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INTRODUCAO

O plano basico do corpo humano, a disposicao dos 6rgaos do corpo, é estabelecido durante o de-
senvolvimento embrionario. A compreensao da formacdo deste plano informa investigadores e médicos
sobre o desenvolvimento normal versus o desenvolvimento de malformagdes congénitas, as Ultimas das
quais tém uma incidéncia de 3% na populacao humana e causam até um quarto de todas as mortes ne-
onatais, relevando a importancia do seu estudo. Entretanto, o estudo da morfogénese do corpo humano
em desenvolvimento é de dificil compreensao entre os académicos devido a sua complexidade, sendo
necessarias metodologias ativas que visem otimizar o aprendizado.

O mundo académico esta atualmente enfrentando uma crise séria — uma crise de engajamen-
to. A humanidade foi longe demais na exploracao de opg¢des de entretenimento, enquanto o sistema
educacional ndao acompanhou tal progressao. Nesse contexto, o uso de jogos digitais como ferramenta
complementar ao ensino de embriologia é uma abordagem inovadora que busca tornar o aprendizado
mais dinamico, interativo e envolvente. Essa estratégia pode proporcionar diversas vantagens para alunos
e professores, facilitando a compreensao dos conceitos complexos presentes na embriologia, além de
aumentar a retencao de informacdes.

Desta forma este trabalho tem como objetivo utilizar jogos digitais como ferramenta de aprendiza-
gem sobre a formagao embriolégica do sistema enddcrino para o curso de Medicina.

METODOLOGIA

A realizacdao da dinamica foi composta por trés jogos online interativos: uma palavra cruzada, um
questionario de multipla escolha e um diagrama rotulado, elaborado no site https://wordwall.net. Para
cada atividade foi disponibilizado aos alunos via WhatsApp o link e o QR CODE de cada uma delas, permi-
tindo acesso rapido e facil aos jogos. Nas palavras cruzadas, o aluno precisou correlacionar a dica fornecida
com o conhecimento que ja possui acerca de conceitos chaves sobre a embriologia enddcrina, acessando
sua memoria para identificar a palavra que se encaixa tanto no nimero de letras quanto no contexto. O
questionario contou com 5 perguntas de multipla escolha, com 4 alternativas cada uma delas, em que o
aluno deveria marcar a Unica sentenca correta a partir da pergunta direcionadora. J4 o diagrama rotulado
consistiu em duas imagens centrais representando areas embrioldgicas superiores, no qual ao redor das
imagens foram posicionadas etiquetas com o nome de algumas estruturas em que os alunos deveriam
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arrasta-las até a sua respectiva area correspondente destacada na figura. Apds a finalizagao de cada uma
das atividades, os jogos geraram um ranking dos 10 primeiros alunos com maior pontuacgao baseado na
maior quantidade de acertos e menor tempo de realizacao da dinamica.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante a realizacdo das atividades de caca-palavras, questiondrio e diagrama rotulado, foram ob-
servados uma melhoria significativa nas habilidades cognitivas dos participantes. Ao realizar uma ativida-
de de caga-palavras (Figura 1), os alunos praticaram o pensamento analitico e as habilidades linguisticas
por meio da busca por palavras especificas em um conjunto de letras geométricas em que foi necessario
aplicar uma associacao entre conceitos, ortografia e significado.

O questionario (Figura 2) foi estruturado no estilo de uma prova simulada, com perguntas de mul-
tipla escolha. Essa atividade ndo apenas testou o conhecimento dos alunos, mas também incentivou o
pensamento critico. Para responder as perguntas, os participantes precisaram analisar cuidadosamente as
alternativas, muitas vezes diferenciando nuances entre as opg¢des. Esse processo estimulou a tomada de
decisdes informadas e a capacidade de distinguir informacodes relevantes das irrelevantes, elementos cru-
ciais para o desenvolvimento de habilidades analiticas. Somado a isso, o questionario serviu de simulacao
pratica para a realizacdao da prova académica, ajudando os alunos nessa preparagao.

Outrossim, o uso de um diagrama rotulado (Figura 3) teve como foco estimular a compreensao
visual e a fixacdo de conceitos tedricos por meio da associacao entre a estrutura grafica e o conhecimento
adquirido. Ao identificar corretamente as partes do diagrama, os participantes aprofundaram uma com-
preensao mais profunda dos conceitos estudados. Essa metodologia favoreceu o aprendizado interativo e
pratico, uma vez que os alunos precisam aplicar o conhecimento teérico de forma visual e espacial, facili-
tando a retencao das informacdes.

Somado a isso, os jogos digitais ofereceram um feedback imediato, permitindo aos alunos corrigir
erros e reforcar conceitos, e permitiram a personalizacdo do ritmo de aprendizagem, uma vez que pode-
riam ser realizados na data e horario conveniente ao aluno, atendendo as necessidades individuais dos
estudantes. Ja a inclusao de um ranking em atividades para alunos de graduagao pode aumentou a moti-
vacao e o engajamento, incentivando a competicao saudavel e a melhoria continua.






CONSIDERACOES FINAIS

A embriologia é uma disciplina que frequentemente apresenta desafios tedricos complexos. Nesse
contexto, a realizacdo de atividades dinamicas, como os jogos online, foi uma ferramenta essencial para
fortalecer o aprendizado. Essa pratica ndo so torna o aprendizado mais prazeroso, como também contri-
bui significativamente para a motivacdo dos estudantes por meio da diversao inerente aos jogos, incenti-
vando-os a continuar aprendendo de forma ativa e motivada.

Dessa forma, a combinacao de metodologias variadas, como caca-palavras, questiondarios e dia-
gramas rotulados, contribuiu de forma significativa para o desenvolvimento de diferentes habilidades
cognitivas dos participantes. O caca-palavras reforcou a ortografia e a associacao entre conceitos; o ques-
tiondrio promoveu o pensamento critico e a analise de alternativas; e o diagrama rotulado facilitou a com-
preensao e retencdo de conceitos tedricos por meio de uma abordagem visual.
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