprendizagem, com o intuito de engajar os alunos
de forma mais profunda e motivadora. O Kahoot ¢ uma plataforma online gratuita que permite criar
jogos interativos e personalizados para usar em sala de aula. Com ele, os professores podem criar

quizzes, enquetes e desafios para testar o conhecimento dos alunos de forma divertida e envolvente.
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Em outras palavras, se destaca como uma ferramenta valiosa para transformar a experiéncia
de aprendizado em algo mais divertido, envolvente e eficaz. Ao incorporar a dindmica dos jogos ao
ensino, ele estimula a participagao ativa dos alunos, despertando neles um maior interesse pelo
conhecimento e impulsionando seu desempenho académico. O Kahoot! favoreceu o uso da
gamificacdo em sala de aula, permitindo componentes de games como feedback imediato, regras
claras, diversao, inclusdo do erro, prazer e motivagao fossem adotados, podendo ser um instrumento
de avaliacao diagnostica, formativa e/ou somativa, de acordo com o propoésito dos seus usuarios (Silva
et al., 2018).

Nesse contexto, a inser¢do das metodologias ativas ¢ fundamental para desenvolver
competéncias e habilidades necessarias para a formagao do aluno (Santos et al., 2020), pois a falta de
recursos, o fracasso da institui¢do e a necessidade de adaptar o conteudo para diferentes contextos
educacionais, podem desencadear uma série de complicac¢des na aplicacdo das metodologias ativas.
Assim, conteudos como sistema reprodutivo humano, que € essencial para a compreensao da biologia,
da satde sexual e reprodutiva dos ser humano, se trata de um topico que muitas vezes enfrenta
resisténcia ou desconforto por parte dos alunos, podendo ter problemas maximizados no contexto da
aprendizagem, tornando-se consequentemente um assunto complexo. A inclusdo do tema: sistema
reprodutor humano, como um tema transversal nos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN) e a
Base Nacional Comum Curricular ((BNCC) reflete a importancia de uma abordagem interdisciplinar.
Vale a pensa ressaltar importante ressaltar que a discussdo sobre a inclusao da educacao sexual no
curriculo escolar ¢ anterior a homologagdao da BNCC. Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs),

por exemplo, j4 abordavam a temadtica da orientacdo sexual desde 1997.

A BNCC consolidou e ampliou a abordagem da educacao sexual, integrando-a de forma mais
explicita ao curriculo, principalmente na area de Ciéncias da Natureza. O documento busca promover
uma educagdo sexual abrangente e inclusiva, que respeite a diversidade e os direitos humanos. Para
Campos (2004), o aspecto unidisciplinar do conhecimento cientifico coloca o foco na area de interesse
do pesquisador, enquanto que a interdisciplinaridade apela as mais diversas areas que se revelem
adequadas aos problemas e a suas resolugdes, ou seja, ao invés de ficar restrito as aulas de Ciéncias
e Biologia, o tema passa a ser explorado em diversas disciplinas, apoiando a compreensao dos alunos

e permite conexodes com diferentes areas do conhecimento.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Segundo Piaget (1970), “o conhecimento ndo ¢ transmitido passivamente, mas construido
ativamente pelo sujeito através da interacdo com o meio.", ou seja, a interagdo com o meio ¢
fundamental para a constru¢cao do conhecimento. Nos jogos, o aluno interage com elementos virtuais
ou fisicos, simulando situagdes reais e construindo suas proprias representagdes mentais sobre o
sistema reprodutivo. Acaba se tornando o protagonista da sua propria aprendizagem. De acordo com
Vygotsky (1998) um objeto de aprendizado eficaz deve ser mais do que um simples material didatico.
ele precisa despertar a imaginacdo dos alunos, motiva-los a se envolver, conectar-se com suas vidas
cotidianas, estimular a criatividade, promover a interagao social e proporcionar momentos de prazer.
Ao fazer isso, o objeto transcende a realidade imediata e capacita os alunos a se sentirem confiantes
em suas habilidades.

Nesse sentido, ¢ cada vez mais dificil para o professor, manter o aluno interessado e
motivado em uma aula extremamente teorica, por esse motivo, o uso das novas tecnologias e as mais
diversas formas de metodologias ativas vem ajudando o professor a deixar as aulas dinamicas,
interessantes e atrativas, colocando o aluno no centro do processo de ensino (SCHNEIDER e
JIMENEZ, 2012; ALENCAR ¢ BORGES, 2014). Ao proporcionar acesso a ferramentas digitais, como
argumenta Kafai (2010), estamos equipando os jovens com 0s meios para expressar suas ideias de
maneira inovadora e construir narrativas que sao verdadeiramente suas.

Assim, os jogos aplicados se torna uma estratégia ou recurso, que tem por finalidade manter
essa relagdo da tecnologia com o sistema de ensino e aprendizagem, fazendo com que os professores
deixem de promover um ensino unidirecional e passem a estimular os alunos a receberem informagoes
de forma ativa, pois 0 jogo causa certa fascinagcdo aos académicos, que tendem a se esfor¢ar na busca
pela vitoria, podendo de forma intuitiva, colaborar no processo de aprendizagem (Barclay et al., 2011;
Boctor, 2013; Lima et al., 2014).

Segundo Marc Prensky (2005), a escola precisa mudar sua abordagem para atender as
necessidades de aprendizagem dos 'nativos digitais', geragdo que cresceu imersa em tecnologias
digitais. Para o autor, a essa tecnologia se apresenta como uma ferramenta poderosa para engajar esses
alunos e motiva-los a aprender. Foi um dos primeiros a chamar a atencao para a necessidade de adaptar
a educacdo as novas tecnologias e ao perfil dos alunos digitais. Aborda que a gamificacao pode ser

uma ferramenta poderosa para engajar os alunos e torna-los mais motivados a aprender.
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Griibel e Bez (2006), afirmam que hoje em dia em dia se encontram muitos jogos
educativos e cabe ao educador selecionar e avaliar esses, buscando utiliza-los da melhor forma
possivel. Esses podem ser mais um dos agentes transformadores da educagao, mas vai depender muito
da forma como serdo utilizados e explorados. Os educadores tém papel fundamental, pois € através do
contexto, reflexdo critica e intervengdes que os jogos educativos vao contribuir para o desenvolvimento
dos educandos e a construgdo da aprendizagem. O autor destaca que elementos como pontos e rankings
sao ferramentas importantes para promover a aprendizagem.

O uso da tecnologia no ensino se mostra promissor ¢ uma tentativa de melhorar o ensino
tradicional, uma vez que a tecnologia se destaca no processo educacional focando na aprendizagem
dos alunos, que ¢ o objetivo principal da Educagdo, e tornando-a cada vez mais uma necessidade
imediata atualmente, em razao dos avangos tecnologicos, impactando quase todas as facetas da cultura
moderna. (Jensen et al., 2015).

