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RESUMO

A gamificacdo tem se mostrado uma estratégia pedagogica eficaz no ensino de conteudos complexos, como
a anatomia humana. Neste contexto, a importancia deste estudo estd no desenvolvimento de um recurso
didatico inclusivo que promova a aprendizagem significativa por meio de elementos ludicos. Objetivo:
relatar a experiéncia de desenvolvimento e aplicagdo do jogo didatico "Receptores" como ferramenta de
gamifica¢do no processo de ensino-aprendizagem de anatomia para estudantes universitarios. Metodologia:
este estudo caracteriza-se como um relato de experiéncia desenvolvido na Universidade Federal Rural de
Pernambuco com estudantes de Licenciatura em Ciéncias Biologicas. O jogo foi elaborado contendo cartas
sobre termorreceptores, mecanorreceptores, nociceptores e curiosidades, com versdo em braile para
inclusdo de discentes com deficiéncia visual, utilizando a plataforma Canva para design dos materiais.
Resultados: a aplicagdo do jogo permitiu observar elevado engajamento discente, construgdo coletiva do
conhecimento através de debates e efetiva revisdo dos conteudos anatdmicos. A acessibilidade do material
demonstrou potencial para inclusdo efetiva de estudantes com defici€éncia visual. Conclusdo: o jogo
"Receptores" mostrou-se uma ferramenta promissora no ensino de anatomia, combinando gamificagao e
inclusdo para promover aprendizagem significativa, com potencial para replicagdo em outros contextos
educacionais.
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ABSTRACT

Gamification has proven to be an effective pedagogical strategy in teaching complex content, such
as human anatomy. In this context, the importance of this study lies in the development of an
inclusive didactic resource that promotes meaningful learning through playful elements.
Objective: to report the experience of developing and applying the didactic game "Receptores" as
a gamification tool in the teaching-learning process of anatomy for university students.
Methodology: this study is characterized as an experience report developed at the Federal Rural
University of Pernambuco with undergraduate students in Biological Sciences. The game was
developed containing cards about thermoreceptors, mechanoreceptors, nociceptors, and
curiosities, with a braille version for the inclusion of visually impaired students, using the Canva
platform for material design. Results: the application of the game allowed the observation of high
student engagement, collective knowledge construction through debates, and effective review of
anatomical contents. The accessibility of the material demonstrated potential for the effective
inclusion of visually impaired students. Conclusion: the game "Receptores" proved to be a
promising tool in teaching anatomy, combining gamification and inclusion to promote meaningful
learning, with potential for replication in other educational contexts.
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1 INTRODUCAO

A anatomia ¢ fundamental na formagdo de licenciandos ciéncias biologicas. No entanto, ¢
também uma das disciplinas que mais impde desafios a discentes e docentes. A complexidade da
nomenclatura, a diversidade de detalhes a serem memorizados transformam e a falta de pecas,
dificultam o processo de ensino-aprendizagem. Para muitos estudantes, o conteudo torna-se

algo mecanico e desestimulante, distanciando da compreensao (Lemos et al 2021).

O acesso a pegas acaba sendo bem limitado, por falta de recursos ou logistica. A falta de
modelos didaticos deixa o conteudo abstrato e o estudante refém de tradicionais aulas expositivas e
mecanicas. O professor de anatomia acaba sendo desafiado a enfrentar a abstracdo do conteudo da

disciplina e a desmotivacao dos alunos (Almeida et al., 2022).

O ensino de anatomia humana ha anos ¢ feito com aulas expositivas que muitas vezes sao tidas
como mondtona e observando o cendrio atual das salas de aula ¢ indispensavel pensar em novas formas
de ministrar o conteudo, colocando os estudantes como peca central e o protagonista da jornada de
ensino e aprendizagem (Santos et al., 2018). A partir disso a gamificagdo se torna uma ferramenta

facilitadora do processo de ensino-aprendizagem.
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A gamificagdo € o processo de utilizar elementos de jogos em uma situacao nao ludica, como
por exemplo a educagdo, nesta situacao eles se torna uma estratégia pedagdgica motivadora e divertida,

pois consegue aproximando os estudantes do contedo de uma forma leve (Zimmerling ef al., 2019).

