
 

ISSN: 2358-8829 

JOGOS DIDÁTICOS VIRTUAIS COMO INSTRUMENTO NO ENSINO 

DE EMBRIOLOGIA 

 

Augusto Silva Alves 
1 

Lívia Chagas Santana Ribeiro 
2
 

Nailthon Neponucena da Silva 
3 

Marcelo Francisco da Silva 
4 

 

INTRODUÇÃO 

A embriologia, área das Ciências Biológicas, dedica-se ao estudo das etapas do 

desenvolvimento pré-natal humano e animal, sendo crucial para o entendimento do 

desenvolvimento padrão das estruturas e das causas de alterações anormais (Santos et al., 

2020). No entanto, o ensino dessa disciplina frequentemente enfrenta desafios significativos 

devido à complexidade do conteúdo, riqueza de detalhes e à carência de materiais práticos, o 

que torna o aprendizado difícil para muitos estudantes (Costa et al., 2020). Silva et al. (2018) 

relatam que a apresentação sistêmica e contextual da embriologia muitas vezes desmotiva os 

alunos, dificultando a assimilação dos conceitos e tornando o processo de aprendizagem árduo 

e desestimulante.   

No cenário educacional brasileiro contemporâneo, a Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC) destaca a importância de abordagens diversificadas e adaptativas, reconhecendo a 

diversidade de necessidades dos estudantes (BRASIL, 2018). Dentro deste contexto, a 

utilização de ferramentas educacionais ativas, como desenhar, usar modelos embrionários e 

jogos didáticos, surge como uma solução promissora para melhorar o processo de ensino-

aprendizagem e a memorização dos diversos termos embriológicos (Silva et al., 2018). 

A gamificação, definida como a aplicação de elementos de jogos em contextos 

educacionais, visa motivar os alunos e promover uma aprendizagem mais efetiva (Costa et al., 

2019). Essa abordagem não apenas torna o conteúdo mais interessante, mas também estimula 

a colaboração e o engajamento dos estudantes (Madureira et al., 2020; Vitoria et al., 2018). O 

uso de jogos didáticos, nesse sentido, representa uma alternativa eficaz às aulas expositivas 
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tradicionais, buscando incentivar a interação e aumentar o interesse dos alunos no processo de 

ensino-aprendizagem (Oliveira et al., 2016). 

As atividades lúdicas, como jogos didáticos, são eficazes porque simulam a realidade, 

integrando o conteúdo com a vivência dos alunos e favorecendo a reflexão (Brasil, 2006). Ao 

inserir o componente lúdico na educação, cria-se um ambiente motivador que facilita o 

processamento cognitivo das informações (Zuanon et al., 2010). No entanto, é crucial que 

essas atividades mantenham um caráter pedagógico evidente, evitando a dispersão dos alunos 

(Acrani et al., 2020).  

A utilização planejada e consciente os recursos tecnológicos pode auxiliar no processo 

educativo, promovendo a interação entre alunos e professores e estimulando o 

desenvolvimento de habilidades, autonomia, capacidade de pesquisa, comunicação e 

agilidade. Dessa forma, ao promovendo um ambiente pedagógico mais dinâmico e interativo 

(De Menezes et al., 2022).  Assim, o presente trabalho visa descrever a criação e a 

disponibilização de jogos digitais para a comunidade escolar, com o intuito de apoiar os 

professores na facilitação e compartilhamento do conhecimento no ensino de embriologia. 

 

METODOLOGIA 

Para a criação dos jogos didáticos, foi escolhida a plataforma WordWall®, um site que 

simplifica a elaboração de atividades pedagógicas personalizadas de forma gratuita. Os jogos 

desenvolvidos podem ser acessados em diversos dispositivos com conexão à internet, como 

computadores, tablets e celulares, e utilizados tanto individualmente quanto em grupo, 

atendendo a diferentes propósitos metodológicos, seja para fins competitivos ou diagnósticos, 

conforme o objetivo do docente. 

Em relação ao público-alvo, os jogos foram elaborados para serem utilizados com 

alunos do 8º ano do Ensino Fundamental e do 2º ano do Ensino Médio como uma 

metodologia complementar no ensino de embriologia. Os jogos foram projetados para uso 

tanto em sala de aula quanto em atividades extraclasse, proporcionando flexibilidade no 

processo de ensino-aprendizagem. 

 

RESULTADOS E DISCUSSÃO 

Os jogos didáticos foram elaborados para formar uma sequência didática coerente, 

mas também podem ser utilizados de forma independente, conforme a necessidade do 

professor. Todos os jogos são flexíveis e adaptáveis, podendo ser aplicados individualmente 

ou em grupos. A plataforma WordWall® permite o envio de links de acesso aos participantes 
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e possibilita a exibição dos jogos em projetores durante a aula, caso os alunos não possam 

acessar dispositivos com internet. Nesse cenário, o mediador exibe as questões por meio de 

um projetor e espera que os alunos manifestem suas respostas. 

Jogo da Forca: Este jogo é ideal para o primeiro contato com o conteúdo, 

introduzindo os alunos aos termos e conceitos chave essenciais para a compreensão do 

assunto. O jogo da forca desafia os jogadores a acertarem a palavra proposta, com dicas sobre 

o número de letras e o tema relacionado. Pode ser aplicado de forma coletiva utilizando um 

projetor durante a aula. Acesso ao jogo. 

Jogo Imagem com Legenda: Este jogo é útil tanto para a explicação quanto para a 

fixação do conteúdo relacionado à meiose, com foco nas principais fases da espermatogênese 

e ovulogênese. Os jogadores devem ligar a legenda à imagem correta, arrastando e soltando 

os marcadores no lugar apropriado. Acesso ao jogo. 

Jogo Questionário: Este jogo é apropriado para a explicação ou fixação do conteúdo 

sobre os principais tipos de ovos formados após o processo de fecundação. Acesso ao jogo. 

Jogo da Memória: Este jogo é ideal para a fixação do conteúdo relacionado às etapas 

da embriogênese. Consiste em um jogo clássico onde os jogadores viram duas peças por vez 

até encontrar os pares que se completam, com cada figura possuindo uma respectiva peça com 

a descrição da estrutura visualizada. Acesso ao jogo. 

Jogo Palavras Cruzadas: Este jogo é ótimo para a revisão e fixação dos termos e 

conceitos chave relacionados ao assunto. O jogo consiste em várias linhas formadas por 

quadrados em branco, algumas na vertical e outras na horizontal, que se cruzam. Cada linha 

deve ser preenchida por uma palavra, descoberta através de dicas que acompanham as 

cruzadas. Preencher uma linha automaticamente ajuda a resolver as linhas que a cruzam. 

Acesso ao jogo. 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

A gamificação, quando aplicada ao ensino de embriologia, pode tornar o aprendizado 

mais acessível e envolvente, superando algumas das barreiras de tradicionalmente associadas 

ao ensino deste tema. A sequência didática desenvolvida neste trabalho, utilizando a 

plataforma WordWall®, apresenta uma estratégia acessível para promover uma aprendizagem 

ativa e contextualizada, alinhando-se com abordagens dos conteúdos trabalhados tanto no 8º 

ano do Ensino Fundamental, quanto no 2º ano do Ensino Médio. 
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