A integracdo da tecnologia no ensino tem se mostrado altamente benéfica no processo de
ensino e aprendizagem. Utilizando recursos digitais como simulagdes interativas, jogos educativos e
aplicativos especializados, os alunos podem explorar a diversidade dos conteidos de maneira
envolvente e imersiva (Clark e Mayer, 2016). Ferramentas como os jogos instrutivos proporcionam
experiéncias educativas imersivas, permitindo que a aten¢do dos alunos seja mais eficaz. Além disso,
jogos educativos e plataformas interativas de aprendizagem podem ser empregados para reforcar o
conhecimento sobre os conteudos distintos.

Embora a escola tenha seu papel como local dedicado a educacdo, a maior parte do
conhecimento de cada individuo € construida fora desse ambiente. Esse conhecimento pode ser
adquirido no dia a dia da vida pessoal do sujeito e, portanto, ndo ¢ necessariamente transmitido por
meio do ensino formal; ele surge através da busca pela curiosidade, em um processo continuo de
aprendizagem ao longo da vida. Com base nessas premissas, a presenga da internet e das Tecnologias
Digitais de Informagdo e Comunicacao (TDIC), cujo representam um conjunto de ferramentas e
recursos tecnologicos que revolucionaram a forma como interagimos, aprendemos e trabalhamos,
englobando também uma ampla gama de dispositivos e aplicativos, incluindo computadores,
smartphones, tablets, internet, redes sociais, softwares e aplicativos, desafia os educadores
contemporaneos a adaptar seus métodos de ensino a nova realidade digital (Lwgoy e Arruda, 2003). E
aceitavel o professor integrar os conhecimentos obtidos no uso das TDIC com aqueles adquiridos em
sua formagdo inicial ou em programas de desenvolvimento. Através dessa integra¢do, o professor,
como agente mediador no processo de formagdo de um cidaddo apto para atuar nessa sociedade de
constantes inovagdes, tem como desafios incorporar as ferramentas tecnologicas no processo de ensino

e aprendizagem, buscando formag¢ao continuada, bem como mecanismos de troca e parcerias quanto a
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utilizagdo destas (Cantini et al., 2006). Nessa dindmica, o professor se capacita para ampliar o uso da
TDIC tanto em contextos pessoais quanto com fins pedagogicos. A fase da adolescéncia ¢ a transi¢ao
entre a infancia e a vida adulta, onde ¢ marcada pelo descobrimento da sexualidade conhecimento do
seu corpo, além das transformacgdes fisicas e mudangas emocionais juntamente com as psicossociais
(Koerich et al., 2010). Nesse contexto, A educagdo sobre o sistema reprodutivo e a sexualidade que
inclui a absorc¢ao de conhecimentos sobre a anatomia e fisiologia da reproducao, assim como prevengao
de doencas sexualmente transmissiveis, métodos contraceptivos e outros cuidados se tornam
importantes para a promog¢ao da saude do individuo.

Os sistemas reprodutores masculino e feminino, conjuntos complexos de orgdos, sao
essenciais para a reprodug¢do humana e perpetuagdo da espécie. A saude sexual e reprodutiva, que
engloba aspectos fisicos, emocionais e sociais da sexualidade e reprodugdo, ¢ fundamental para o bem-
estar individual e coletivo. O sistema reprodutor humano ¢ composto por 6rgdos internos e externos
que trabalham em conjunto para produzir gametas (espermatozoides nos homens e ovulos nas
mulheres), permitir a fecundagdo e o desenvolvimento de um embrido, e garantir a reproducdo. A
importancia do sistema reprodutor humano vai além da reprodugdo em si. Ele também desempenha um
papel crucial na produgdo de hormonios sexuais, que influenciam o desenvolvimento fisico, emocional
e comportamental dos individuos (Menino e Correia, 2001).

Assim, a gamificagdo ¢ uma estratégia que pode ser aplicada para favorecer o repasse de
contetidos diversos aos alunos, como o sistema reprodutor humano, a partir de sua implantacdo de
modo dindmico, auxiliando o professor a disseminar o conhecimento (Sande e Sande, 2018), pois a
integragdo de tecnologias e recursos educacionais inovadores € crucial para otimizar o processo de
ensino-aprendizagem. Contudo, o uso de tecnologias ainda ndo ¢ muito trabalhado pelos professores
em sala de aula, mas sabe-se também que o alcance de vantagens € relativo, pode funcionar em

determinadas circunstancias e em outras nao (Araujo e Carvalho, 2018; Bottentuit Junior, 2018).
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3. OBJETIVOS

Este estudo visa contribuir com outras pesquisas na area, fomentando a discussdo sobre a
educagdo, jogos e estratégias ludicas no ensino de ciéncias e biologia. A pesquisa busca atingir seu
objetivo ao analisar os principais resultados e propor melhorias para o sistema de ensino, visando

aprimorar o processo de aprendizagem dos alunos.

3.1 Objetivo geral:
Analisar a ado¢ao de um jogo utilizando o Kahoot na pratica de ensino sobre sistema reprodutivo

humano e a educagdo sexual frente as dificuldades de aprendizagem de alunos do ensino fundamental.
3.2 Objetivos especificos:

- Investigar as dificuldades encontradas na compreensdo sobre sistema reprodutivo humano e

educagao sexual por alunos fundamental;

- Analisar a implementacdo de métodos alternativos de jogos no ensino do sistema reprodutivo

humano, explorando estratégias ludicas;

- Avaliar o impacto na promo¢ao da aprendizagem a partir do uso do jogo ludico no ensino do

sistema reprodutivo humano e educacao sexual por alunos do ensino fundamental.
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4. METODOLOGIA

4.1 Tipo de pesquisa
Este trabalho tem carater qualitativo descritivo-analitico, com aplicagdo de questiondrio para

analise comparativa das percepgdes dos estudantes sobre o tema de sistema reprodutor humano.

4.2 Local da pesquisa

O levantamento foi feito durante os meses de setembro de 2024 até janeiro de 2025 em uma
escola de ensino basico da rede publica da cidade de Sao Luis - Maranhao.

A escola citada demonstrou interesse em colaborar com a pesquisa a partir da assinatura de
um termo de anuéncia autorizando o ambiente escolar e alunos para participacao. O critério de sele¢dao

das escolas foi por conveniéncia, baseado no contato com professores e coordenadores da instituicao.

4.3 Populacao e amostra

O publico-alvo deste estudo foram 14 alunos do 8° ano do ensino fundamental. Considera-
se que os alunos tiveram contato com o contetido sistema reprodutor humano ao longo da trajetoria

escolar.

4.4 Instrumentos de coleta de dados

Utilizou-se a plataforma Kahoot, a plataforma foi elaborada com “12” questdes de diferentes

graus de dificuldades e materiais impressos com as questdes dos testes.