A gamificacdo pode ter um papel bastante importante no ensino € na aprendizagem, pois ao
incorporar elementos tipicos dos jogos, como metas, prémios e etapas de progressdo, torna as
atividades mais envolventes e atrativas para os estudantes, ajudando na assimila¢do de conteudos mais

complexos ou abstratos (Carmona e Largo., 2020).

Ao tornar o aluno o protagonista de seu proprio aprendizado, a gamificagcdo transforma o ato
de aprender em uma experiéncia participativa e estimulante. Mais do que apenas manter o interesse
dos estudantes, ela promove a colaboragdo, incentiva a criatividade na resolucdo de problemas e
estimula o pensamento critico, habilidades essenciais tanto no ambiente escolar quanto na vida

cotidiana (Tight,2020).

O presente relato de experiéncia tem como objetivo compartilhar a vivéncia da aplicagdo do
jogo “Receptores”, como ferramenta de gamificagdo no processo de ensino-aprendizagem de
anatomia, em uma turma de anatomia humana do curso de licenciatura em ciéncias biologicas da
Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE). A atividade foi proposta por meio da disciplina
de anatomia, que teve como objetivo a criagdo de um jogo ou modelo didatico inclusivo e de facil

aplicacao para outros professores que posteriormente queiram replica-lo.

2 METODOLOGIA

Local de estudo

O presente trabalho foi desenvolvido em uma instituicdo de ensino superior publica, a
Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE). Especificamente, a atividade foi integrada ao
plano de ensino da disciplina de Anatomia, ofertada para a graduacdo em Licenciatura em Ciéncias
Biologicas. A escolha deste ambiente ¢ justificada por ser o local de formagdo dos discentes,
proporcionando um contexto para a avaliagdo de uma ferramenta pedagogica por docentes em

formagao.

Sujeitos do estudo
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O jogo “Receptores” foi pensado especialmente para alunos de nivel universitario,
principalmente das areas que fazem uso direto desse tipo de conhecimento, como Biologia,
Biomedicina, Farmdacia e outras do campo das Ciéncias da Satde. A proposta ¢ auxiliar na
compreensao e na revisdo dos mecanismos de interacdo e na funcionalidade dos receptores da pele,
tornando o aprendizado mais dinamico, acessivel e significativo para estudantes que precisam dominar

esses conceitos em sua formacgao académica e profissional.

A experiéncia foi conduzida em ambiente académico de ensino superior, especificamente em
uma turma da disciplina de Anatomia, integrante da grade curricular do curso de Licenciatura em
Ciéncias Biologicas da Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE). Os participantes foram

os discentes regularmente matriculados na disciplina.

O Jogo Didatico "Receptores"

O instrumento desta pesquisa foi o jogo de tabuleiro "Receptores". Seu desenvolvimento partiu
dos principios da gamificagdo para a facilitagdo da aprendizagem, visando criar uma ferramenta
pedagogica eficaz e inclusiva. O jogo “Receptores” foi pensado especialmente para alunos de nivel
universitario, principalmente das areas que fazem uso direto desse tipo de conhecimento, como
Biologia, Biomedicina, Farméacia e outras do campo das Ciéncias da Saude, podendo ser aplicado na
educagdo basica se for devidamente adaptado. A proposta ¢ auxiliar na compreensao e na revisao dos
mecanismos de interagdo ¢ na funcionalidade dos receptores da pele, tornando o aprendizado mais
dinamico, acessivel e significativo para estudantes que precisam dominar esses conceitos em sua

formagdo académica e profissional.

Foi feito um levantamento literdrio para embasar a parte tedrica do jogo e evitar falsas
informacgdes, foi trabalhado os termorreceptores, mecanoreceptores, nociceptores ¢ foi colocado
também cartas com curiosidades anatdmicas para enriquecer os conhecimentos dos alunos e deixar o

jogo mais divertido.

O jogo foi estruturado com base na anatomia dos receptores sensoriais da pele, alinhando com
as necessidades curriculares da disciplina de anatomia. A complexidade das questdes e das curiosidades
foi pensada para trazer as informagdes e consolidar o conhecimento dos discentes, indo além da
memorizagdo. O mesmo ¢ constituido por um tabuleiro com 29 casas (Figura 1) e um baralho de
cartas categorizadas em quatro grupos distintos correspondente as casas, cada um dedicado a uma

classe especifica de receptores: Termorreceptores; Mecanorreceptores; Nociceptores e curiosidades
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cientificas sobre os mesmos, cada uma dessas categorias foi separada por cores para facilitar a
dinamizag¢ao do jogo, de maneira que cada casa do jogo fazia referéncia a uma cor e classe de receptor,

permitindo a associagdo visual imediata (Figura 2).

