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RESUMO: A disciplina “Fisiologia Humana” é extremamente abrangente, sendo ofertada para todos os
cursos da 4rea da saude da UFPB, constituindo base essencial para a aplicacao e o desenvolvimento de
intervencbes em saude. Jdadisciplina“Bioquimica Médica”, ofertada para o curso de Biomedicina, demanda
aintegracaodefundamentosfisioldgicos e suaaplicacao ao diagndstico laboratorial. Aluz das metodologias
ativas, o projeto de monitoria“FisioGame”foi pautado em uma intervencao gamificada voltada a incentivar
o desenvolvimento de habitos e rotinas de estudo. O sistema converte comportamentos positivos de
estudos em “moedas” intercambidveis por recompensas educacionais. A proposta surgiu da necessidade
de manter o engajamento dos estudantes em disciplinas densas e com turmas numerosas, promovendo
protagonismo discente, estudo continuo e feedback frequente. Nesse contexto, a gamificagao, sustentada
por metas claras e critérios transparentes, atua como um mecanismo motivacional que torna visiveis os
comportamentos de estudo, reforca o ciclo de aprendizagem e favorece a autorregulacao. O objetivo
geral foi aprimorar o processo de ensino-aprendizagem por meio de um sistema de reforco positivo, com
acompanhamento regular e participacao ativa dos monitores. A metodologia consistiu na atribuicao de
“FisioCoins” a agOes de participacao qualificada (responder e formular perguntas, apresentar exemplos
clinicos, atuar como voluntario em aulas praticas), assiduidade e pontualidade, comparecimento a
plantdes de duvidas, desempenho em quizzes e simulados, realizacdao de estudos dirigidos e producao
de materiais compartilhdveis com os colegas (resumos, mapas mentais, flashcards). As “moedas” foram
acumuladas ao longo do semestre e puderam ser trocadas por beneficios pedagdgicos, como questdes
extras em provas, correcao antecipada de atividades, sessdes exclusivas com monitores, pontuacao
bonus, materiais personalizados de revisao e possibilidade de refazer atividades passadas. O controle
das “FisioCoins” foi realizado por meio de planilhas, atualizadas e disponibilizadas periodicamente para
os alunos, com prazos definidos para manifestacao de interesse em troca-las por beneficios. Além disso,
foram realizadas duas atividades complementares, destinadas a reforcar conteddos-chave e ampliar
as oportunidades de pratica e feedback. Essas acdes funcionam como momentos de revisao aplicada,
com participagao voluntaria e foco na resolucao de duvidas relevantes para as avaliacdes. Ao final do
semestre, aplicou-se um questionario on-line para avaliacao do projeto. As respostas indicaram percepcao
predominantemente “Boa” a “Excelente’, com relatos frequentes de maior motivacdo, melhor fixacdao
dos conteudos, aumento da frequéncia as monitorias e maior pontualidade. Os estudantes destacaram
positivamente a dinamica do jogo, a possibilidade de trocar moedas por beneficios e a acessibilidade
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dos monitores. Também avaliamos o desempenho dos alunos nas avaliacdes e observou-se que o uso
dos beneficios como questdes extras e pontuagdes bonificadas refletiram em melhores notas. Entre as
sugestoes, sobressairam-se o aumento das oportunidades de pontuacgdo, a ampliacdao das aplicacdes
clinicas e das revisdes coletivas, e o aperfeicoamento do registro de participacdes. Os resultados reforcam
arelevancia da gamificacao como aliada ao processo de ensino-aprendizagem, apontando caminhos para
o aperfeicoamento continuo das praticas de monitoria e do protagonismo discente.



