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RESUMO 
 
As metodologias ativas são métodos centrados no aluno partindo do seu 
conhecimento prévio e instigando sua curiosidade e criatividade com o objetivo de 
promover a aprendizagem significativa. Dentre essas metodologias temos a 
Aprendizagem Baseada em Time (TBL), os jogos de tabuleiros e gamificação que são 
ferramentas valiosas como metodologias ativas nos processos de ensino e de 
aprendizagem de Anatomia. Com base nessas premissas o objetivo desse trabalho 
foi identificar se uso metodologias ativas associada o TBL e o Kahoot promovia uma 
aprendizagem significativa. Foi realizado um estudo exploratório descritivo, quase 
experimental com abordagem quantitativa na disciplina de anatomia humana. Para 
avaliação da aprendizagem foi aplicado um jogo de tabuleiro, o TBL  e o Kahoot como 
ferramenta de gamificação. Os participantes da pesquisa foram avaliados antes, após 
a realização das atividades e seis meses após a realização das atividades do Kahoot 
e jogos de tabuleiros. Observou-se uma diferença estatisticamente significativa no 
aprendizado após a utilização do jogo de tabuleiro.  Verificou-se que os entrevistados 
relataram que os jogos associados ao TBL ajudam a fixar o conteúdo e que facilitam 
o aprendizado da anatomia. Observou-se que a estratégia de gamificação promoveu 
aprendizagem significativa quando comparada com ensino tradicional.  Em relação a 
aprendizagem a longo prazo observou-se que mesmo após seis meses de realização 
das atividades os alunos retêm conhecimento a longo prazo. No que concerne a 
retenção desses conhecimentos verificou-se que o kahoot realizado seis meses após 
o pós-teste que os alunos sobre os temas discutidos: ossos e articulação quando 
comparado ao pré-teste demonstrou uma diferença estatisticamente significativa (p 
<0,0001). Nota-se que mesmo após seis meses os alunos retêm conhecimento. 
significativo.   Constatou-se que kahoot, jogos de tabuleiro e TBL são estratégias que 
promovem aprendizagem significativa de curto e longo prazo e que a utilização dessas 
metodologias ativas como jogos de tabuleiro e kahoot funciona como uma ferramenta 
multimodal na construção do conhecimento anatômico, promovendo aprendizado 
dinâmico, lúdico e significativo, concluiu-se que em relação aos aspectos positivos o 
uso do jogo promoveu aprendizagem significativa melhorando os números de acertos 
e aprendizagem de anatomia.  
 
Palavras-chave: Anatomia. Educação. Ensino. Gamificação. Metodologia Ativa. 
Morfologia. 
 

 



 
 
 

 
 

ABSTRACT 
 
Active methodologies are student-centered methods based on their prior knowledge 
and instigating their curiosity and creativity in order to promote meaningful learning. 
Among these methodologies we have the Time Based Learning (TBL), the board 
games and gamification that are valuable tools as active methodologies in the teaching 
and learning processes of Anatomy. Based on these premises, the objective of this 
work was to identify whether I use active methodologies associated with TBL and 
Kahoot promoted significant learning. An exploratory, descriptive, almost experimental 
study was carried out with a quantitative approach in the discipline of human anatomy. 
To assess learning, a board game, TBL and Kahoot were applied as a gamification 
tool. The research participants were evaluated before, after the activities were carried 
out and six months after the Kahoot activities and board games. There was a 
statistically significant difference in learning after using the board game. It was found 
that the interviewees reported that the games associated with TBL help to fix the 
content and that facilitate the learning of anatomy. It was observed that the gamification 
strategy promoted significant learning when compared to traditional teaching. 
Regarding long-term learning, it was observed that even after six months of carrying 
out the activities, students retain long-term knowledge. Regarding the retention of this 
knowledge, it was found that the kahoot performed six months after the post-test that 
the students on the topics discussed: bones and joint when compared to the pre-test 
showed a statistically significant difference (p <0.0001) . Note that even after six 
months, students retain knowledge. significant. It was found that kahoot, board games 
and TBL are strategies that promote significant learning in the short and long term and 
that the use of these active methodologies such as board games and kahoot works as 
a multimodal tool in the construction of anatomical knowledge, promoting dynamic 
learning, playful and significant, it was concluded that in relation to the positive aspects, 
the use of the game promoted significant learning by improving the numbers of correct 
answers and anatomy learning.. 
 