Trés questionarios distintos foram utilizados para avaliar o aprendizado sobre o sistema
reprodutivo humano. O primeiro, com 9 questdes (2 discursivas e 7 objetivas), avaliou o conhecimento
prévio dos alunos. O segundo, na plataforma Kahoot, utilizou 12 questdes objetivas para reforgar o
aprendizado de forma interativa. Por fim, o terceiro questiondrio, com 7 questdes objetivas, verificou
a assimila¢do dos conceitos apos as atividades. Os questiondrios abordaram diferentes niveis de
dificuldade, desde conceitos bésicos até aplicagdes mais complexas, com o objetivo de avaliar o

conhecimento de forma abrangente.
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4.4.1 Validacao do questionario

A validagdo do questionario foi realizada previamente pelo orientador e um grupo de
doutores para analise de diferentes niveis de aprendizado, sendo composto assim por questdes de
diferentes niveis de dificuldades: facil, moderado e dificil. O questionario foi analisado levando em
consideragdo sua clareza, acessibilidade e adequacdo a linguagem dos adolescentes, além de coletar

feedback.

4.4.2 Aplicacdo do questionario

O questionario foi aplicado presencialmente na escola pelo pesquisador e responsavel com
assisténcia do professor de Biologia e dos estagiarios do curso de Ciéncias bioldgicas modalidade
licenciatura. A coleta dos dados foi dividida em dois momentos pds-consentimento da direcao/gestao
da escola. No primeiro encontro houve explicagdes sobre o projeto e seus objetivos, e concordancia da

participacao dos alunos a pesquisa.

De acordo com as exigéncias estabelecidas pelo Comité de Etica em Pesquisa—CEP-
HUUFMA - Resolugdo CNS n°.466/2012 e Norma Operacional n°. 001 de 2013 do CNS, foram
entregues Termos de Assentimento Livre e Esclarecido e Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
— TCLE (Apéndice B). O TCLE foi encaminhado ao responsavel legal do estudante levando-se em

consideragdo a idade do mesmo.

4.4.3 Critérios de Inclusdo
1) Alunos que aceitaram participar voluntariamente do estudo;

2) Participante menor de idade que entregou o TCLE com assinatura do responsavel legal e

respondeu ao questionario;

4.4 .4 Critério de Exclusdo

1) Participante menor de idade ndo teve assinatura do responsavel no TCLE
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4.5 Metodologia experimental

A pesquisa foi conduzida em um Colégio Publico Universitario com os alunos do oitavo
ano do ensino fundamental. Primeiramente, foi aplicado um questionario de identificacdo e nivel de
profissionalismo do professor da turma (APENDICE I), cujo objetivo foi de coletar informagdes
preliminares sobre o perfil da turma, métodos de ensino ja utilizados e expectativas sobre a metodologia
proposta. Em seguida, ap6s obter o consentimento e a permissdo dos participantes, o 1° questionario
avaliativo (Questiondrio Avaliativo de Conhecimento Prévio sobre o Sistema Reprodutor Humano) foi
aplicado apo6s a aula de Biologia, ministrada pelo professor da institui¢cao. Os alunos foram instruidos
a responder individualmente, sem consultar materiais externos ou interagir com os colegas. Foi
enfatizado que o questionario ndo faria parte da avaliagdo da disciplina. Garantiu-se a privacidade dos
dados coletados, assegurando que seriam utilizados exclusivamente para fins académicos. A aplicagao
do questionario teve uma duragdo média de 30 minutos e teve como objetivo avaliar conhecimento
prévio para os alunos (APENDICE II), visando medir o nivel de entendimento inicial sobre o contetido

a ser trabalhado: Sistema reprodutor humano.

Apos a coleta dos dados iniciais sobre conhecimentos prévios, foi realizada uma revisao do
conteudo relacionado ao sistema reprodutor humano, por meio de aulas expositivas, discussdes e
atividades praticas, garantindo um nivelamento de conhecimento para todos os alunos. Logo apos essa
revisdo, foi realizada uma pratica na plataforma digital, Kahoot, uma plataforma como uma proposta
de atividade pratica interativa.

Para isso, um questiondrio foi elaborado na plataforma, com perguntas relacionadas ao
sistema reprodutor humano com diferentes niveis de dificuldades. Assim, durante sua aplicacdo, os
alunos foram divididos em equipes para participar da atividade, pois foi proposto a Aprendizagem
Baseada em Equipes/Times ou TBL, do inglés Team-Based Learning, que ¢ uma metodologia ativa
inovadora que sugere o desenvolvimento da aprendizagem por meio de estratégias, tais como
gerenciamento de equipes, tarefas de preparacdo e aplicagdo de conceitos e avaliacdo entre os pares,
proporcionando aos estudantes uma aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades
colaborativas através do trabalho em grupos (Oliveira et al., 2018).A atividade foi realizada em horario
de aula com duragdao de 50 minutos, utilizando celulares, internet e um retroprojetor para exibir a
classificagdo em tempo real.

O Kahoot forneceu um ranking baseado no desempenho das equipes, incentivando a
participagdo e a competi¢do saudavel. Durante a atividade foi possivel medir o impacto da pratica no

aprendizado dos alunos. APENDICE III).
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Em um segundo momento, foi realizada uma revisao a partir de uma roda de conversa sobre
a importancia da educagao sexual, promovendo uma discussdo aberta e reflexiva entre os alunos. Por
fim, a Gltima etapa consistiu na aplica¢do de uma avalia¢do de aprendizagem final (APENDICE 1V),
denominada questiondrio final, para medir de forma abrangente o conhecimento adquirido pelos alunos

ao longo de todo o processo.

4.6 Analise estatistica dos dados coletados

Os dados foram avaliados pela estatistica descritiva, graficos e tabela de frequéncia. Os testes
utilizados foram feitos através da ferramenta digital Microsoft Excel em porcentagem. Para a aplicacao
do questionario prévio foi estabelecido um critério de pontuacao para as respostas do questionario (1

ponto para cada questdo e depois transformados em porcentagem de acertos e erros).

5. RESULTADOS
5.1 Dados demogréficos

A Tabela 1 apresenta os dados demograficos do publico-avo de estudo. A turma de 8° ano do
ensino fundamental era composta por “18” alunos no total, dos quais apenas 14 participantes estavam
de acordo com os critérios de inclusdo do estudo.

Dos 14 estudantes, 71,42% dos participantes eram do sexo feminino e 28,57% do sexo
masculino. Quanto a faixa etdria dos participantes, 71,42% apresentavam 11 a 13 anos de idade,

enquanto 28,57% tinham 13 anos ou mais.

Tabela 1. Dados Demograficos dos Participantes da pesquisa.

Parametros Total %
Participantes 14 100%
Género

Masculino 4 28,57%
Feminino 10 71,42%
Idade

Entre 11 e 13 anos 10 71,42%

13 anos ou mais 4 28,57%
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Figura 1: registros do desenvolvimento do estudo: Execu¢do dos questionédrios (A), Pédio da
plataforma “’Kahoot’’ (B) e Aplicagio da plataforma Kahoot (C).

5.2 Analise observacional das dificuldades no aprendizado

Durante a analise da a situacao dos alunos ao responderam a perguntas discursivas sobre sistema
reprodutor humano (Figura 1A), nota-se as diversas dificuldades encontradas A falta de conhecimento
prévio sobre o tema ¢ um fator crucial, possivelmente devido a educagdo sexual possuir tabus e
dificuldades nas escolas ou mesmo no ambiente familiar, o que leva a lacunas na compreensio de
conceitos basicos sobre anatomia e fisiologia sexual.

