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Os impactos da metodologia ativa em forma de jogo de
tabuleiro na educacao médica: um relato de experiéncia
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INTRODUGAO

No cenério educacional contemporaneo, as metodologias ativas tém se
destacado como abordagens fundamentais para a promogao de um aprendizado que
transcende a simples transmiss&o de informacdes (Bezerra et al., 2024). Dessa forma,
metodologias ativas como jogos, podem aumentar a motivagao intrinseca, relacionada
ao desejo de aprender pelo prazer do conhecimento e extrinseca, referente ao desejo

de ganhar ou obter recompensas (Moura et al., 2025).

Tais metodologias buscam inserir o aluno como protagonista do processo de
aprendizagem, ao contrario dos métodos tradicionais, que sao predominantemente
expositivos e focados na figura do professor (Bezerra et al., 2024). Assim, diversas
estratégias podem ser utilizadas durante as aulas e todas tém como objetivo reforgcar
os conteudos previamente ministrados, preferencialmente com ferramentas dinamicas
(Alexandre et al., 2022), a fim de tornar o conteudo mais atrativo. Contudo, os jogos
de tabuleiro exemplificam como a metodologia pode ser aplicada de forma interativa,

tornando o discente o ponto central da sua propria educacgao.

Ademais, observa-se que a competitividade aumenta o engajamento da turma,
especialmente entre alunos que ja apresentam um espirito competitivo. Envolver o
aluno no processo de desenvolvimento da metodologia facilita uma aproximagao da
relacdo docente-discente (Alexandre et al., 2022). Isso é benéfico, visto que, destarte,
o aluno mostra-se mais interessado e aberto ao conhecimento que o docente propde.
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O presente relato de experiéncia demonstra que o uso do jogo de tabuleiro
como metodologia ativa contribui significativamente para o desempenho, a
participagdo, o engajamento e a aceitacdo dos discentes. A estratégia mostrou-se
eficaz na fixacdo dos conteudos abordados, reforcando a conexao entre os temas
ministrados em sala de aula e a aplicagao pratica por meio do jogo, evidenciando seus

impactos positivos no processo de aprendizagem."

RELATO DE EXPERIENCIA/DISCUSSAO

A atividade foi realizada com alunos do quarto periodo do curso de Medicina
do Centro Universitario Bardo de Maua, em Ribeirdo Preto - SP. A docente
responsavel pela disciplina de Agressado e Reparagdo propds que os discentes se
organizassem em grupos e elaborassem apresentagdes criativas sobre os conteudos

do componente curricular.

Um dos grupos ficou responsavel pela abordagem do tema “Técnicas,
bioterrorismo e transmisséo e disseminagao de micro-organismos”, conforme descrito
no Capitulo 8 da 82 edig¢ao do livro Robbins — Patologia. Com o objetivo de explorar o
conteudo de forma inovadora, o grupo desenvolveu um jogo de tabuleiro gigante,
utilizando-o como estratégia de metodologia ativa voltada ao engajamento dos

estudantes e a construgao significativa do conhecimento.

A sala foi dividida em quatro equipes, com cerca de 13 alunos cada. Cada grupo
escolheu um representante para atuar como "peao" do tabuleiro, que foi disposto no
chao da sala. A cada rodada, os grupos recebiam perguntas relacionadas ao conteudo
apresentado e podiam discutir entre si antes de responder. Em caso de acerto, o grupo

langava um dado gigante e avancgava no tabuleiro de acordo com o numero sorteado.

O percurso era composto por 21 casas, algumas das quais apresentavam
desafios ou bdénus, dificultando ou facilitando o avango no jogo. A dinéamica foi
intercalada com a exposigao dos tdépicos do conteudo, promovendo alternancia entre
ensino tedrico e interagao ludica. A atividade foi concluida quando um dos grupos

alcancou a casa final.



O tabuleiro, com dimensbes de 4m x 2m, foi produzido por uma empresa
especializada em comunicagdo visual, e sua arte — com elementos graficos
relacionados a micro-organismos — foi elaborada pelos alunos no aplicativo Canva.
O dado foi confeccionado manualmente com papeldao e marcador. A apresentacao
teve duracgao total de aproximadamente 50 minutos e, como forma de incentivo, o

grupo vencedor foi premiado com uma caixa de bombons.

Durante a realizagao da atividade, foi possivel observar o fortalecimento do
vinculo entre os estudantes e a docente, favorecido pela linguagem informal e pelo
carater desafiador da dindmica. A competicdo saudavel despertou entusiasmo e
aumentou a adesao dos alunos ao conteudo, o que os levou a acompanhar a
exposicao tedrica com maior atengdo, a fim de resolver com mais seguranga as
questdes propostas. Essa postura ativa contrastou com a posigao tradicionalmente
passiva do estudante em sala de aula, colocando o discente no centro do processo
de aprendizagem.

Além disso, o trabalho em grupo e as discussdes entre os participantes
reforgaram a construcao coletiva do conhecimento, promovendo a integragao entre os
colegas e a corresponsabilidade na resolugdo das tarefas. A atividade gerou um
ambiente menos rigido e mais acolhedor, em que os estudantes se sentiram

motivados a interagir, refletir e aplicar o conteudo teorico de forma concreta.

Ainda que o uso de metodologias ativas demande maior planejamento,
criatividade e tempo, a experiéncia demonstrou que essas estratégias contribuem
significativamente para a aprendizagem, ao aliar ludicidade, engajamento e
aprofundamento dos conteudos. Os proprios alunos relataram que a dinamica

aumentou seu interesse pelo tema e facilitou a compreensao dos topicos abordados.

CONCLUSAO

A experiéncia com o jogo de tabuleiro evidenciou o potencial das metodologias
ativas para promover engajamento, participacdo e aprendizagem significativa,
tornando o ambiente educacional mais dindmico e centrado no estudante. Ao

estimular o protagonismo estudantil, a atividade incentivou os alunos a assumirem



uma postura ativa e responsavel diante do proprio processo de aprendizagem, saindo
da posigcédo passiva de mero receptor para agentes construtores do conhecimento.
Essa mudanca favorece ndo apenas a assimilagdo dos conteudos, mas também o
desenvolvimento de habilidades importantes como o trabalho em equipe, o
pensamento critico e a autonomia. Dessa forma, metodologias Iudicas e participativas
contribuem para uma formagcdo médica mais integrada, preparando os futuros

profissionais para desafios que exigem iniciativa e colaboragao.
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