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INTRODUGAO

O relato de experiéncia se configura uma modalidade de escrita académica que possibilita
descrever praticas pedagdgicas e refletir criticamente sobre seus resultados, contribuindo para a
producao e difusdo do conhecimento cientifico (Mussi; Flores; Almeida, 2021). Neste sentido, o
objetivo deste trabalho & discutir potencialidades e desafios de um jogo educativo virtual sobre
métodos contraceptivos, gerado com auxilio de inteligéncia artificial, baseado no ensino de Ciéncias

por Investigacao (ECI).

Esta experiéncia parte da necessidade de repensar os modelos pedagégicos diante das profundas
transformagdes tecnoldgicas e sociais da atualidade. A educacdo contempordnea convive
simultaneamente com elementos de atraso, burocracia e inovagao, o que evidencia a urgéncia de
revisdes curriculares e metodoldgicas (Moran, 2007). Essa necessidade implica a busca por praticas
que favoregam o desenvolvimento de competéncias investigativas, pensamento critico e autonomia,
elementos defendidos como essenciais em propostas pedagdgicas que se distanciam do ensino
tradicional (Bastos; Castanho, 2008).

Nesse cenario, as Tecnologias da Informag¢ao e Comunicagao (TICs) assumem papel cada vez mais
central nas praticas educativas (Costa, 2014). Entre elas, a Inteligéncia Artificial (IA) se destaca por
possibilitar experiéncias de aprendizagem mais dinamicas, personalizadas e interativas, capazes
de oferecer feedback imediato e se adaptar ao perfil de cada estudante (Aguiar, 2023). Os jogos
educativos mediados por IA representam uma dessas possibilidades, contudo, para que o uso da
tecnologia digital se traduza em aprendizagem critica e significativa, € indispensavel um aporte

metodoldgico consistente.

Nesse sentido, o ECI oferece o suporte necessario, propondo que o professor organize o ensino de
maneira a incentivar o estudante a pensar, argumentar, ler criticamente e escrever com autoria
(Carvalho, 2013). O ECI se concretiza por meio de sequéncias de ensino investigativo, nas quais
os estudantes levantam hipoteses, testam explicagdes possiveis, justificam conclusées e assumem

um papel protagonista na construgdo do conhecimento. Essa abordagem exige atencdo a
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elaboracdo do problema investigativo e ao grau de liberdade intelectual concedido aos alunos,

elementos fundamentais para o bom funcionamento da metodologia (Carvalho, 2013).

Os jogos educativos virtuais configuram-se como estratégias pedagogicas para o ensino, ao
articularem ludicidade, regras, desafios e tomada de decisbes, favorecendo o engajamento e a
construcao ativa do conhecimento (Kishimoto, 2011; Salen; Zimmerman, 2012). Essa questado
emerge da necessidade apontada por autores de que as tecnologias digitais devem ser inseridas
na escola com intencionalidade e de maneira inovadora, rompendo com praticas meramente

expositivas ou reprodutivas (Araujo Sobrinho; Rivera, 2021).

O jogo em tela apresenta um carater (i) social, pois o estudo dos métodos contraceptivos é
fundamental para a formacgao integral dos jovens, envolvendo aspectos éticos, de responsabilidade
e de respeito com o proprio corpo e com o outro; e (ii) pedagdgico, porque a experiéncia evidencia
como a IA pode atuar como ferramenta de apoio na criagado de praticas educativas inovadoras,
fortalecendo processos investigativos e colaborativos. Essa perspectiva encontra respaldo em
reflexdes que defendem o uso critico da tecnologia digital como recurso capaz de transformar o
aluno em sujeito ativo do processo de aprender (Moran, 2001). Entretanto, o simples uso de
tecnologias digitais nao garante inovacdo pedagodgica (Negri, 2008); é preciso planejamento

rigoroso e coeréncia metodoldgica.
METODOLOGIA

O trabalho é de abordagem qualitativa e objetivo descritivo, estruturada como um relato de
experiéncia pedagadgica (Gil, 2008). A experiéncia foi desenvolvida durante a disciplina Metodologia
do Ensino de Ciéncias do Programa de Pés-graduagcédo em Educagédo em Ciéncias e Matematica
(EDUCIMAT/Ifes - 2025/2) ap6s estudo do livro Ensino de Ciéncias por Investigagdo: condigbes de
implementagdo em sala de aula, organizado por Ana Maria Pessoa de Carvalho (2013). A atividade
proposta foi a criacdo de um jogo educativo que atendesse as caracteristicas do ECl. Como

estratégia para o desenvolvé-lo foi instruido o uso de IA e escolhemos o ChatGPT (OpenAl,2024).

