Anais do XXVIl Encontro
de Iniciagao a Docencia nttps://periodicos.ufph.br/ojs/index.php/enid/index
Pro-reitoria de graduag@o - ENID - 2025

RESUMO SUBMETIDO AO XXVII ENID - 2025 - UFPB
GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA DE APRENDIZADO
ATIVO NA EMBRIOLOGIA

Willany Lauyne Ananias Mesquita;
Vivyanne dos Santos Falcao Silva;
Cynthia Germoglio Farias de Melo (Orientadora).

Programa de Monitoria
CCS - Centro de Ciéncias da Saude - Campus | - Jodo Pessoa

RESUMO: Os pedagogos Jean Piaget, Lev Vygotsky e Seymour Papert ja defendiam que o aprendizado
ativo é baseado na interacao ludica, antes mesmo do termo “gamificacdo” existir. Eles identificaram que
a diversao e o desafio favorecem o engajamento, a construcdao do conhecimento e o desenvolvimento
cognitivo. Pensando nisso, a ferramenta da gamificacao foi escolhida para o ensino pratico da formacao
embrionaria do sistema respiratorio e digestério. Objetivo: Compreender o desenvolvimento dos sistemas
embriondrios, nomeando e correlacionando suas estruturas com a temporalidade gestacional, reconhecendo
as principais malformagdes associadas por meio de exames de imagem e identificando a funcao dessas
estruturas no desenvolvimento fisiolégico normal. Metodologia: A atividade foi desenvolvida no laboratério
do Departamento de Morfologia do Centro de Ciéncias da Saude, com discentes do 2° periodo do curso de
Medicina. Os estudantes foram organizados em 12 grupos de até seis participantes, para atuar em jogos de
tabuleiro elaborados especialmente para revisar a formacao dos sistemas respiratério e digestério. Apos a
realizacao dos jogos, foi aplicado um formuldrio de avaliacdo para que os alunos pudessem registrar suas
percepcdes. A metodologia utilizada na aula de monitoria foi baseada na gamificacao do aprendizado, com
a criacdo e aplicacdo de jogos temdticos de adivinhagdo. Para o sistema digestorio, o jogo foi elaborado
com cartas contendo perguntas e pistas sobre anomalias congénitas e estruturas embrionarias, nas quais
os participantes precisavam chegar a um consenso para identificar corretamente as respostas. Ja no sistema
respiratorio, os alunos deveriam desvendar um “Jogo da Memoria”, relacionando corretamente pares de
cartas, com imagens e/ou conceitos, com o objetivo de zerar o jogo até que nao restasse nenhuma carta.
Resultados e impactos: O formulario de avaliacao, a ser respondido coletivamente pelo grupo, foi passado
ao final da dinamica. Ele avaliou seis parametros, nos quais os alunos deveriam pontuar o impacto da
atividade para cada um em uma escala de 0 a 10, sendo 10 o mais positivo. Todos atribuiram nota maxima
(10) em todos os critérios avaliados. Os critérios avaliados foram: Clareza e compreensdo dos conteudos;
Engajamento e participacao; Criatividade e inovacao; Colaboracao e trabalho em equipe; Aprendizagem
significativa; e Motivacao para continuar aprendendo. As respostas qualitativas reforcaram esses resultados:
eles descreveram a metodologia como “excelente” e “muito positiva para o aprendizado’, destacando
que “facilitou o entendimento’, “estimulou o trabalho em equipe” e “tornou o conteddo mais divertido
e facil de memorizar”. Também ressaltaram o carater “criativo e ludico” da proposta, que “envolveu todos
os participantes” e “favoreceu a revisao ativa dos contelddos”. Consideragdes finais: A experiéncia com a
gamificacdo na monitoria de Embriologia demonstrou resultados expressivos tanto no desempenho coletivo
quanto individual dos estudantes. Além de fortalecer o trabalho em equipe e o engajamento durante as
atividades praticas, observou-se uma melhora nas notas das avaliagdes tedricas, indicando que o aprendizado
ludico contribuiu efetivamente para a fixacdo dos conteldos e a compreensao dos processos embrionarios.
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