A dificuldade em expressar ideias por escrito foi outro fator que contribui para o baixo
rendimento nas respostas de perguntas discursivas. A falta de pratica na leitura, escrita e a inseguranga
na utilizagdo da linguagem formal dificultou a capacidade de formular respostas claras e completas.

A educagdo sexual de qualidade, com linguagem clara e abordagem respeitosa, ¢ fundamental
para que os alunos desenvolvam uma compreensao sauddvel e informada sobre a sexualidade, ou seja,
a educacdo sexual precisa ser planejada e executada de forma a superar as barreiras linguisticas e
emocionais que impedem a compreensao das estruturas e da forma que e lecionado o assunto de sistema
reprodutor humano. Assim, durante a analise observacional com o objetivo de investigar a reagao dos
participantes as perguntas, verificando se demonstravam surpresa diante de determinados termos,
alguns respondiam prontamente e outros indagavam sobre o significado de palavras.

No estudo também buscou-se relacionar a aula tedrica expositiva com a aplicagdo do recurso,
observando se os participantes apresentavam duvidas que indicassem dificuldade de compreensao em
aulas ministradas apenas com slides ou quadro branco, em contraste com a metodologia expositiva
dialogada e o sistema de gamificacdo, onde foi possivel observar diferencas significativas sobre o
assunto nos diferentes momentos propostos durante o estudo (Figura 1C). De forma geral, vale ressaltar

que a educacdo sexual pode se tornar uma ferramenta poderosa para o desenvolvimento de uma
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sexualidade saudavel e responsavel, contribuindo para a constru¢do de uma sociedade mais justa e

igualitéria.

5.3 Analise dos conhecimentos prévios
Levando em consideracdo a porcentagem de acertos em cada questdo sobre o conhecimento

prévio, no grafico 1 foi possivel observar que o sexo masculino (51%) tem mais entendimento sobre a

estrutura do sistema reprodutor humano do que o sexo feminino (49%).

Grafico 1. Porcentagem do total de estudantes que possuem conhecimento prévio sobre a estrutura do

sistema reprodutor humano divididos por sexo.

B

= Masculino = Feminino

Quando questionados sobre as fungdes do sistema reprodutor humano, foi verificado que os
meninos, 54% do total da turma, também apresentam conhecimentos prévios mais apurados sobre as

fungdes do sistema reprodutor humano.

Grafico 2. Porcentagem do total de estudantes que possuem conhecimento prévio sobre as fungdes do

sistema reprodutor humano divididos por sexo.

B

= Masculino = Feminino
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Ao ser analisado o conhecimento prévio sobre o sistema reprodutor humano do sexo oposto,
verificou-se que os homens parecem ter mais conhecimentos sobre o sexo feminino, 53%, do que de

forma inversa.

Grafico 3. Porcentagem do total de estudantes que possuem conhecimento prévio o sistema reprodutor

do sexo oposto.

= Masculino = Feminino

Quanto ao conhecimento prévio sobre a a educacdo sexual, dividido por sexo (masculino e
feminino) foi possivel observar que os meninos, 56%, apresentam mais conhecimentos sobre o que

cerne o assunto do que o sexo feminino, 44%.

Grafico 4. Porcentagem do total de estudantes que possuem conhecimento prévio sobre educacao sexual

divididos por sexo.

= Masculino = Feminino

5.4 Avaliagdo da melhoria do aprendizado apos estratégia ludica

O gréfico apresenta o impacto da gamificacdo no aprendizado sobre o sistema reprodutor
humano. Ele compara o desempenho dos alunos em um teste de conhecimento prévio com o

desempenho em uma avaliagdo final de aprendizagem, apds a aplicacdo de técnicas de gamificacdo. Foi
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observado que 50% dos participantes apresentaram melhora do seu conhecimento sobre sistema
reprodutor humano e educacao sexual, dos quais 71,42% melhoraram de forma expressiva. Ademais, €

possivel pontuar que 21,4% tiveram rendimento menor apods o uso do Kahoot (Gréfico 5).

Grafico 5. Andlise do impacto da Gamificagdo no aprendizado sobre sistema reprodutor humano.
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Na avaliacdo sobre o aumento do nivel de aprendizagem sobre o sistema reprodutor humano,
comparando trés momentos: Pré-conhecimento, que representa o nivel de conhecimento dos alunos antes
de qualquer intervencdo. Kahoot: representando o nivel de conhecimento dos alunos apds a utilizagao do
jogo Kahoot e a avaliacao final da aprendizagem que representa o nivel de conhecimento dos alunos ap6s
a avaliacdo final do aprendizado, verificou-se que do total de alunos que participaram do estudo, a maior
parte rendeu mais apos aplicagdo de todo o processo educacional, perfazendo 38% de aproveitamento

(Gréfico 6).

Grafico 6. Avaliagdo sobre o aumento do nivel de aprendizagem sobre o sistema reprodutor humano.

= Pré conhecimento = Kahoot = Avaliacao final da aprendizagem
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6. DISCUSSAO

Algumas pessoas, independentemente do género, podem ter mais interesse e curiosidade
sobre o corpo humano e o sistema reprodutor, o que as leva a buscar mais informagdes e aprender mais
sobre o assunto. Normalmente, o interesse pelo sexo masculino sobre o sistema reprodutor humano e
educacdo sexual se destaca pelo fato de passarem por situacdes mais cedo que o sexo oposto. A
sexualidade infantil, a disposicdo masculina ¢ predominante: tanto a libido, pela sua tendéncia a

atividade, quanto o desconhecimento da diferenga entre os sexos pelo inconsciente.

Com isso, os dados obtidos, o conhecimento prévio dos meninos em relagdo ao proprio corpo
e do sexo oposto foi melhor do que apresentados pelas meninas. A complexidade do corpo feminino na
fase da pré adolescéncia, a aparéncia fisica é pré-puberal, caracterizada pelo aumento de peso, sem
outras grandes modificagdes, ressaltando que, no sexo feminino a menstruagdo ¢ o marco zero da
puberdade (Costa et al., 2023). Segundo Freud (1989), a fase de desenvolvimento psicossexual que
ocorre paralelamente ao desenvolvimento fisico e cognitivo € a fase de laténcia que se estende entre 6
a 10 anos de idade. Apds o teste de conhecimento ser aplicado, houve um crescimento exponencial dos

resultados obtidos, sendo o esperado.

A comunicagao cientifica € um termo amplo que abrange a comunicagdo por meio de equipes
cientificas multidisciplinares e interdisciplinares em ciéncia fundamental e aplicada, educacdo,
engajamento comunitario e eventos de divulgacdo que ajudam a aumentar a conscientizagdo sobre a
ciéncia (Bautista et al., 2022). Nesse contexto, a realizagdo de palestras e conferéncias cientificas dentro
e fora da sala de aula sdo ferramentas frequentemente utilizadas em cursos de graduagao. Conferéncias,
congressos, workshops e outros tipos de encontros cientificos sdo aspectos muito importantes da
pesquisa e desenvolvimento, e constituem uma forma para os profissionais trocarem seus achados e

experiéncias relevantes em um so6 lugar (Leochico ef al., 2021).

