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RESUMO: INTRODUCAO A disciplina de Bioquimica Clinica I, componente curricular obrigatério do curso
de Farmacia da UFPB, aborda a interpretacao das alteragdes bioquimicas em fluidos corporais para fins de
diagndstico e monitoramento de doencas (Royal College of Pathologists, 2023). Apesar de sua relevancia,
muitos estudantes demonstram dificuldade de compreensdao e motivacao diante dos conteudos da
disciplina (Mercés et al., 2018). Nesse contexto, a monitoria se destaca como um importante instrumento de
apoio pedagdgico, contribuindo para a aprendizagem ativa e para a interacao entre estudantes e docentes
(Sousa et al., 2022). Com a consolidacao de praticas virtuais no ensino superior, o uso de ferramentas
como Google Forms e ferramentas de gamificacdao se popularizaram como estratégias inovadoras de
aprendizado (Apurina et al., 2023). Tais recursos favorecem engajamento, autonomia e melhor retencao
de conteudo. Diante disso, o objetivo deste estudo foi relatar a experiéncia no uso de metodologias digitais
e gamificadas aplicadas nas turmas de Bioquimica Clinica | na UFPB, durante o programa de monitoria da
disciplina. METODOLOGIA O presente estudo se trata de um relato de experiéncia sobre a aplicacao de
ferramentas digitais de ensino-aprendizagem durante os periodos letivos de 2024.2 e 2025.1. As acbes
ocorreram de forma presencial e remota, utilizando Google Forms, Plickers e Microsoft PowerPoin, e foram
implementadas buscando integrar conceitos e estimular a participacdo dos estudantes. RESULTADOS E
DISCUSSOES Participaram do estudo um total de 81 discentes distribuidos em 44 no periodo 2024.2 e 37 no
periodo 2025.1. Foram aplicados trés formularios no Google Forms, com questdes abertas e fechadas, como
forma de revisao individual remota. Embora a adesao tenha sido positiva, observou-se menor interacao
entre monitoria e estudantes em comparacao as atividades presenciais, sugerindo que ferramentas
assincronas podem demandar estratégias complementares para promover troca e debate. O Plickers foi
aplicado presencialmente, permitindo respostas em tempo real por meio de cartdes codificados e leitura
pela camera do celular da monitora. A metodologia foi bem aceita e favoreceu participacao imediata, além
de possibilitar avaliacao instantanea do desempenho da turma (Figura 1). O jogo intitulado “Quem quer
ser um bioquimico?” foi criado no Microsoft Powerpoint, inspirado no formato do programa televisivo
“Quem quer ser um milionario?”. A dinamica incorporou elementos gréficos e sonoros semelhantes ao jogo
original, estimulando competitividade, interesse e colaboracao. Em todas as turmas todos os presentes
participaram (Figura 2). Os alunos demonstraram entusiasmo e engajamento, evidenciando o potencial
motivador da gamificacdo. Apds o jogo, observou-se maior procura por esclarecimentos e aprofundamento
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tedrico. CONCLUSOES As metodologias digitais e gamificadas adotadas contribuiram para tornar o ensino
de Bioquimica Clinica mais dinamico, interativo e motivador. Houve alta adesao dos alunos, com destaque
para as atividades presenciais, que promoveram maior engajamento e interacao. A experiéncia reforca o
papel da monitoria e da inovagao pedagdgica no fortalecimento do aprendizado ativo no ensino superior.