Key words: Anatomy. Education. Teaching. Gamification. Active Methodology. 
Morphology  
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1 INTRODUÇÃO 

 

As universidades são instituições de ensino com papel exemplar na formação 

superior ao longo do tempo e vem passando por um conjunto de novos tensionamentos, 

muitos dos quais resultantes do cenário moldado pela chamada economia do 

conhecimento, em que as instituições de ensino são vistas como estratégicas para o 

desenvolvimento econômico global (FIOREZE, 2020). As universidades, então, têm sido 

demandadas a mudar, de modo a criar inovações educacionais com objetivo de melhorar 

o processo de ensino e de aprendizagem. Assim, as mudanças e inovações nas 

metodologias de ensino são de grande valia. 

A transição de um modelo de educação centrado no ensino para um modelo centrado 

na aprendizagem envolve uma grande “mudança cultural” para a Universidade como 

instituição educacional. Entre os pilares fundamentais dessa mudança está a chamada 

“renovação metodológica (MOYA, 2017)”. E nesse processo o professor é peça chave 

nessas mudanças.  

O novo papel do professor no processo de ensino e de aprendizagem, deve ser o de 

auxiliar o aluno na aquisição de competências e habilidades anatômicas. Na metodologia 

ativa a figura do professor é suprimida dando o papel ao tutor ou facilitador da 

aprendizagem (BLANCO, 2004). 

Para atingir este objetivo de forma eficiente, a universidade deve propor a 

“Aprendizagem Centrada no Aluno''. Já que o aluno é o centro de todo o processo de 

formação; que uma metodologia de ensino ativa incentiva a formação de pessoas e 

profissionais mais versáteis e empregáveis; e esse continua a aprender ao longo da vida e 

deve acompanhar este processo (ESTEVE MON; GISBERT, 2011, p.57). 

Por fim, o professor deve propor espaços para construção da aprendizagem dos 

alunos, uma aprendizagem que sirva para desenvolver conhecimentos, habilidades e 

atitudes flexíveis e auto estruturantes; e isso permite que o aluno para continuar 

aprendendo de forma autônoma ao longo de sua vida (FERNÁNDEZ, 2006). Para fazer 

isso, o professor deve configurar os processos ensino-aprendizagem em torno de propostas 



 
 
 

 
 

que incorporem o sentido de “ações”, no sentido de “Problema” pode, tratando um caso 

complexo com diferentes possibilidades e sem respostas claramente definidas (GIJÓN; 

CRISOL, 2012). 

Atualmente na maioria das universidades brasileiras o ensino de anatomia utiliza 

frequentemente a aprendizagem mecânica. A anatomia tem sido tradicionalmente 

considerada um dos componentes mais fundamentais da educação médica e biomédica. O 

ensino baseado em palestras complementado com dissecação de cadáveres é o método 

preferido de ensino desde o século XVI (PAMARTI et al., 2019). 

Dessa forma, há uma grande lacuna para implementação da aprendizagem ativa no 

que diz respeito à estrutura da educação em anatomia. Um método de ensino integrado e 

ativo é urgentemente necessário, para melhorar a competência dos alunos e prepará-los 

para lidar com desafios complexos e diminuir a aprendizagem mecânica.  

Assim o ensino da anatomia nas escolas de ciências da saúde em particular nos 

cursos de medicina e odontologia sempre foi considerado exigente, pois os alunos precisam 

aprender e memorizar uma abundante quantidade de informações sobre o corpo 

humano. Uma vez que a inovação tecnológica em andamento está mudando a forma como 

os humanos interagem com as informações, a integração da ̈web ̈ na educação de 

anatomia pode fornecer aos alunos uma maneira de revisar o que aprenderam de forma 

interativa e competitiva (AKTEKIN et al., 2018). Assim, a implantação de metodologias 

ativas, aprendizagem colaborativa e gamificação e podem ser uma importante estratégia 

para produzir aprendizagem significativa.  