O tabuleiro foi confeccionado em papel couché de tamanho A3 e as cartas em papel cartdo
250g. Quanto a mecanica do jogo, os participantes, divididos em grupos de 3 a 5 jogadores, avangavam
pelo tabuleiro mediante o langamento de um dado. A resposta correta das questdes permitia o avango

de casas, e a queda em casa de curiosidades, geraram debates que enriqueceram a discussdo (Figura

3).

Visando uma educac¢do inclusiva, todas as cartas do jogo foram produzidas em braile no seu
verso. Este recurso foi implementado estrategicamente para permitir a participacdo auténoma de
discentes com deficiéncia visual. O design visual do tabuleiro, das cartas e dos demais componentes

graficos foi elaborado utilizando a plataforma digital "Canva".
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Figura 1 - Tabuleiro do jogo Receptores
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Figura 2- Cartas do jogo
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Figura 3 - Alunos jogando
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi possivel observar um engajamento notorio dos participantes, que demonstraram elevado
interesse e imersao na atividade. Observou-se também a construgao coletiva do conhecimento, na qual
os alunos discutiram e argumentaram em grupo, os conceitos antes de chegarem a uma

resposta, revisando seus conhecimentos de forma coletiva.

O ensino da disciplina de Anatomia Humana frequentemente enfrenta desafios relacionados as
dificuldades que os estudantes t€ém em entender varios termos técnicos, para muitos a anatomia se
resume a decorar termos e estruturas, muitos alunos relatam dificuldades em compreender e memorizar
estruturas anatomicas, o que torna o aprendizado cansativo e pouco atrativo (Satoh et al, 2023). A
metodologia tradicional, centrada em aulas expositivas e uso exclusivo de recursos tedricos, muitas
vezes nao desperta o engajamento necessario para que o conteudo seja assimilado de forma
significativa (Lochner et al., 2016). Essa situag¢@o contribui para a baixa participa¢do nas aulas e para

a aprendizagem superficial, marcada pela simples memorizacao para avaliacdes.

Além dessas problematicas, ha também o alto custo para adquirir e manter caddveres destinados
a dissecacdo, o que influencia negativamente o processo de ensino e aprendizagem da disciplina,
devido a limitacdo de recursos praticos (Thengal et al., 2024). Somado a isso, mesmo com o avango
da inteligéncia artificial, persistem desafios, pois esses sistemas tendem a padronizar estruturas e ndo
representam bem a variagdo anatomica humana, o que pode gerar uma compreensdo limitada da
realidade, além disso, podem produzir vieses das bases de dados e reduzir a interacao entre estudantes

e professores, afetando o apoio pedagdgico e a aprendizagem profunda (Lazarus et al., 2024).

Diante desses cenarios, percebe-se a necessidade de adotar estratégias que tornem o processo
de ensino-aprendizagem mais dindmico, interativo e prazeroso para os alunos. A gamificag¢do surge,
nesse contexto, como uma ferramenta pedagdgica capaz de aproximar o aluno do conteudo, criando
uma rota alternativa para despertar o interesse e favorecendo a concentragcdo e a compreensao por meio

da pratica e da interagdo ludica com o conteudo (Ismaila et al., 2019).

Por tanto, a criagdo do jogo Receptores mostrou-se uma estratégia pedagogica eficaz para
solucionar essas problematicas foi possivel observar um engajamento notério dos participantes, que
demonstraram elevado interesse € imersao na atividade. Observou-se também a construgao coletiva do
conhecimento, na qual os alunos discutiram e argumentaram em grupo de forma ludica, os conceitos

antes de chegarem a uma resposta, revisando seus conhecimentos de forma coletiva.
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4 CONCLUSAO

Conclui-se que o jogo em questdo ajudou significativamente aos alunos revisarem a
debaterem seus conhecimentos fixando o contetido, mostrando sua eficiéncia no processo de
ensino e aprendizagem e na construcao dos saberes coletivos, tornando a experiéncia significativa

para os estudantes.
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