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RESUMO: O uso da gamificagdo comegam a
ganhar visibilidade dentro das instituicdes de
ensino superior ao que foi possivel observar
por meio da monitoria realizada na disciplina
de Histologia e Embriologia ofertada pela
Christus Faculdade do Piaui (CHRISFAPI).
A monitoria é uma atividade supervisionada
pelo professor da disciplina e surge com o
intuito de melhorar o processo de ensino-
aprendizagem de ambas as partes do corpo
académico discente, aluno e monitor, por
intermédio de praticas pedagdgicas aliadas
a metodologias ativas. Foram utilizados
recursos como PowerPoint e Word para a
elaboracdo da estratégias didaticas, tais
como cacga-palavras e quiz. Com isso foi
possivel observar que elementos presentes
nos jogos tornam o processo de ensino-
aprendizagem mais interativo, motivador e
prazeroso, aumentando assim o interesse
do aluno e seu desempenho académico.
PALAVRAS-CHAVE: Gamificagéo;
Monitoria; Ensino-Aprendizagem.
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USE OF GAMIFICATION AS ALLIED IN TEACHING-LEARNING DURING
MONITORING OF HISTOLOGY AND EMBRYOLOGY SUBJECT

ABSTRACT: The use of gamification is beginning to gain visibility within higher education
institutions, which was possible to observe through the monitoring carried out in the
discipline of Histology and Embryology offered by Christus Faculdade do Piaui (CHRISFAPI).
Monitoring is an activity supervised by the professor of the subject and it arises with the aim of
improving the teaching-learning process of both parts of the academic student body, student
and monitor, through pedagogical practices combined with active methodologies. Resources
such as PowerPoint and Word were used for the elaboration of didactic strategies, such as
word searches and quiz. With this, it was possible to observe that elements present in the
games make the teaching-learning process more interactive, motivating and pleasurable, thus
increasing the student’s interest and academic performance.

KEYWORDS: Gamification; Monitoring; Teaching learning.

INTRODUCAO

A disciplina de Histologia e Embriologia Humana nos cursos da area de saulde,
especificamente no Bacharelado em Enfermagem, proporciona uma melhor compreenséao
da constituicdo do organismo humano em nivel tedrico e microscépico. O que favorece aos
discentes conhecerem todas as etapas do processo de formagédo celular e embrionaria,
além de compreender o funcionamento dos érgaos e tecidos. Viabilizando assim, o
conhecimento das deficiéncias e anormalidades relacionadas a este organismo .

Amonitoria é uma atividade que deve ser desenvolvida em parceria entre o estudante
monitor, o professor-orientador e os discentes, ou seja, o programa de monitoria deve
estar diretamente relacionado com a metodologia do professor, além de que a presenca
do monitor na disciplina enriquece o processo de ensino- aprendizagem dos alunos e o
desenvolvimento académico do mesmo (Assis, 2006).

Atualmente, observa-se uma mudancga relacionada a metodologia dos professores
que passam a atuar como facilitadores e mediadores entre o aluno € o conhecimento,
estimulando-os no desenvolvimento cognitivo, reflexivo e critico. O termo “metodologias
ativas” tem se tornado cada vez mais popular e utilizado com mais frequéncia entre os
professores (Cavadas et al. 2017).

As metodologias ativas constituem uma estratégia de ensino-aprendizagem baseada
na problematizacdo com o objetivo de alcancar e motivar o discente, o qual diante de um
problema, analisa, reflete e decide sobre determinada situacéo, apresentando envolvimento
ativo no seu processo de formacéo, tornando assim o processo de ensino mais integrativo
(Araujo, 2015).

Uma das metodologias ativas bastante utilizada é a da gameficagdo. De acordo
com Sa, Teixeira e Fernandes (2007), a utilizacdo dos jogos como aliado no ensino-
aprendizagem possibilita aos estudantes momentos divertidos e interativos facilitando
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assim a fixacdo dos contetdos. Nesse sentido, Alves (2005) ressalta que os jogos
educacionais estimulam o aprimoramento das fungbdes cognitivas como a criatividade,
atencé@o e memoria, possibilitando assim a efetivacéo da aprendizagem.