A gamificação está se tornando cada vez mais um aspecto relevante em qualquer 

área da educação (KLOCK et al., 2020). Nos últimos anos, muitos professores utilizam a 

gamificação como estratégia de ensino, mas existe uma escassez desses estudos no 

Brasil. No Brasil há escassez de estudos com gamificação e metodologias ativas no ensino 

de morfologia. Demonstrando assim que existe a necessidade de desenvolver programas 

de formação de professores, de modo a capacitar professores para a realização desta 

prática. Assim, este estudo contribuirá para estimular essa prática entre professores de 

morfologia. Com base nessas premissas, o objetivo deste trabalho foi identificar se a 



 
 
 

 
 

convergência de metodologias ativas e gamificação promovem aprendizagem significativa 

de Anatomia Humana. 

Dessa forma a introdução de metodologias ativas associado a gamificação seria uma 

estratégia de ensino diferenciada para promover uma aprendizagem colaborativa e 

significativa para estudantes da área de saúde.  

 

 

1.1 JUSTIFICATIVA E RELEVÂNCIA  

O estudo da anatomia é norteado pela observação direta das peças e cortes 

anatômicos de modo a proporcionar um entendimento completo das estruturas 

morfológicas e sua relação espacial. Vivenciada por estudantes da área de saúde durante 

sua formação básica, a anatomia humana segmentar e sistêmica possui fundamental 

importância nos temas abordados subsequentemente (OLIVEIRA et al., 2013). 

Nas últimas décadas, o ensino da Anatomia tem passado por mudanças estruturais, 

em parte, devido às reformas curriculares dos cursos da área da saúde, necessárias para 

o enquadramento nas novas diretrizes curriculares para os cursos de graduação 

(FORNAZIERO et al., 2010) 

Essas novas ferramentas anatômicas como jogos de tabuleiro melhoram o processo 

de ensino e aprendizagem de anatomia. 

Essas novas ferramentas conduzem à melhoria de desempenho do aluno, já que 

facilitam o aprendizado de conteúdos considerados difíceis de compreender através de 

aulas expositivas, permitindo a construção efetiva do conhecimento. Diante da diminuição 

do número de doações de cadáveres, os métodos alternativos de ensino na anatomia 

tornam-se cada vez mais úteis, visto que a necessidade de corpos para estudo é maior que 

a disponibilidade (COSTA et al., 2012). 

A anatomia é amplamente apreciada como estando entre os componentes mais 

significativos da educação médica e o estudo da anatomia através do cadáver dissecado é 

visto como a característica que define exclusivamente os cursos de medicina. No entanto, 

pode ser que estejamos agora entrando em um momento de mudança de paradigma, 

auxiliado por novas compreensões e novas tecnologias, e, como em todos esses tempos, 

http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1516-73132018000100095&lng=pt&nrm=iso#B11


 
 
 

 
 

as visões são mantidas fortemente e expressas com uso de novas tecnologias, impressão 

3D e ¨software¨ (MCLACHLAN; PATTERN, 2006).  

A multimodalidade é entendida, em termos gerais, como a co-presença de vários 

modos de linguagem, sendo que os modos interagem na construção dos significados no 

ensino. O que é importante nessa visão de uso de linguagens é que os modos funcionam 

em conjunto, sendo que cada modo contribui de acordo com a sua capacidade de fazer 

significados. No exemplo da reportagem no jornal, o texto verbal explica os eventos por 

meio de escolhas gramaticais e lexicais, e o infográfico visualiza os objetos, lugares e 

processos destacados no texto escrito.  

 

No contexto específico do departamento de Morfologia e do setor de Anatomia 

Humana, avaliamos a implementação da metodologia dos jogos de tabuleiros e 

gamificação, como ferramentas didáticas no processo de ensino-aprendizagem da 

disciplina de anatomia Humana aplicada aos cursos de Farmácia e Odontologia com o 

objetivo de melhorar compreensão e aprendizagem de anatomia humana.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

 
 

 

 

2 REVISÃO DA LITERATURA  

 

Neste capítulo, salientamos a importância das metodologias ativas e gamificação para 

a formação de um estudante mais habilitado no conhecimento anatômico que será utilizado 

na arte do cuidar. Apresentamos alguns conceitos, metodologias ativas, aprendizagem 

baseada em time e gamificação. Com isso, são discutidos alguns pontos relacionados com 

essas metodologias de ensino e aprendizagem. Por fim, apresentamos alguns trabalhos 

que abordaram os principais conhecimentos acerca dessas metodologias.  