Seguindo a linha de raciocino, a palestra sobre ISTS e Educacdo sexual, focando nos principais
pontos da adolescéncia e desenvolvimento do corpo, explicitando algumas doengas e infecgdes
sexualmente transmissiveis, e abordando também o assunto da gravidez na adolescéncia, foi notavel o
desinteresse de alguns alunos pelo fato do acesso a internet acrescentar algumas informacgdes
precocemente nos alunos. Isso pode estra relacionado a delicadeza do assunto, pois muitos jovens nao
se sentem confortaveis para ter esse didlogo abertamente na turma, por isso € necessario preparo para

ministrar tal contetido e atingir a totalidade de alunos de uma turma. De acordo com Eva Batista Silva
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(2008), a educacao sexual na escola enfrenta desafios como a falta de preparo dos pais e a falta de
formagio adequada para os professores. E preciso esclarecer que o objetivo ndo é incentivar a iniciagao
sexual precoce, mas sim promover saude ¢ bem-estar. Para superar as dificuldades, ¢ essencial o didlogo
com os pais, a formag¢ao dos professores e um ambiente escolar acolhedor. A educagio sexual empodera
os jovens a fazerem escolhas responsaveis sobre sua saide sexual e reprodutiva. Vale a pena ressaltar
que as principais perguntas dos alunos, foram as duvidas mais frequentes no sistema reprodutor
feminino por ser algo novo e complexo para uma primeira impressao, ou seja, algumas estruturas e

funcdes sdo divergentes e mais internas, comparando os sistemas entre si.

As pessoas buscam informagdes sobre sexualidade e ISTs em diferentes lugares, como com
amigos, na escola e com a familia. No entanto, pesquisas mostram que a familia ndo ¢ uma fonte comum
de informagao sobre esses assuntos (Costa ef al., 2010). A falta de preparo ou experiéncia dos pais para
abordar a sexualidade com seus filhos adolescentes transfere essa responsabilidade para a escola, que
também enfrenta desafios nessa fungio educativa (Brétas, 2009). O ensino de Ciéncias Naturais também
¢ espago privilegiado em que € possivel obter as diferentes explicagdes sobre o mundo (BNCC, 2018).
A estratégia de ensino, baseada na utilizagdo de diversas técnicas didaticas, favoreceu o
desenvolvimento ¢ a compreensao dos educandos. Nessa linha de pesquisa, foram utilizados slides,

atividades dinamicas, gamificagdo e o método de questionario.

O questionario, segundo Gil (1999), pode ser definido “como a técnica de investigacdo composta
por um niimero mais ou menos elevado de questdes apresentadas por escrito as pessoas, tendo por
objetivo o conhecimento de opinides, crengas, sentimentos, interesses, expectativas, situagdes

2

vivenciadas etc.” Houve também a utilizagao de diferentes recursos, como, atividades expositivas e
rodas de conversa, que contribuiu para o desenvolvimento de uma postura reflexiva, critica e
investigativa nos participantes, que puderam construir sua autonomia de pensamento e acdo,
considerando a importancia de intervengdes por meio de oficinas sobre sexualidade, considerando que
esse método favorece a construgdo de espagos de discussao, troca de experiéncias individuais e grupais,
partindo da realidade para a reflexdo e debates de praticas (Camargo & Ferrari, 2009). Seguindo a linha
de pensamento, Freitas e Dias (2010), afirmam que a pratica pedagdgica de oficinas propicia a

exposi¢do de ideias, conceitos e experiéncias sem julgamentos, facilitando a transformagdo de

preconceitos pela via reflexiva e de socializacdo de saberes e de experiéncias.

O conhecimento sobre as estruturas do sistema reprodutor humano ¢ essencial para a saude
sexual e reprodutiva Vale a pena ressaltar o uso da aula tradicional sobre as estruturas do sistema
reprodutor humano antes de aplicar o questionario de conhecimento prévio e que os alunos estavam

adeptos a estruturas de acordo com os resultados do Gréfico 1 (sobre a estrutura do sistema reprodutor)..
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O conhecimento sobre as estruturas do sistema reprodutor humano ¢ essencial para a satde sexual e
reprodutiva, segundo Pereira (1992), a primeira preocupacao do ensino ¢ conhecer e valorizar as
concepgoes alternativas com que as criangas chegam as aulas de ciéncias. A importancia de relacionar
novos conceitos a conhecimentos prévios do aluno, quando os conceitos sdo apresentados de forma
clara e organizada, os alunos conseguem integra-los a sua estrutura cognitiva, facilitando a

aprendizagem (Ausubel, 1982).

Analisando o Grafico 2 (sobre a fun¢ao do sistema reprodutor), percebemos um déficit nas
respostas sobre as fungdes do sistema reprodutor humano, pois Ausubel (1982) enfatiza a importancia
de relacionar novos conceitos a conhecimentos prévios para facilitar a aprendizagem. Isso explica por
que conceitos isolados (nomes de estruturas) sao mais faceis de memorizar do que processos complexos
(fungdes). A facilidade em memorizar os nomes das estruturas do sistema reprodutor humano, em
contraste com a complexidade de compreender suas fungdes, reside em uma combinagao de fatores
cognitivos e educacionais. Nomes de estruturas, como testiculos ou ovarios, sdo conceitos discretos e
concretos, mais facilmente armazenados na memoria declarativa. J& as fungdes, como a gametogénese
ou a producdo hormonal, envolvem processos dindmicos e abstratos, exigindo uma compreensao mais
profunda das relacdes causais e sequenciais, 0 que demanda maior esfor¢o cognitivo. Alinhando os
principios de Ausubel, de acordo com Alberto Ricardo Prass (2012), ¢ mais fécil para o ser humano
compreender os aspectos diferenciados de um todo previamente aprendido, do que formular o todo mais
inclusivo a partir das suas partes diferenciadas previamente aprendidas, ou seja, ¢ mais complexo
construir uma ideia geral a partir de exemplos especificos do que entender exemplos especificos a partir

de uma ideia geral.