O uso de jogos cognitivos no processo de ensino é altamente relevante, todavia,
além de variados, eles devem proporcionar a inter-relagéo entre os conceitos e a diversao,
e envolver aspectos como a percep¢ao, raciocinio, meméria (Ramos e Rocha, 2016; Santos
e Pereira, 2020). Os jogos também possuem papel importante na educacgéo inclusiva, sendo
assim uma ferramenta efetiva na construcéo e elaboragéo do saber (Santos et al., 2019).

A utilizagcdo dessas metodologias juntamente com a monitoria favoreceu todos os
envolvidos no processo; tanto os discentes, que puderam desfrutar da descomplicacéo
e da potencializagdo do aprendizado, quanto o aluno-monitor cuja experiéncia contribuiu
para qualificacdo de sua formacgéo e ao docente representou a capacidade de fragmentar
suas as atividades. Portanto, o auxilio nas atividades teérico-praticas tornou o aprendizado
mais dindmico e eficaz.

Sendo assim, o presente artigo tem como objetivo descrever, através de um relato
de experiéncia, as atividades de gameficacdo realizadas durante a monitoria exercida
na disciplina de Histologia e Embriologia para os alunos do Il bloco de Enfermagem da
Christus Faculdade do Piaui (CHRISFAPI), o que contribuiu significativamente para que a

disciplina se tornasse mais pratica e dinamica.

METODOLOGIA

O artigo refere-se a um estudo descritivo, expondo relatos de experiéncias
vivenciados por intermédio do programa de monitoria voluntaria realizada na disciplina de
Histologia e Embriologia ofertados pela CHRISFAPI, na qual foram realizadas atividades
com metodologias ativas juntamente com a professora responsavel pela disciplina.

Durante o auxilio nas aulas teorico-praticas foram utilizados métodos como: quiz,
cacga-palavras, palavras cruzadas, esses jogos eram criados através de plataformas digitais
da Microsoft como word e powerpoint, € eram elaboradas de acordo com os conteudos
ministrados em aula. Estas atividades eram realizadas semanalmente, ao final de cada
aula, como uma forma de feedback na qual era possivel avaliar o desempenho dos alunos
e perceber se o contetdo ministrado foi efetivamente compreendido. Caso contrario,
auxiliava o docente e 0os monitores na criagdo de outras metodologias.

O momento direcionado a aplicagdo desses jogos sempre favoreceram um
engajamento da turma, como também momentos de descontracéo e muitos aprendizados,
além de garantir uma educacgéao inclusiva, onde todos os discentes eram incentivados a
participar e adquirirem assim novos conhecimentos, como também relembrar o contetdo
ministrados em aulas anteriores.

Para a construcdo do presente artigo foi realizado um levantamento bibliografico,
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com base em artigos cientificos e trabalhos publicados em livros e revistas, juntamente com
os relatos vivenciados pelos monitores da disciplina que incrementaram a discussao acerca
da utilizacdo de metodologias ativas como aliadas no processo de ensino-aprendizagem
dos conteddos ministrados.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Por meio da monitoria realizada, foi possivel observar a maneira como os jogos que
seriam utilizados em sala de aula eram confeccionados e como eram aplicados aos alunos.
A turma observada foi 0 segundo bloco do curso superior de Enfermagem da faculdade
Christus Faculdade do Piaui (CHRISFAPI), com a disciplina de Histologia e Embriologia.

Ao fim de cada conteldo, os alunos respondiam caga-palavras sobre o determinado
assunto, como forma de avaliar o que foi entendido em sala de aula para que assim o
docente e os alunos saibam onde esta a maior dificuldade de aprendizagem (Imagem 1.0),
possibilitando ao docente perceber se a aula havia sido ministrada de forma objetiva, se
os alunos obtiveram total conhecimento, averiguando os alunos que estavam com mais
dificuldades e os assuntos que mereceriam mais atencdo; desta forma o aluno expde
suas duvidas de forma clara e o docente viabiliza novas formas de efetivar o ensino-

aprendizagem desse conteudo.

i

Imagem 1.0 e 1.1 — Aplicacéo de caca-palavras

Fonte: Autoria propria (2022)

No final das unidades era aplicado uma revisdo em forma de quiz, onde todos os
assuntos abordados na unidade eram expostos em forma de questdes com alternativas de
multipla escolha.