O conteudo escolhido foi métodos contraceptivos (objeto do conhecimento), da unidade Vida e
Evolugao, do curriculo do oitavo ano do Ensino Fundamental, que busca comparar o modo de agao
e a eficacia dos diversos métodos contraceptivos e justificar a necessidade de compartilhar a
responsabilidade na escolha e na utilizagado do método mais adequado a prevencgéo da gravidez

precoce e indesejada e de infecgbes sexualmente transmissiveis (IST), (habilidade EFO8CI09).

O tema surgiu da necessidade de abordar assuntos de saude sexual de forma acessivel, ética e
alinhada as demandas reais dos adolescentes. Trata-se de um assunto de relevancia social,
especialmente diante dos desafios relacionados a gravidez na adolescéncia, desinformagéao sobre

sexualidade e desigualdade no acesso a informagdes confiaveis. Além disso, a discussao sobre
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contracepcao envolve dimensbes éticas e sociais importantes, como respeito, consentimento,
didlogo entre parceiros e responsabilidade compartilhada, elementos essenciais para a construgéo

da cidadania e para a promog¢ao da saude dos jovens (Agostini, 2022).

O jogo foi concebido de forma interativa, contemplando etapas de problematizacdo, levantamento
e teste de hipéteses, analise de evidéncias, sistematizacdo e tomada de decisdo. Apds a primeira
versao ja em JavaScript, varios comandos foram trocados para a melhoria do jogo e correcéo de
informacdes até a sua décima quinta versdo. A analise da experiéncia baseou-se na observagao do
processo, nas interacdes dos estudantes e professores da turma do mestrado com o jogo € na

reflexdo sobre suas potencialidades e limites.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo InvestigaACAO Contraceptiva foi estruturado em etapas investigativas: inicia com uma
problematizacdo, apresentando dois jovens ficticios, Ana e Mateus, de 18 anos, que precisam
escolher métodos contraceptivos. Em seguida, os jogadores selecionam uma hipétese inicial, que
condiciona as formas de investigacao disponiveis (Figura 1). A etapa central consiste na simulagao
interativa, na qual o estudante testa métodos contraceptivos reais, observa sua eficacia (tipica e
ideal), identifica mecanismos de acao (barreira, hormonal, naturais e definitivos) e analisa a
protecdo contra IST e a gravidez. As simulagbes oferecem evidéncias cientificas, com base em

dados de eficacia da Organizagdo Mundial da Saude (OMS).

Figura 1: O jogo InvestigaACAO Contraceptiva - Passos 1 e 2: problematizagdo e hipoteses.
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Fonte: Autores (2025).



Apos testar hipoteses (Figura 2), o estudante observa os resultados e registra uma sintese reflexiva,
podendo retomar o processo para testar outras “hipéteses”. Ao final, realiza uma tarefa investigativa,
tomando uma decisdo fundamentada sobre o método mais adequado, considerando eficacia,
responsabilidade compartiihada e prevencdo de IST’s (Figura 3). O jogo ainda organiza as
respostas em uma “Parede Investigativa”, permitindo que todas as tentativas, hipoteses e
justificativas sejam analisadas coletivamente pelo professor e pelos alunos, estimulando discusséo
critica e colaborativa (Figura 4). Com isso, 0 grupo planejou um recurso que articula conteudo

cientifico, tomada de decisdo e pensamento investigativo, tornando o estudo dos métodos

contraceptivos mais significativo, ético e contextualizado para os alunos.
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Figura 2: O jogo InvestigaACAO Contraceptiva - passo 3: possibilidade de testes
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Figura 3: O jogo InvestigaACAO Contraceptiva - passos 4, 5, 6 e 7: resultados, sistematizacéo,
revisar ou avangar, decisao final
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Figura 4: O jogo InvestigaACAO Contraceptiva - passo 8: parede interativa
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O jogo foi apresentado para a turma de mestrado e discutimos sobre as potencialidades e as
limitagbes (ou adequagdes) para seu uso em sala. A proposta do jogo dialoga com o ECI, ao
incentivar o aluno a analisar situagdes, levantar hipdteses, comparar alternativas e refletir sobre
possiveis consequéncias, assumindo um papel ativo na construgdo do conhecimento, buscando o
engajamento dos estudantes com um problema concreto, socialmente relevante e instigante, como
recomenda o ECI (Carvalho, 2013). A organizagéo e a progressao dos desafios contribuem para
uma aprendizagem contextualizada e significativa. Nessa congruéncia com o ECI, podemos
destacar o desenvolvimento de habilidades para a Alfabetizagcao Cientifica (Sasseron; Carvalho,
2011) e uma abordagem Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS) (Santos; Mortimer, 2002) ou

CTSA, considerando a dimensao ambiental.

