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RESUMO

Introdugdo: A monitoria académica tem como objetivo estimular e reforgar a
importancia da pesquisa cientifica, onde seu exercicio € uma oportunidade para o
académico desenvolver suas habilidades, aprofundar seus conhecimentos na area

especifica e contribuir com o processo de ensino-aprendizagem dos académicos

monitorados. Diante disso, a utilizagdo da gamificagdo nos encontros de monitoria
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busca a quebra da rotina e € a causadora de um maior interesse de participacdo dos
monitorados, além de uma melhor e mais facil internalizacdo do conteudo, tornando
assim o processo de aprendizagem mais atrativo e eficiente do ponto de vista
pedagogico. Objetivo: Relatar a experiéncia dos alunos monitores diante a
elaboragcao de games sobre as tematicas utilizadas na disciplina de Neurofuncional I.
Métodos: Trata-se de um relato de experiéncia, de carater descritivo, construido
durante os encontros de monitoria, sobre a elaboragdo de games pelos alunos
monitores utilizados com o objetivo de auxiliar a fixagdo dos conteudos, assim
trazendo bons resultados nos estudos. Resultados: Apds a elaboracao e aplicagao
dos games pode-se perceber a sua eficacia, por meio do retorno positivo na
compreensao dos conteudos tedricos por parte dos alunos e pela percepg¢ao na
melhora da fixacdo dos conteudos. Considerag¢odes finais: A realizacdo da monitoria
contribui para o processo de aprendizagem ndo somente da turma, como também
do aluno monitor. Diante disso, a implementagdo da gamificagcdo nos encontros de
monitorias obtiveram resultados positivos, pois o método tornou o aprendizado mais

dinamico, interativo, construtivo e de facil assimilagcéo para os alunos.

Palavras-chave:Fisioterapia; Gameficacdo; Monitoria; Neurofuncional.

INTRODUCAO

A grade curricular do curso de fisioterapia contém inumeras areas de
conhecimento, visando uma formacgao completa do profissional para o mercado de
trabalho. Por sua vez, a disciplina de Neurofuncional | é de grande importancia,
sendo ela responsavel pelo conhecimento das diversas patologias neuroldgicas e

seus planos de tratamento fisioterapéuticos.

O projeto de monitoria tem como fundamento didatico e flexivel de ensino
na area da saude, onde tudo que é teoria se torna realidade de forma mais clara. As
aulas s&o iniciadas com a teoria nas salas e apds o conteudo concluido inicia-se a
pratica nos laboratérios, campos de estagios, entre outros (SOUZA, 2017;
SIQUERA, 2020).

O Projeto de Monitoria Académica traz inumeras contribuicdes na

formagdo académica do aluno, ja que diretamente e a todo instante ha troca de
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conhecimentos e experiéncias entre docentes e discentes. A oportunidade dada aos
alunos aprovados é de fundamental importancia, assim desenvolvendo suas
habilidades diretamente ligadas a docéncia, contribuindo com o aprendizado dos
alunos monitorados, além de expor os monitores a realidade de ensino, auxiliando a

escolha futura de qual area seguir apés a formagao (MATOSO, L. 2014).

A utilizagdo da gamificagdo nos encontros de monitoria busca a quebra da
rotina e é a causadora de um maior interesse de participacdo dos monitorados, além
de uma melhor e mais facil internalizacdo do conteudo, tornando assim o processo
de aprendizagem mais atrativo e eficiente do ponto de vista pedagogico. Sendo
considerada como desafio, a nova geragao esta marcada pela inquietude e quer o
imediatismo nas respostas para suas questdes, sendo a mais conectada das novas
tecnologias, se faz necessario a utilizagdo da mesma a favor da educacgao. Logo, o
uso da metodologia ndo os coloca apenas como receptores do conhecimento, mas
também como construtores, se mostrando mais interessante e de facil aplicacao

para os alunos monitores.

7

Desta forma, o objetivo desse estudo é relatar a experiéncia dos
monitores da disciplina de Neurofuncional | sobre a elaboragdo de games como

forma de material de estudo utilizado durante os encontros de forma presencial.