Para os jovens, a sexualidade ¢ um campo de descobertas, experimentagdes e vivéncia da
liberdade, como também de constru¢do de capacidade para as tomadas de decisdes, de escolhas, de
responsabilidades e de afirmagdo de identidades, tanto pessoais como politicas (Ministério da Saude,
2006). O conhecimento sobre a constante sexualidade ¢ essencial para o desenvolvimento, porém os
dados afirmam que os meninos possuem mais interesse € conhecimento na area, pelo fato do acesso
livre as informacdes e curiosidades do proprio corpo em desenvolvimento. O grafico 3 mostra que a
educacdo sexual ¢ de suma importancia, pois analisando os dados coletados, o rendimento foi abaixo
do esperado em relacdo a idade dos individuos, onde encontra-se no come¢o da adolescéncia e
puberdade. Geralmente a puberdade inicia-se a partir dos 10 anos de uma crianca e segundo Lilia
Moreira (2011) é um periodo de intenso crescimento esquelético, a adolescéncia ¢ considerada como
uma fase de grande vulnerabilidade ao desenvolvimento humano, cuja suscetibilidade aos agravos

externos pode ocasionar prejuizos irreparaveis a estatura final do individuo. Portanto, o adolescente
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merece um enfoque preventivo de saude e uma aten¢do diagnoéstica especial em relagdo a apresentacao

de doengas cronicas, transtornos alimentares e distirbios nutricionais

Segundo Judith Butler (2018), as expectativas sociais e culturais moldam as experiéncias de
homens e mulheres, incluindo a forma como a sexualidade ¢ vivenciada. Essas expectativas podem
levar a diferentes formas de acesso a informagdo ¢ a discussdo sobre sexualidade, mas nao
necessariamente a um maior conhecimento por parte dos homens. Como podemos observar no grafico
4, os homens possuiram mais porcentagem de acerto nas questdes sobre estrutura do sexo oposto. O
interesse da parte masculina, em si, ¢ baseado no acesso a informag¢ao e também da maneira em que ¢
abordado esse tipo de tema/assunto com familiares ou até mesmo na escola, visto que a ideia de que o
interesse sexual surge mais cedo nos homens do que nas mulheres € uma questao complexa, influenciada
por fatores biologicos, psicologicos e socioculturais (Relvas, 2023). Embora existam algumas
tendéncias observadas em estudos relacionando hormonios e afins, vale ressaltar que a sexualidade ¢

individual e varia amplamente.

O autor Karl Kapp, em seu livro The Gamification of Learning and Instruction, afirma que um
game ¢ um sistema no qual jogadores interagem em um desafio abstrato, definido por regras,
interatividade e feedback, que resulta em uma resposta quantificavel que traz uma reagao emocional”
(Kapp, 2012,)”” ou seja, a gamificacdo engaja os alunos, fazendo com que despertem mais sua
curiosidade, fazendo com que seja capaz de identificar todos os processos da evolucao do corpo e
curiosidades do proprio corpo. De acordo com o Grafico 5 (Impacto da Gamificagdo no Aprendizado
sobre o Sistema Reprodutor humano) foi perceptivel a evolugdo dos alunos no quesito conteudo, de

acordo com os questionarios aplicados durante o decorrer da pesquisa.

E valido pontuar que foi comparado trés momentos diferentes, o pré-conhecimento, que é o
conhecimento adquirido apds a aula do professor, na escola, o uso da plataforma Kahoot (gamificagao)

e a avaliagdo de aprendizagem final (questionario final de todas as etapas da metodologia).

No grafico 6, foi observado o maior conhecimento adquirido na avaliagdo final, mas para a
surpresa de todos, o Kahoot se destacou com apenas 27% ,mas ha um vieis nessa atividade por ser uma
atividade em grupo e os alunos acabam tendo a necessidade da competi¢do entre os grupos € a
plataforma além de pontuar as respostas corretas, também avalia o tempo de reposta, onde os alunos
perceberam tal facanha com objetivo de ganhar o prémio mencionado e ficar no podio acabaram
arriscando mais e errando mais. No entanto, na avaliacdo de forma individual, sem determinar tempo
por questdo na avaliagdo final, ¢ perceptivel a maior absor¢do, pois mesmo errando durante a
competicao, o Kahoot permite explanar a resposta correta pds questdo, fazendo com que aprendam nao

sO com acertos, mas também com os erros também. Para maximizar a pontuagdo em um contexto onde
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a rapidez e a precisdo sdo cruciais, os alunos precisam desenvolver estratégias para gerar respostas
concisas e corretas sob pressdo. A dindmica de premiacao por respostas rapidas e corretas exige que os
estudantes aprimorem a capacidade de sintese e raciocinio agil, uma habilidade ndo s6 exigida em
momentos avaliativos, como provas e vestibulares, como também em todos os aspectos da vida (Silva

etal., 2018)

A mesma metodologia foi utilizada no artigo O Uso do Kahoot! como ferramenta de Apoio
em um Projeto de Extensdo: Percepgao dos Participantes’’, do autor De Sousa, Joiciane Rodrigues et al
(2020) onde afirma que: em vista da inser¢ao da tecnologia no dia a dia dos individuos, jogos eletronicos
que ajudam na educacdo e no processo de aprendizado dos alunos tornaram-se relevantes, contribuindo
para aumentar o interesse dos mesmos e melhorar os resultados no processo de ensino-aprendizagem.
O estudo teve o intuito de compreender a percep¢do dos estudantes a respeito da utilizacdo da
gamificacdo, especificadamente da plataforma Kahoot, como forma de incentivar os alunos na
participagdo das atividades do projeto de extensdo.’’, com isso temos resultados parecidos na eficacia
da metodologia utilizando a plataforma digital de acordo com o assunto abordado. A andlise das
concepgoes dos estudantes evidenciou sua capacidade de absorver o conteido com facilidade, o que
contribui para o aprendizado, além das dificuldades encontradas em sala de aula, como a falta de
Internet, onde ¢ crucial para a aplicagdo de jogos online, alguns alunos sem aparelho celular. Nesse
contexto, os professores de ciéncias e biologia podem desempenhar um papel Fundamental na busca

pelo avango da educagdo, e ¢ essencial promover a importancia da Educagdo Sexual.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

O Kahoot pode ser considerada uma inovacao promissora, oferecendo recursos metodologicos
relevantes para o contexto educacional no ensino sobre sistema reprodutor humano e educagdo sexual,
uma vez que promove melhor acesso ao assunto, desmitificando as possiveis barreiras para a discussao
mais aprofundadas tanto no setor educacional como na satude publica, uma vez que propicia uma base
mais solida de conhecimentos que serdo usufruidas durante toda a vida de um individuo, e que a
aquisicdo de conhecimentos com uso de ferramentas alternativas, como o jogo didatico pode preparar
o melhor o aluno, principalmente nessa fase de desenvolvimento psicossocial.

Porém, a pesquisa destaca a importancia de considerar a realidade social dos alunos ao
implementar ferramentas tecnologicas no ensino, a fim de evitar desigualdades educacionais. Apesar
das limitacdes, o estudo contribui para a area e sugere a necessidade de mais pesquisas para comparar
o desempenho de alunos em suas diferentes fases de desenvolvimento e o uso em diferentes

metodologias de ensino.
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APENDICES
APENDICE I- Questionario para Professor de Biologia.

Questionario para Professor de Biologia

Prezado (a) Professor (a), Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa intitulada “KAHOOT
COMO PROPOSTA DE JOGO DIDATICO PARA O ENSINO DO SISTEMA REPRODUTOR
HUMANO: ESTRATEGIA LUDICA E SUAS DIFICULDADES PARA O PROCESSO DE
APRENDIZAGEM.”, que tem por objetivo analisar a ado¢do da Gamificagdo na pratica de ensino sobre
sistema reprodutivo humano e a educacao sexual frente as dificuldades de aprendizagem de alunos do
ensino médio para turma do 1° Ano do Ensino Médio, do Colegio Universitario-COLUN, em Sao
Luis/MA. Gostaria de contar com sua participacao neste estudo, dedicando um pouco do seu tempo para
responder o questiondrio a seguir. Informo que sera garantido o anonimato. Desde ja agradeco a sua
colaboragao.