 

 

2.1  METODOLOGIAS ATIVAS 

 

O ensino da anatomia humana sempre foi um desafio para os professores, uma vez 

que a disciplina possui um conteúdo muito extenso e cheio de detalhes, de forma que a 

metodologia de ensino tradicional se faz insuficiente para a consolidação do aprendizado 

pelos alunos. Nesse contexto, as metodologias ativas são alternativas interessantes que 

prometem proporcionar um ensino diferenciado e eficaz.  

As Metodologias ativas de ensino e aprendizagem possuem um  conceito  amplo,  que  

pode  se  referir  a  uma  variedade  de estratégias   de   ensino,   como:   aprendizagem   

baseada   em   problemas,   problematização,  aprendizagem  baseada  em  projetos,  

aprendizagem  por  pares  (ou peer instruction),  ¨design¨  thinking,  método  do  caso  e  

sala  de  aula  invertida,  dentre  outras com objetivo de promover aprendizagem significativa  

(MAFTUM; CAMPOS, 2008, FONSECA; NETO, 2017).  

O uso de metodologias ativas como estratégia de ensino permite observar o bom 

desenvolvimento dos estudantes no contexto diário, obtendo como resultado a formação 

aperfeiçoada, crítica e reflexiva (FONSECA et al., 2020). 

   As metodologias ativas vêm subsidiar os docentes a atuarem em tais cenários, pois 

congregam concepções pedagógicas que estimulam o aprendizado de maneira crítica, 



 
 
 

 
 

reflexiva, ativado pelo indivíduo em formação, o qual aprende a aprender (MACEDO et al., 

2021). Associar tais concepções ao processo de ensino-aprendizagem que envolve 

técnicas invasivas possibilita o desenvolvimento de competências de maneira segura, por 

meio do uso de estratégias voltadas ao ensino (CANEVER et al., 2018)  

    Existem várias abordagens que podem ser trabalhadas isoladamente ou em conjunto em 

sala de aula. Alguns exemplos incluem: a aprendizagem baseada em time (TBL), 

aprendizagem baseada em desafios (CBL), o role play, a problematização dentre outros. 

Os métodos de aprendizagem ativa têm mostrado resultados positivos, principalmente 

em termos de aprendizagem de conteúdos e desenvolvimento de habilidades de 

comunicação, pensamento crítico e prática colaborativa (AMORIM et al., 2019). Porém, 

ainda são pouco utilizados pela maioria dos professores que ensinam anatomia que 

normalmente adotam outras metodologias de ensino.  

Embora metodologias ativas tenham se expandido no cenário educacional brasileiro, 

muito pela pressão do Ministério da Educação a divulgação de experiências de sucesso 

ainda são incipientes. Acreditamos que possam estimular e qualificar gestores e 

professores para seu uso prático, produzindo novas afirmações e argumentos para a 

produção de consensos, mesmo que temporários, sobre modos de pensar e práticas 

educacionais contemporâneas (AMORIM et al., 2019). 

Assim, novas estratégias educacionais que facilitam a aprendizagem ao mesmo tempo, 

em que estimulam os alunos, permitindo maior autonomia do aluno e discussões em grupo, 

devem ser cuidadosamente consideradas (REZENDE et al., 2019).  

Em um estudo realizado com estudantes de Medicina do quarto ano de duas instituições 

brasileiras, uma com ensino tradicional e outra com metodologia ativa PBL (Problem Based 

Learning) os pesquisadores verificaram que os estudantes da escola do PBL apresentaram 

escores de autoeficácia maiores em relação aos da escola com metodologia tradicional. 

Esses resultados indicam que o uso de metodologia ativa de ensino, como a do PBL, pode 

se relacionar a mais autoeficácia acadêmica e melhora aprendizado (LOPES et al., 2020). 

Nesse contexto, é necessário pensar em como motivar os alunos a aumentar a sua 

participação e aprendizagem. Já que o ensino tradicional não é centrado no aluno e às 



 
 
 

 
 

vezes quando o professor não problematiza nem dialoga com os alunos, o ensino 

tradicional passa a ser enfadonho e cansativo (LEÃO, 1999).  

O ensino tradicional alicerça-se na filosofia dos fundamentos de Rousseau, passando pela 

pedagogia da essência (SAVIANI, 1991). 

