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Fonte: https://www.spaltron.net/somos-indigo-e-
cristais/geracoes-w-x-y-e-z-alfa-dos-baby-html/

Fonte: https://novaescola.org.br/conteudo/12649/como-a-geracao-z-
aprende

CONTEXTUALIZAÇÃO



Fonte: FADEL et al. Gameficação. 1 Ed. São Paulo. Pimenta cultural,2014.
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A Gamificação, contempla o uso de elementos de design de
games em contextos fora dos games para motivar, aumentar a atividade
e reter a atenção do usuário.

(SILVA; SALES; CASTRO, 2019) 

Fonte: SILVA J. B, SALES G. L, CASTRO J. B. Gamificação como estrategia de aprendizagem ativa no 
ensino de Física. Revista Brasileira de Ensino de Física, v. 41, n. 4, 2019



A Gamificação apresenta notável força motivacional, utilizando-se

de mecanismos e interfaces para incentivar os estudantes a se envolverem

e protagonizarem sua própria aprendizagem.

(BACICH; MORAN, 2018)

Fonte: https://endomarketing.tv/gamificacao/#.XcGmG8bOqRs



OBJETIVOS

• Descrever as contribuições de uma gincana aos estudantes do

curso de Fisioterapia;

• Promover uma ação e interação social;

• Implementar atividades tecnológicas interativas nos eventos que

fazem parte do calendário acadêmico do curso.



MÉTODOS

Relato de Experiência desenvolvido no curso de Fisioterapia do Centro

Universitário Barão de Mauá (CBM), na I GinFISIO, realizada no X Encontro das

Ligas do Curso de Fisioterapia da Instituição.
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20 GRUPOS 

(10-11)
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CONTROLADA 
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RESULTADOS

Arrecadação
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Pontos 
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Média 
do 
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(Nota 1)
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LUGAR
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Disciplinas

0,5 ponto na
Média Final ( N1)

+
PRÊMIO



DISCUSSÃO

Engajamento

Autonomia do estudante

Aumento do interesse 

Senso de responsabilidade pela própria aprendizagem e aquisição de conhecimento

Transpor para a prática o que foi discutido teoricamente

(BACICH; MORAN, 2018; FILATRO; CAVALCANTI, 2018; SILVA; SALES; 
CASTRO, 2019)



CONSIDERAÇÕES FINAIS

• Inserção da I GinFISIO como parte do calendário acadêmico.

• Evolução no processo educativo ativo que viabiliza o desenvolvimento das

habilidades necessárias para preparar o profissional ao mercado de trabalho

(hard skills e soft skills).

• Colabora com a formação crítica, favorecendo o desenvolvimento da

autonomia; reflexão sobre as situações; novos conhecimentos.

• Características do Quiz do Kahoot permite o envolvimento dos estudantes

ativamente, constituindo-se de agentes de sua própria aprendizagem.
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