A Alfabetizacao Cientifica ndo se restringe ao dominio de conceitos, mas envolve a capacidade de
compreender fendmenos, avaliar evidéncias, argumentar, tomar decisées informadas e posicionar-
se socialmente diante de questdes cientificas (Sasseron; Carvalho, 2011). Desta forma, a situagao-
problema socialmente relevante presente no jogo, exige o levantamento e teste de hipodteses, a

analise de evidéncias cientificas e a tomada de decisdes.

Ja a abordagem CTS/CTSA se torna presente, pois o tema dos métodos contraceptivos: envolve
conhecimentos cientificos (biologia, fisiologia, endocrinologia); esta associado a tecnologias de

saude (preservativos, métodos hormonais, dispositivos médicos); tem implicagdes sociais, éticas e
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culturais (responsabilidade compartilhada, saude publica, direitos reprodutivos). Nas discussoes
com a turma e com apontamentos do proprio grupo, percebemos que ajustes ainda sdo necessarios
para que se possa elevar o potencial educativo do jogo quando utilizado como material pedagégico
em sala de aula, atendendo também ao rigor cientifico. Acreditamos que o jogo pode ser capaz de
contribuir para transformar o aluno de um receptor passivo de informag¢des em protagonista ativo

do seu proprio processo de aprendizagem.

Quanto a presenga da Inteligéncia Artificial (IA) na cocriagdo do jogo possibilitou otimizar tarefas
como a geragao de codigo (novidade que o grupo n&o sabia), a construcdo da interface e o
planejamento do roteiro, acelerando o desenvolvimento do recurso educacional. Contudo, a
experiéncia destacou que a IA funciona como ferramenta de potencializacdo e n&o de substituicao
do papel docente. A definicdo da intengédo pedagdgica, a escolha ética do tema e o alinhamento ao
curriculo foram decisdes exclusivamente humanas, reforcando que, na educacéo, o olhar do

educador € o guia da finalidade do conhecimento.

A validacao cientifica do conteudo, incluindo a verificacdo de taxas de eficacia e mecanismos de
acao, exigiu curadoria humana atenciosa. Essa analise critica nao se limitou a corrigir falhas da IA,
mas constituiu um exercicio de avaliacdo, interpretacdo e mediagcdo. Assim, a parceria entre
professor, aluno e tecnologia digital exige responsabilidade, garantindo que a IA seja instrumento

de apoio a investigacao cientifica e nao um substituto do pensamento critico (Aguiar, 2023).
CONSIDERAGOES FINAIS

O ECI enfatiza a participagdo ativa do estudante na construgdo do conhecimento, o papel
indispensavel do professor para condugdo das aulas (Carvalho, 2013), principios que se
materializaram no jogo desenvolvido ao serem articulados com recursos digitais e tecnologias
inovadoras. A utilizacdo de IA foi fundamental para agilizar a organizagdo de ideias, resolver
desafios técnicos e aprimorar o protdtipo de maneira continua, permitindo ciclos rapidos de

experimentacao e refinamento que potencializaram o processo de criagao do jogo.

A experiéncia evidenciou também que, embora as |IAs oferecam suporte significativo, elas
apresentam limitagcbes naturais. A precisdo das respostas depende de instrugdes claras e
detalhadas, uma vez que a tecnologia pode gerar interpretagdes incompletas ou inconsistentes,
exigindo supervisao constante. Isso reforca o papel do professor, responsavel por interpretar,
contextualizar e validar as informacgdes, garantindo que a tecnologia digital complemente, mas nao
substitua, a reflexdo humana. Sistemas de inteligéncia artificial funcionam com base em algoritmos
e dados, sem sensibilidade, experiéncia de vida ou interpretagdo contextual da realidade. Nesse
sentido, reafirmamos o papel do professor na curadoria do conhecimento, verificando fontes,
contextualizando conteudos e assegurando que a aprendizagem seja coerente com os objetivos

educacionais.
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No contexto pedagdgico, o jogo pode estimular os estudantes a comparar informacoes, identificar
possiveis hipoteses e analisar respostas de forma investigativa, exercitando autonomia,
pensamento critico e participagao ativa. Além disso, a experiéncia ressaltou a necessidade de
compreender as limitagdes da IA. Em sintese, o desenvolvimento do jogo educativo demonstrou
que a IA pode transformar praticas pedagdgicas, aumentando a interatividade, a eficiéncia e a
personalizagdo do ensino. No entanto, seu uso requer equilibrio entre aproveitar suas
potencialidades e manter a atuacao critica do professor. Quando alinhada aos principios do Ensino
de Ciéncias por Investigagdo, a tecnologia digital torna-se uma ferramenta para estimular a
participacdo dos estudantes e promover uma aprendizagem mais investigativa, reflexiva e

consciente.
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