                        Esse ensino tradicional que ainda predomina hoje nas escolas  se  cons- 
                        tituiu após a revolução industrial e se implantou nos chamados  sistemas 
                        nacionais de ensino, configurando amplas redes oficiais,  criadas  a  par- 
                        tir  de meados  do século  passado, no momento  em  que, consolidado o  
                       poder burguês, aciona-se  a escola  redentora  da  humanidade, universal 
                       gratuita e obrigatória como um instrumento de consolidação da ordem de- 
                      democrática (SAVIANI, 1991. p.54). 
 
    Nesse estudo não pretende desmerecer ou desqualificar o ensino tradicional, mas inovar 

é necessário tornar as aulas mais atrativas, criativas e motivadoras com a finalidade de 

promover a aprendizagem significativa e integradora. O quadro 1 demonstra as principais 

diferenças entre o ensino tradicional e a metodologia ativa (MA).  

 

Quadro 01. Diferença entre Ensino Ativo e tradicional 

ENSINO ATIVO  ENSINO TRADICIONAL  
Centrado no aluno Centrado no professor 

Preparação prévia do aluno  Não há preparação prévia do aluno 

Aprendizagem autônoma e 

permanente  

 

Educação bancária   

Currículo integrado Currículo disciplinar 

Aprendizagem colaborativa Aprendizagem Individual 

Fonte: Autor  
 
 
2.2 TBL (Team Based Learning) 
 

  O TBL (Team Based Learning) ou Aprendizagem Baseada em Equipe (ABE)  é uma 

estratégia educacional que tem sido empregada na educação de profissionais de saúde 

para o desenvolvimento de competências fundamentais, como a responsabilização do 
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aluno pela aquisição do próprio conhecimento, a tomada de decisão e o trabalho 

colaborativo e efetivo em equipe (KRUG et al., 2016). 

O TBL é uma metodologia desenhada na década de 1970 por Larry Michaelsen para 

o curso de administração e passou a ser mundialmente difundida a partir de 2001, quando 

o governo dos Estados Unidos decide financiar professores da área da saúde para 

aplicarem novas estratégias educacionais em suas aulas, tornando o TBL o principal 

método a ser disseminado (BOLLELA et al., 2014, pág. 293). Por conta de sua gênese, a 

aplicação desta metodologia ainda se dá, em sua maioria, nos cursos da área da saúde, 

cujas pesquisas teóricas sobre o tema, invariavelmente recaem em artigos e livros oriundos 

das ciências da saúde. 

O desafio de Larry K. Michaelsen que ministrava aulas para turmas pequenas, teve 

de ministrar aulas para uma turma de 120 estudantes na Oklahoma University Business 

School. Para evitar aulas teóricas expositivas extensas, ele distribuiu a turma em grupos 

pequenos e propôs diversas atividades sequenciadas. Para sua satisfação, no final do 

semestre, constatou que a maioria dos estudantes assumiu responsabilidade pela própria 

aprendizagem e pela aprendizagem dos colegas da equipe e teve bom aproveitamento, e 

também que o fato de a turma ser grande foi considerado por estes estudantes como mais 

propício a sua aprendizagem (MICHAELSEN; SWEET, 2008; KRUG et al., 2016). 

O TBL tornou- se uma abordagem popular para a educação superior devido à sua 

capacidade de promover o aprendizado ativo, habilidades de resolução de problemas, 

comunicação e trabalho em equipe colegas (HUITT et al., 2014.). 

Além disso, por permitir um modo de aprendizagem mais heterogêneo, coletivo e 

que exige um maior protagonismo dos alunos, o TBL vem conquistando adeptos como um 

método capaz de conseguir interessantes resultados, o que pode ser um horizonte a ser 

explorado dentro diversos cursos do ensino superior (BOTTURA, 2018). 

Pesquisadores usando o TBL como um substituto para um terço das dissecações de 

cadáveres nos laboratórios de anatomia macroscópica em dois programas de doutorado 

em Fisioterapia para estudar seu efeito nas percepções e no desempenho acadêmico dos 

alunos, descobrimos que a inclusão de TBL no laboratório de anatomia melhora as atitudes 
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dos alunos em relação ao trabalho com os colegas (HUITT et al., 2014.). O TBL é divido 

em três importantes fases como podemos observar no quadro 2.  