A sala era dividida em duas equipes, onde um integrante de cada equipe respondia
uma questao por vez, para tornar o ambiente ainda mais leve foi feito uma torta na cara,
instigando ao aluno responder de forma correta. Assim era incentivado que o aluno
estudasse os assuntos abordados e o docente assim avaliava como estava a aprendizagem

individual de cada aluno sobre o determinado assunto.
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Imagem 2.0 e 2.1 — Aplicagéo do Quiz

Fonte: Autoria propria (2022)

O uso de jogos apresenta diversas vantagens para a aprendizagem como a
resolucéo de problemas, a tomar decisdes, a participacéo ativa de alunos que geralmente
apresentam dificuldade no ensino, o trabalho em equipe, além de estimular a criatividade.
Porém, deve-se considerar suas desvantagens, como o mal uso dos jogos, fazendo com
que os alunos apenas joguem, sem ter um conhecimento do porqué joga-lo e o tempo que
sera gasto, podendo atrapalhar outras atividades em sala de aula (Grando, 2000).

E possivel observar que as vantagens observadas por Grando sdo de grande
importancia para a vida académica e possivelmente social do aluno, ja as desvantagens
podem ser facilmente contornadas por meio de pesquisas, analises e pela organizagéo que
deve ser feita pelo docente responséavel pela disciplina, com a finalidade de ser utilizado o
melhor estilo de jogo para a matéria e os alunos em questao (Baumgatel, 2016).

Outra medida que deve ser tomada pelo docente a partir da deciséo de utilizar jogos
para a aprendizagem de seus alunos, & modificar a postura autoritaria que é bastante
observada em sala de aula, para que os alunos estejam dispostos a participar dos jogos
de maneira leve e sem o sentimento de obrigacdo, para que assim seja evidenciado ao
aluno que aprender de forma dindmica € uma maneira mais facil e que por mais que a
matéria tenha suas dificuldades, é possivel aprendé-la, tirando assim o pensamento que é
impossivel fixar tal assunto, pensamento esse que consequentemente acaba dificultando a
aprendizagem da disciplina (Baumgatel, 2016).

Ao fim de cada unidade, por meio das notas das provas avaliativas, foi possivel
observar o impacto do método no ensino dos discentes. Foi visto que na categoria tedrica
da matéria de Histologia e Embriologia houve um aumento de notas acima da média,

daqueles alunos que participavam indispensavelmente das atividades, mostrando que se a
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atividade for feita por um profissional capacitado onde seu principal objetivo é o ensino de
qualidade, é possivel haver resultados satisfatorios.

Alunos da Universidade Federal da Paraiba (UFPB), realizaram estudo sobre
o impacto da utilizagdo de jogos no estudo da histologia no curso de medicina, usando
ferramentas como o Kahoot, Caca ao Microscopio e Quebra-cabega Histologico. Foi
observado que por meio da implantacéo desses jogos, houve uma maior interagé@o entre os
alunos, o professor e os monitores, visto que ao decorrer do momento que a competitividade
aflorava, por meio dos rankings dos jogos, havia um maior interesse dos alunos em estudar
sobre determinado assunto para que ficassem em melhor colocagéo (Brandao, et al, 2020).

Tal fato também foi observado na monitoria feita no curso superior de Enfermagem
da CHRISFAPI, onde o desejo de ficar em melhores posicdes no podio ou a arrecadagéo de
mais pontos, instigava o aluno a estudar, e consequentemente, resultava em uma melhor

aprendizagem por parte destes.

CONCLUSAO

Conclui-se que apesar do uso de jogos apresentar possiveis desvantagens, se
realizada por um profissional capacitado, prevalecera as vantagens, além de criar um
ambiente leve e interativo. Essa metodologia é uma forma de estimular alunos a estudarem
e se aprofundarem um pouco mais no contetdo e de mostrar que estudar também pode
ser algo prazeroso.

Tal mecanismo é bastante elogiado pelos alunos que participam. Foi possivel
observar a empolgacéo dos mesmos perante as atividades que foram realizadas, atividades
estas que poderiam ser utiliza-las em outras disciplinas como método de reviséo e de
estimulo ao estudo, havendo assim um resultado ainda mais vantajoso.
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