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Area: Ciéncias da Saude

Introducao/Justificativa: Na contemporaneidade, a educacéo enfrenta o desafio de
se adaptar as demandas de uma sociedade em constante transformacao, onde a
tecnologia desempenha um papel fundamental na forma como aprendemos e
ensinamos. Nesse contexto, estratégias inovadoras de ensino sdo cada vez mais
necessarias para promover uma aprendizagem significativa e engajar os alunos em
seu processo educacional. Uma dessas estratégias é a gamificacdo, que consiste na
aplicacao de elementos de jogos em contextos ndo ludicos, como a sala de aula. No
contexto do ensino superior, especificamente na area de Medicina, a gamificacdo tem
sido explorada como uma ferramenta didatico-pedagogica capaz de elevar o interesse
dos alunos, promover a interagdo e colaboragédo, e facilitar a compreensdo de
conceitos complexos. Objetivo(s): Promover o desenvolvimento de habilidades
essenciais, como raciocinio rapido e pensamento critico. Consolidando o
conhecimento sobre anatomia de maneira pratica e descontraida. Método/Relato da
Experiéncia: Durante uma aula pratica de anatomia, foi realizada uma atividade
gamificada. Os alunos foram organizados em grupos e designaram um representante
para responder as questdes relacionadas as estruturas do coracdo. A cada fase do
jogo, os acertos eram reconhecidos com recompensas, enquanto 0S erros
demandavam um recomeco. Ao término da atividade, os alunos tiveram a
oportunidade de esclarecer davidas com base nos resultados de seus desempenhos
durante a aplicagao da atividade, promovendo uma reflexéo sobre os acertos e erros
obtidos. Também tiveram a oportunidade de expressar sua percepc¢do sobre o
desenvolvimento da pratica. Resultados: O uso do jogo revelou-se eficaz e
satisfatorio para reforcar os contedudos previamente aprendidos. Ao posicionar o
estudante como protagonista, notou-se que a ludicidade proporcionou uma pratica
laboratorial mais dinamica, além de incentivar um aprofundamento nos estudos,
especialmente entre os alunos que encontraram dificuldades em responder
corretamente todas as questfes. Consideragdes Finais: A gamificagdo € uma
importante estratégia centrada no discente promovendo uma intera¢cdo na melhoria
do processo ensino aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino. Anatomia. Metodologias ativas.
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