 

 

 

 

 

Quadro 2. Etapas do O TBL (Team Based Learning) ou Aprendizagem Baseada em Equipe    

FASES DO TBL PROCESSO  DURAÇÃO 

1. Preparo prévio (fora da sala 

de aula) 

Designação de tarefa para o estudante (ex: ler um 

capítulo de livro,) 
 

Tempo necessário para o 

estudante realizar a 

tarefa 
(14 dias em média) 

2. Garantia de preparo (em 
sala de aula) 
 

 
2.1. Teste individual de Garantia de preparo 

 

2.2. Teste em equipe de Garantia de preparo 

com feedback imediato 

2.3. Levantamento das respostas, discussão, 

feedback e Apelação 
 

 30 a 60 minutos 
 

3. Aplicação dos conceitos (em 
sala de aula) Através de casos 
clínicos 

Realização, ao longo da aula, exercícios de 

aplicação, inicialmente mais simples e depois mais 

complexos. Cada exercício deve ser igual para 

todas as equipes, e, após sua realização, a resposta 

é dada simultaneamente pelas equipes. 
 

Cada exercício deve 

durar cerca de 30 

minutos 
 

3.1. Realização de exercício prático em equipe 
 

20 minutos 
 

3.2. Apresentação simultânea das equipes das 

respostas de cada equipe, com 

discussão, feedback e possibilidade de apelação por 

escrito. 
 

10 minutos 
 

  

Fonte: Adaptados dos estudo de KRUG et al., 2016 

 

Um dos pontos centrais do TBL é derivado do grau de coesão que pode ser 

desenvolvido por cada estudante nas equipes, ou pequenos grupos de aprendizagem. Em 

outras palavras, a eficácia da aprendizagem baseada no trabalho em equipes como uma 



 
 
 

 
 

estratégia instrucional se deve ao fato de que existe um forte estímulo para que os membros 

dos grupos alcancem tais níveis de coesão, o que resulta em maior motivação e 

aprendizado e na transformação destes grupos em equipes (Michaelsen et al., 1989; 

FRENK et al., 2010;). 

O TBL parece ser uma estratégia promissora para melhorar o ensino de 

neuroanatomia nas escolas médicas. Promove discussões em grupo e aumenta a 

satisfação e a percepção de integração entre as ciências clínicas e básicas e em particular 

neuroanatomia. (REZENDE et al., 2019). 

 

2.3 PBL (Problem Based Learning) 

 

A anatomia humana é uma disciplina de ciências básicas fundamental nos cursos de 

ciência da saúde em praticamente todos os cursos médico, biomédico e os métodos usados 

para ensiná-lo estão sob frequente escrutínio e revisão.  Na maioria do ensino, o método 

utilizado é a educação bancária tradicional. Além disso, muitas vezes os alunos lutam com 

a vasta coleção de novos termos de origem no latim e relações anatômicas complexas entre 

estruturas que devem aprender com as aplicações clínicas (WHANG et al., 2010). Nesse 

ensino de anatomia como é observada uma forte tendência na promoção da aprendizagem 

mecânica uma saída para promoção da aprendizagem significativa seria adoção de 

metodologias centradas no aluno com a aprendizagem baseada em problema (ABP) ou 

PBL. 

O PBL  (Problem Based Learning) é uma abordagem circular, centrada no aluno, que 

utiliza problemas para iniciar, focar e motivar a aprendizagem de conhecimentos social e 

profissionalmente relevantes, propondo a integração entre teoria e prática, com a aplicação 

dos conhecimentos aprendidos no desenvolvimento de uma solução viável para um 

problema definido pelo professor (ESCRIVÃO FILHO e RIBEIRO, 2008; FREZATTI e 

MARTINS, 2015). 

A Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) originada no treinamento da equipe 

modelos de administração de empresas na década de 1920. Em 1969, esta pedagogia foi 

adotada primeiro pela McMaster University no Canadá como uma iniciativa educacional 

https://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1679-39512019000100011&lng=pt&nrm=iso#B15
https://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1679-39512019000100011&lng=pt&nrm=iso#B20
https://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1679-39512019000100011&lng=pt&nrm=iso#B20


 
 
 

 
 

(NEVILLE; NORMAN, 2007).  Na década de 1970, escolas na Europa e nos Estados Unidos 

da América (EUA) iniciaram sua aplicação, como em Maastricht, na Holanda, Roskilde e 

Aalborg, na Dinamarca, e em Harvard, nos EUA (SALVADOR; IKEDA, 2019). 

