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INTRODUCAO

A disciplina de Patologia é componente curricular comum a todos os cursos da area da saude da
Universidade Federal da Paraiba, sendo base para a formacao de futuros profissionais da saude. O estudo
dos processos moleculares e celulares abordados pela patologia promove a integracao entre o conhe-
cimento basico e o clinico, sendo elementar para a compreensao das doencas e formacao profissional
critica. (DU et al., 1997).

Nesse contexto, a monitoria é entendida como instrumento facilitador do ensino da patologia,
através de atividades pedagdgicas inovadoras que visam fortalecer a articulagao entre teoria e pratica em
diferentes aspectos. Além disso, introduz o aluno-monitor a pratica docente, ao proporcionar indepen-
déncia para planejar, executar e avaliar atividades educacionais que facilitem o processo de ensino-apren-
dizagem dos monitorados (SOUZA et al., 2020).

Com a evolucao dos sistemas educacionais, em especial no ambiente virtual, o uso de ferramentas
virtuais como Google Forms e plataformas de quizzes se popularizaram como estratégias fomentadoras
do aprendizado, o tornando mais envolvente (APURINA et al., 2023). Ademais, a incorporacdo de elemen-
tos gamificados demonstra contribuir no aumento da motivacao dos alunos, em comparagao com os
métodos de ensino-aprendizagem mais tradicionais (SILVA et al., 2019).

Logo, o presente estudo objetiva relatar e quantificar a contribuicao da monitoria na construcao de
saberes na turma de Patologia Geral através de abordagens virtuais e gamificadas.
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METODOLOGIA

Os critérios de inclusao foram: estar matriculado na disciplina, participar da monitoria e ter res-
pondido ao pré-teste e pds-teste, que variaram na abordagem. Os dados coletados foram analisados pelo
software Jamovi 2.3.28. As varidveis foram analisadas através do teste de Shapiro-Wilk, que identificou
distribuicao normal, e comparadas através do teste t pareado.

2.1 Google Forms

Nas turmas de Medicina e Biomedicina, os testes foram aplicados via Google Forms com 9 questdes
de multipla escolha. Na turma de Biomedicina, o pré e pds-teste continham as mesmas questoes, permi-
tindo avaliar o impacto da monitoria no nimero de acertos. Ja a turma de Medicina respondeu testes di-
ferentes com intuito de avaliar de forma qualitativa a construcao de saber em patologia apés a monitoria.

2.2. Quizizz

Nas turmas de Enfermagem, os testes foram realizados na plataforma online Quizzis. Os elemen-
tos de gamificacao presente no Quizizz, como contagem regressiva e placares em tempo real, tornam a
aprendizagem mais envolvente (APURINA et al., 2023). Ambos os testes foram semelhantes e contaram
com 10 questdes de multipla escolha.

2.3. PatoGame

O “PatoGame” foi desenvolvido exclusivamente para o estudo, como ferramenta inovadora e ga-
mificada para avaliacao do aprendizado. O jogo foi elaborado através do Microsoft PowerPoint, e contou
com 6 desafios distribuidos em slides (Imagem 1). Conforme os acertos, o aluno acumulava “PatoCoins’,
unidades criadas para representar a pontuagdo no jogo. O PatoGame foi utilizado como pré e pés-teste,
na turma de Farmdcia, e corrigido individualmente (Figura 1).

RESULTADOS E DISCUSSOES

As analises das varidveis de medida de dispersao, referentes ao desempenho dos alunos durante
os testes realizados junto a monitoria (Tabela 1), demonstraram que houve diferenca significativa entre o
desempenho dos alunos no pré-teste e pos-teste em todas as turmas (p<0,05). A média de acerto nos pds-
-testes aumentou entre 9 a 24% quando comparado ao pré-teste, sugerindo quantitativamente o impacto
da monitoria na construgao de conhecimento em Patologia.



CONSIDERACOES FINAIS

Em todas as metodologias aplicadas os dados obtidos demonstram que a monitoria da disciplina
de Patologia Geral teve impacto positivo no processo de ensino aprendizagem, melhorando significativa-
mente o desempenho dos discentes nos testes aplicados.
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