PERFIL DO PROFESSOR
1. Genero
a. () Masculino b. () Feminino

2. Faixa etaria:
a.()20a30anos b.( )31 a40 anos c.( ) 41 a 50anos d.( ) mais de 50 anos

3. Nivel de escolaridade:
a. () Superior — Curso
b. () Especializacdo em
c. () Mestrado em
d. () Doutorado em

4.Voce ja utilizou métodos alternativos de ensino (ex.: aprendizagem baseada em projetos, ensino
hibrido, sala de aula invertida, etc.)?

() Sim

() Nao

4.1. Se sim, quais métodos alternativos voce utilizou?

5. Em uma escala de 1 a 5, como vocé avalia a eficicia desses métodos no aprendizado dos alunos? (1
= Nada eficaz, 5 = Muito eficaz)

()1
()2
()3
()4
()5

6.Quais foram os principais beneficios observados com o uso desses métodos?
7.Quais foram os principais desafios ou obstaculos enfrentados ao implementar esses métodos?
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8. Vocé acha que as aulas praticas devem ser feitas:
() Antes das aulas tedricas.

() Depois das aulas teoricas.

() Concomitante com as teoricas.

APENDICE II-
Questionario Avaliativo de Conhecimento Prévio sobre o Sistema Reprodutor Humano
Nome:

Turma:
Data:

Questdes Objetivas:
1. Qual dos seguintes 6rgaos faz parte do sistema reprodutor masculino?

() Ovario

() Utero

() Testiculo

() Tubas uterinas

2. Qual ¢ a funcao principal dos ovarios no sistema reprodutor feminino?

() Produzir espermatozoides
() Produzir 6vulos

() Produzir leite

() Armazenar urina

3. Onde ocorre a fecundagdo no sistema reprodutor feminino?

() Vagina

() Utero

() Ovario

() Tubas uterinas

4. Qual hormonio ¢ predominantemente produzido pelos testiculos?
() Progesterona

() Estrogénio

() Testosterona

() Prolactina

5. Qual estrutura € responsavel por transportar o dvulo do ovario até o ttero?
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() Vagina

() Tubas uterinas
() Endométrio
() Colo do utero

6. O que ¢ a menstruagao?

() O processo de producao de 6vulos

() A liberagdao de um 6vulo ndo fertilizado e do revestimento do ttero

() O processo de fertilizagao do dévulo

() A produgdo de espermatozoides

7. Qual ¢ a principal funcao da prdstata no sistema reprodutor masculino?
() Produzir espermatozoides

() Produzir liquido seminal

() Produzir hormonios

() Armazenar urina

Questoes Discursivas:

1. Explique a funcao e a importancia do utero no sistema reprodutor feminino.

2. Descreva o caminho que os espermatozoides percorrem desde a producao até a ejaculagao.

3. Discuta a importancia dos hormonios sexuais no desenvolvimento e funcionamento do sistema
reprodutor humano.

APENDICE III



1-Quiz Tubo que liga o ovirio ao Gtero.

o ’
‘ Vagina
@ Trompas de Falépio

B Canais deferentes

ducto

deferanta

uretra a

Y 7

pénis f\f‘,(,

-\.\\
,

escrota
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4 -Quiz Estrutura onde se desenvolve o embrido.

@ Trompas de Falépio

B Ventre

5-Quiz Canal onde ocorre a maturacgao final dos espermatozoides.

A Testiculos

’ Vesiculas seminais

@ Prostata

B Epididimos

6 -Quiz Orgao onde se produzem os oocitos.

A Testiculo

41



7 -Quiz Canal comum ao sistema urinario e reprodutor.

—— Bexiga
Uretra

Epididir

8 -Quiz Gameta feminino.

A Vesicula seminal

’ Bexiga

@ Ducto deferente

B Uretra

A Ovulo
* Espermatozoide
@ oscito

B oOvo

9-Quiz Bolsa que cobre as génadas masculinas.

A Escroto
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10 -Quiz Orgao onde ocorre a fecundacao.

SISTEMA RE i Utero
FEMIMING

. Trompas de Falépio

aas Uterinas @ Ovdario

Ovario
B invitro

Colo do utero

Vagina

A Canais deferentes

’ QOrificio genital

12-Quiz Orgdos genitais externos femininos.

A Testiculos, escroto e glande

. Vagina, clitoris e labios

@ Orificio genital, clitoris e Isbios

P Pulmébes, coracdo e figado

43
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APENDICE IV
Avaliacido de aprendizagem final:

1. Entre os 6rgdos que compdem o sistema reprodutor masculino, marque a alternativa que indica
corretamente o nome da estrutura comum ao sistema urinario e genital:

a) Testiculo.

b) Ducto deferente.

c¢) Uretra.

d) Ureter.

e) Bexiga.

2. O epididimo tem a funcao de:

a) armazenar espermatozoides.

b) produzir horménio sexual masculino.
¢) produzir espermatozoides.

d) produzir hormonios gonadotroficos.

e) produzir liquido alcalino que neutraliza a acidez da uretra e das secregdes vaginais.
3. Qual ¢ a principal fungdo da prostata no sistema reprodutor masculino?

() Produzir espermatozoides

() Produzir liquido seminal

() Produzir hormdnios

() Armazenar urina4.

4. Qual ¢ a funcado principal dos ovarios no sistema reprodutor feminino?
() Produzir espermatozoide

() Produzir 6vulo

() Produzir leite

() Armazenar urina

5. O HIV ¢ o virus que causa:

() Hepatite B

() Gonorreia

() Sindrome da Imunodeficiéncia Adquirida (AIDS)

() Herpes
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6. Qual das seguintes afirmagdes sobre ISTs ¢ verdadeira?

() DSTs sempre apresentam sintomas visiveis

() DSTs podem ser transmitidas mesmo na auséncia de sintomas
() Apenas mulheres podem contrair ISTs