Um currículo adequado ao PBL foi construído em torno do princípio da aprendizagem 

centrada no aluno onde os problemas formam a base de todo o ensino material, e a 

aprendizagem ocorre nas discussões em grupo.  

Esta abordagem converte os alunos de aprendizes passivos tradicionais em 

buscadores ativos e desenvolvedores de conhecimentos e habilidades (Norman Schmidt, 

1992). Esta mudança de paradigma é o mais importante conceito de PBL.  

No Brasil há diferentes formatos de aplicação e métodos que são denominados PBL, 

desde formas mais utilizado  é o modelo da Universidade de Maastricht o chamado PBL 

propriamente dita, na qual os estudantes tomam contato com o problema sem leitura prévia 

e dedicam-se, em um encontro ou em algumas semanas, ao entendimento do problema e 

à elaboração da solução através de 7 passos usando o modelo de grupo tutorial (GT) 

(RIBEIRO, 2005). 

O grupo tutorial é constituído por dez a doze pessoas e possuem um coordenador 

das discussões e relator. Além disso, um tutor facilita o processo de ensino e aprendizagem 

facilitando as discussões do grupo seguindo os passos do PBL. 

Durante o GT alguns importantes passos, metodologicamente elaborados, a serem 

seguidos para utilização do método de forma adequada são eles: leitura do problema; 

identificação e esclarecimento de termos desconhecidos; identificação dos problemas 

propostos pelo enunciado; formulação de hipóteses explicativas para os problemas 

identificados no passo anterior (os alunos se utilizam, nesta fase, dos conhecimentos de 

que dispõem sobre o assunto); resumo das hipóteses; formulação dos objetivos de 

aprendizagem (trata-se da identificação do que o aluno deverá estudar para aprofundar os 

conhecimentos incompletos formulados nas hipóteses explicativas); estudo individual dos 

assuntos levantados nos objetivos de aprendizagem; e retorno ao grupo tutorial para 

rediscussão do problema frente aos novos conhecimentos adquiridos na fase de estudo 

anterior (VIGNOCHI, 2009). 



 
 
 

 
 

O processo de aprendizagem no PBL é mais pessoal e envolvente. Inspira a iniciativa 

dos alunos, estimula a aprendizagem de interesse e melhora a eficiência da aprendizagem. 

O objetivo de ensinar também muda da entrega de conhecimento profissional para o cultivo 

da capacidade de aprender, o que, em última análise, promove a aprendizagem ao longo 

da vida. No momento, o ensino de PBL tem sido amplamente adotado na educação médica 

(Wood, 2003). Espalhando da Europa e América para a Ásia, depois de Taiwan e Hong De 

Kong para a China Continental, o ensino PBL pode agora ser encontrado em muitas 

faculdades e universidades médicas em toda a China (KWAN, 2004; COHEN-

SCHOTANUS et al., 2008). 

Nossos resultados apoiam a eficácia percebida do PBL para melhorar o trabalho em 

equipe, comunicação, criatividade, organização e competências de gestão da 

informação. Além disso, os resultados mostram que os alunos ficaram bastante satisfeitos, 

ressaltando a superioridade do PBL em relação aos métodos tradicionais de aprendizagem 

e sua utilidade para aprender sobre fontes de financiamento e fazer contato com o mundo 

empresarial (PARRADOS-MARTINEZ; ANDUJAR, 2020). 

O PBL propicia um papel inovador ao professor no processo de ensino e 

aprendizagem, entretanto a sua falta de experiência com os fundamentos teóricos e 

práticos da PBL é uma das grandes limitações para sua adoção nas escolas médicas, 

especialmente naquelas que se fundamentam e se desenvolveram no ensino tradicional 

(BORGES et al., 2014; SILVA et al., 2019). 

Dentre as principais dificuldades para implantação do PBL nas universidades 

brasileiras estão a falta de recursos didáticos quando comparado com a tradicional, o 

ensino PBL dobra ou triplica a carga de trabalho dos professores, espaço de ensino 

insuficiente torna impossível a discussão em grupo em algumas instituições, equipamentos 

de ensino inadequados e redes de internet ineficientes criam desafios, outro grande 

obstáculo é um número limitado de qualificados professores e a falta de apoio de outros 

departamentos, especialmente departamentos clínicos, cuja participação é essencial para 

a preparação de problemas clínicos (WHANG et al., 2010).  