METODOLOGIA

O presente estudo trata-se de um relato de experiéncia, do tipo descritivo,
construido durante a vivéncia na monitoria da disciplina de Neurofuncional | no
periodo de 2022.1 e 2022.2, ofertada aos discentes do sexto semestre no curso de
graduacdo em Fisioterapia de uma instituicdo privada de Ensino Superior sob a
supervisdo da docente responsavel. Os encontros de monitoria sdo realizados
durante duas vezes por semana de forma presencial, onde a quinta-feira é destinada
a turma do periodo noturno e a sexta-feira destinada a turma do periodo diurno, com
duragdo média de uma hora, além da retirada de duvidas em grupos criados na
plataforma Whatsapp e por meio de um perfil na plataforma Instagram.

Para se tornar um aluno monitor o académico participara de um processo
seletivo subdividido em duas etapas, analise de curriculo e entrevista, com o

professor orientador. Apds o processo € escolhido os alunos bolsistas e voluntarios,
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a seguir é iniciado um ano de vivéncia como aluno monitor. Um dos seus obijetivos é
transformar a aula pelo docente de forma mais didatica, assim auxiliando no
processo de fixacdo dos conteudos dos monitorados.

Diante disso, foi executado no processo de ensino da monitoria a
gamificacédo, onde foram criados trés questionarios na plataforma Kahoot abordando
conteudos como Lesdo Medular, Paralisia Facial e Traumatismo Cranio Encefalico.
Como também a elaboragdo de um caga palavras no programa Microsoft Word,
versao 2010, abordando sobre Paralisia Cerebral. E por fim, de forma manual foi
criado de maneira adaptada o game “QUEM SOU EU?” utilizando materiais como,
papeldo, imagens, cola e tesoura, assim abordando sobre Desenvolvimento

Neuropsicomotor.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os games foram elaborados durante os semestres de 2022.1 e 2022.2,
abordando conteudos oferecidos pela disciplina de Neurofuncional |, de forma
ilustrada e de facil compreensao. A construgcao do material possibilitou aos monitores
a revisdao do conteudo como forma de aprimorar seu conhecimento, além de
incentivar a pesquisa cientifica, evidenciando o interesse pela docéncia.

Vale salientar que, as monitorias presenciais teriam retornado
recentemente, devido a adaptacao para o modo remoto e por meio disso foi possivel
notar no inicio a auséncia de interesse da participacdo dos académicos nos
encontros. Pensando nisso, aliando com o avango da tecnologia foi desenvolvido
pelos alunos monitores plano de ag¢des para maior aceitacdo e assiduidade dos
monitorados nas monitorias seguintes. Em razdo do fato exposto anteriormente foi
elaborado meios que pudessem deixar a monitoria mais dindmica e interativa
possivel. Assim, foi criado um momento de gamificagdo com os monitorados, com o
objetivo de tornar o momento mais construtivo e assim auxiliar no processo de
fixacdo dos conteudos apresentados em sala de aula pelo docente.

Foi notoria a eficacia da nova metodologia através da evolugdo no
rendimento e participagdo durante os encontros, além do retorno positivo dos alunos
sobre a melhora na compreensao dos conteudos tedricos, beneficiando também os
alunos monitores no despertar do interesse em experiéncias pedagdgicas

contribuindo para a melhoria do ensino, desenvolvendo o vinculo entre monitor-
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monitorado-docente, além de favorecer o raciocinio de ensino e auxilio no

aprendizado.

CONSIDERACOES FINAIS

O uso da gamificagdo foi extremamente eficaz no processo de ensino-
aprendizado nos encontros presenciais de monitoria devido a melhora da
compreensao dos conteudos, além de auxiliar no desenvolvendo de inumeras
habilidades que torna um académico mais preparado para os desafios futuros em
seus protocolos fisioterapéuticos.

Com isso, a vivéncia como aluno monitor foi gratificante e especial, tanto
para o desenvolvimento profissional, como pessoal, pois transmitir conhecimento e
ver os resultados positivos daquele plano de acéo se torna grandioso na formacao
académica, encerrando essa fase com sentimento de dever cumprido e com uma

bagagem de experiéncia diante as trocas realizadas nos encontros de monitoria.
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