() DSTs sao sempre fatais

7. Qual das seguintes estruturas faz parte do sistema reprodutor masculino?
() Ovario

() Utero

() Testiculo

() Tubas uterinas

APENDICE V

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado (a) Professor (a), Vocé estd sendo convidado a participar da pesquisa intitulada “KAHOOT
COMO PROPOSTA DE JOGO DIDATICO PARA O ENSINO DO SISTEMA REPRODUTOR
HUMANO: ESTRATEGIA LUDICA E SUAS DIFICULDADES PARA O PROCESSO DE
APRENDIZAGEM.”, que tem por objetivo analisar a ado¢do da Gamificagdo na pratica de ensino
sobre sistema reprodutivo humano e a educacdo sexual frente as dificuldades de aprendizagem de
alunos do ensino médio para turma do 8° Ano do Ensino Fundamental, do Colégio Universitario-
COLUN, em Sao Luis/MA. O professor que participar da pesquisa sera entrevistado e observado pelo
pesquisador, se o participante permitir A entrevista ¢ importante para ndo perder as informagdes
detalhadas a respeito do tema exposto a observagao sera relevante para ter maiores detalhes do trabalho
desenvolvido em sala de aula. Todas as informacdes serdo confidenciais, isto €, serdo somente para
estudos cientificos ¢ também sera mantido em anonimato, sendo assim, sem identificar os informantes.
A sua participacdo serd voluntaria, por isso ndo havera pagamento por sua colaboracdo e da mesma
forma nao tera nenhuma despesa pessoal. Mesmo tendo aceitado participar, vocé tera plena liberdade
em recusar ou retirar seu consentimento em qualquer fase da pesquisa, assim desistindo de sua
participagdo. Vocé€, aceitando a participagdo, receberd um questionario para responder ou sera
entrevistado pelo pesquisador, além de ser observado em sala de aula na disciplina de Biologia na sala
de aula, havendo também registro fotografico de suas atividades de rotina durante as aulas. Esclareco
que os resultados desta pesquisa serdao utilizados na elaboracdo do meu Trabalho de Conclusao de
Curso / TCC. Gostaria de contar com sua participagdo neste estudo, dedicando um pouco do seu tempo

para responder o questionario (APENDICE I). A sua opinido é muito importante para obtermos dados
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suficientes para alcangarmos o objetivo da pesquisa. Trazendo como beneficios a proposta de realizar
atividades praticas, em sala de aula, abordando a temaética sobre o uso de recursos alternativos a serem
utilizados como auxilio nas aulas praticas de Biologia. Informo que duas vias deste documento estao
sendo rubricadas e assinadas por vocé e pelo pesquisador responsavel, muito obrigado pela sua
colaboragdo, e para qualquer outra informagao, o (a) Sr. (a) podera entrar em contato pelo telefone (98)
98466-1419 em Sao Luis, do Pesquisador Flavio Gibran Arnaud Vidinho Santos ou pelo E-mail:
flavio.gibran@discente.ufma.br

Atenciosamente

Consentimento pds informagao

Eu, ,apos
esclarecimentos quanto aos objetivos da pesquisa “KAHOOT COMO PROPOSTA DE JOGO
DIDATICO PARA O ENSINO DO SISTEMA REPRODUTOR HUMANO: ESTRATEGIA LUDICA
E SUAS DIFICULDADES PARA O PROCESSO DE APRENDIZAGEM.” aceito participar desta

pesquisa. Atesto que entendi do que se trata e sei que a qualquer momento posso me retirar da mesma
e que as informacdes colhidas serdo mantidas em sigilo, ndo causando nenhum dano ou constrangimento
a minha pessoa. Assegurando meu direito a indenizag@o e cobertura material para reparagcdo a danos
causados pela pesquisa, segundo a Resolucdo CNS n° 466 de 2012, IV.3.

Atesto ainda que me foi dada uma copia deste documento.

Sao Luis, / /

Assinatura do Participante

Assinatura do Pesquisador
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APENDICE VI

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O educando esta sendo ‘KAHOOT COMO PROPOSTA DE JOGO DIDATICO PARA O ENSINO DO
SISTEMA REPRODUTOR HUMANO: ESTRATEGIA LUDICA E SUAS DIFICULDADES PARA
O PROCESSO DE APRENDIZAGEM.”, que tem por objetivo analisar a adogdo da Gamificagcdo na
pratica de ensino sobre sistema reprodutivo humano e a educacdo sexual frente as dificuldades de
aprendizagem de alunos do ensino médio para turma do 1° Ano do Ensino Médio, do Colegio
Universitario-COLUN, em Sao Luis/MA.O educando que participar da pesquisa sera entrevistado e
observado pelo pesquisador, se o (a) participante permitir. A entrevista ¢ importante para ndo perder as
informagdes detalhadas a respeito do tema exposto e a observacao sera relevante para ter maiores
detalhes do trabalho desenvolvido em sala de aula. Todas as informacdes serdo confidenciais, isto é,
serdo somente para estudos cientificos e também serd mantido em anonimato, sendo assim, sem
identificar os informantes. A participacdo do educando sera voluntaria, por isso ndo havera pagamento
por sua colaboragdo e da mesma forma nao tera nenhuma despesa pessoal. Mesmo tendo aceitado
participar, o educando tera plena liberdade em se recusar ou retirar seu consentimento em qualquer fase
da pesquisa, assim desistindo de sua participagdo. Vocé, autorizando a sua participag¢do, o educando
receberd um questionario para responder, além de ser observado em sala de aula, na disciplina de
Biologia, havendo também registro fotografico de suas atividades de rotina durante as aulas. A sua
participacgdo podera envolver os seguintes riscos: invasao de privacidade, responder a questoes sensiveis
de carater constrangedor, discriminacdo ou censura do conteido de Biologia, através de aulas
expositivas e praticas, aplicagdo de exercicios e questionarios, tomar o tempo do sujeito ao responder
os questionarios, divulgacao dos dados pessoais registrados no TCLE, assim como, interferéncia na
vida e na sua rotina. A opinido do seu filho (a) ¢ muito importante para entendermos melhor como os
educandos pensam quando o assunto ¢ Biologia quanto aos contetidos abordados e a pratica pedagogica.
Trazendo como beneficios o conhecimento que propde realizar uma abordagem das aulas de Biologia,
através da realizacdo de atividades praticas como dispositivo e constru¢do do conhecimento dos
discentes do 1° Ano como fonte de pesquisa, realizando uma reflexdo das Politicas Publicas que
influenciam nas escolhas desse recurso didatico, além de dar-se-4 todo acesso a pesquisa realizada para
que o que foi exposto. Informo que duas vias deste documento estdo sendo rubricadas e assinadas por

vocé e pelo pesquisador responsavel, muito obrigado pela sua colaboracao, e para qualquer outra
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informagdo, o (a) Sr. (a) poderd entrar em contato pelo telefone (998) 98466-1419 em Sao Luis, do

Pesquisador Flavio Gibran Arnaud Vidinho Santos com E-mail: flavio.gibran@discente.ufma.br

Atenciosamente,

Consentimento pos informagao

Eu, , apos
esclarecimentos quanto aos objetivos da pesquisa “KAHOOT COMO PROPOSTA DE JOGO
DIDATICO PARA O ENSINO DO SISTEMA REPRODUTOR HUMANO: ESTRATEGIA LUDICA
E SUAS DIFICULDADES PARA O PROCESSO DE APRENDIZAGEM.” autorizo a participacao do

meu filho (a) para esta pesquisa. Atesto que entendi do que se trata e sei que a qualquer momento posso
retirar meu filho (a) da mesma e que as informagdes colhidas serdo mantidas em sigilo, ndo causando
nenhum dano ou constrangimento a minha pessoa ou a do meu filho (a). Atesto ainda que me foi dada
uma copia deste documento.

Sao Luis, / /

Assinatura do Participante

Assinatura do Pesquisador


mailto:flavio.gibran@discente.ufma.br

