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A Educação Médica enfrenta desafios 

que demandam uma reflexão sobre sua 

PRÁXIS PEDAGÓGICA. 

Os estudantes, normalmente com um 

ALTO GRAU DE ALFABETIZAÇÃO 

TECNOLÓGICA, possuem o desejo de 

uma experiência educacional 

diversificada já que possuem acesso 

rápido aos mais diversos conteúdos. 

Introdução

(Krishnamurthy et al.; 2022)
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A gamificação pode ser uma ferramenta útil

pois aprimora:

- A APRENDIZAGEM,

- O ENGAJAMENTO,

- A COOPERAÇÃO,

- A PROMOÇÃO DE TOMADA DE

DECISÕES,

- A ANÁLISE DE APRENDIZADO,

- O FEEDBACK RÁPIDO

Introdução

(Krishnamurthy et al.; 2022)
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Introdução
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A gamificação é uma atividade ou ocupação voluntária exercida dentro de certos

limites de tempo e espaço segundo regras livremente consentidas, mas

absolutamente obrigatórias, dotada de um fim em si mesmo e acompanhada de

um sentimento de tensão, de alegria e da consciência de ser diferente da vida

cotidiana.

Prof. Kevin Werbach

Introdução
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Os jogos são o brincar que existe até entre os animais !

Introdução

(Alves, 2015)
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Estudos descrevem VANTAGENS no

implemento do jogo como experiência de

aprendizagem:

- aumento da motivação para a

aprendizagem autodirigida e aumento das

notas nos exames práticos de Anatomia

(Ang et al.;2018);

- melhora do ambiente de aprendizagem

que torna-se mais divertido e interessante

(Perumal et al.; 2022);

- promoção do trabalho em equipe

(Hennekes et al.; 2021).

Introdução



VI FÓRUM DE INOVAÇÃO DOCENTE EM ENSINO SUPERIOR

Relatar a experiência vivenciada por discentes do curso de Medicina na

realização de uma experiência de aprendizagem em Anatomia Humana baseada
na gamificação.

Objetivo
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Metodologia

Anatomia: componente curricular denominado SISTEMAS,

Ministrada para estudantes do segundo e do terceiro PERÍODOS do curso de Medicina,

Seis diferentes MÓDULOS com diferentes conteúdos eu abordam toda a morfologia do corpo

humano,

Ocorre no último módulo, com o objetivo da RETOMADA DOS CONTEÚDOS,

Disponibilizado aos estudantes um ROTEIRO PRÁTICO para que possam fazer revisão até o dia
do jogo quando as diferentes equipem competem entre si.
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Metodologia
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Metodologia
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Cursos  de dissecação e 
de anatomia e 
neurociências 

Troféu Batedeira
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- Resultados diversos que estão além da aprendizagem

- Aprendizagem é favorecida quando não existe o quesito nota

- Desenvolvimento de soft skills tais como: motivação, empatia, proatividade, adaptabilidade,
liderança e principalmente trabalho em equipe e respeito a diversidade.

Resultados
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A gamificação oportuniza uma aprendizagem lúdica. É interessante observar que esta

promove um momento de evasão da vida real e guarda o “fazer de conta” que encanta.

Além disso, possui metas que dão o sentido de propósito, exercita a ética pois todos devem

seguir as mesmas regras, com feedback constante.

Sendo assim, mostra-se extremamente eficiente como estratégia para o processo ensino-

aprendizagem.

Considerações finais
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