Pesquisadores utilizando o método PBL em estudante de anatomia Chineses 

observaram que PBL melhorou as habilidades dos alunos de organização, trabalho em 



 
 
 

 
 

equipe, falar em público e resolução de problemas, habilidades essenciais para a prática 

bem-sucedida da medicina, mas no ensino de anatomia regional exigiu que cada aluno 

fizesse pelo menos um discurso e participação ativamente nas discussões (BOON et al., 

2001; WHANG et al., 2010).  

 

2.4 JOGOS DE TABULEIRO OU GAME BOARD  

Muitas instituições de ensino superior estão se afastando das abordagens 

tradicionais baseadas em aulas expositivas. Em vez disso, os alunos são educados através 

de outros modelos, incluindo aprendizagem colaborativa baseada em casos e 

aprendizagem baseada em equipe, onde os alunos podem aplicar e integrar suas ciências 

clínicas e básicas recém-adquiridas por meio de atividades em pequenos grupos 

(FERRIGNO et al., 2019).  

Na atualidade desafios substanciais para educadores que usam essas abordagens 

de aprendizagem incluem: entrega de atividades novas e envolventes, integração eficaz de 

conteúdo das disciplinas básicas e clínicas, uso eficiente do tempo de aula, ludicidade, 

gamificação e escalonamento da atividade para o nível do aluno. Assim, uma das formas 

de tornar as aulas mais atrativas são os jogos.  

Os jogos são formas lúdicas, e ao mesmo tempo educativas que promovem 

aprendizagem significativa, além de estimularem a criatividade, atenção, memória, entre 

outras habilidades (FREITAS et al., 2018). 

Os jogos de tabuleiro são ao menos coetâneos com as primeiras civilizações, e 

podem ser mais antigos (FINKEL, 2007). Vários jogos com história multimilenária, são 

apreciados ainda hoje: Mancalas, Xadrez, Go, Gamão, dentre outros. Dessa forma, esses 

jogos educativos físicos ou digitais podem ser importantes estratégias para melhorar a 

aprendizagem de adultos, jovens e crianças. 

Os jogos educativos podem contribuir para o processo de aprendizagem, pois 

favorecem a interação dos participantes e a assimilação de conceitos de forma lúdica, 

melhoram interação sociocultural, podendo ser uma ferramenta para modificar 

comportamentos e atitudes por meio da construção do conhecimento (VYGOTSKY, 1984; 

NICOLETTI; FILHO, 2004). 



 
 
 

 
 

 Os jogos educativos podem ser ferramentas relevantes utilizadas no processo de 

ensinar e aprender os conteúdos, bem como para modificar comportamentos por meio da 

construção do conhecimento através da interação e trabalho em equipe (VALENTIM et al., 

2019).  

O ensino da anatomia humana deve estar sempre sob reflexões, adaptações e 

modificações que devem acompanhar as mudanças sociais nos comportamentos. Os 

jovens do século XXI mudaram rapidamente e não é mais comparável com os alunos do 

século passado. A tarefa de ensinar esses jovens alunos também precisa passar por 

mudanças conceituais e práticas para acompanhar a necessidade de formas mais 

interativas, dinâmicas e atraentes de estudar anatomia (RUEFF-BARROSO et al., 2018). 

Assim, o uso de jogos e a gamificação do ensino pode ser uma ferramenta para motivar os 

alunos e tornar as aulas mais atrativas e lúdicas, promovendo a integração e melhoria do 

processo de ensino e aprendizagem.  

 

2.5 GAMIFICAÇÃO NO ENSINO  

O ensino através de metodologia ativa vem ganhando cada vez mais destaque no 

cenário da educação, complementando, ou mesmo substituindo, o método de ensino 

tradicional. Diante disso, o sistema de gamificação, bem aceito por estudantes, inova, uma 

vez que o aprendizado se torna lúdico, colaborativo e participativo, contribuindo para a 

formação holística dos acadêmicos (PAIVA et al., 2019). 

O conceito de gamificação na educação se refere ao processo de adição de 

elementos ativos do jogo em um curso para estimular a participação. Os jogos ajudam a 

desenvolver habilidades e confiança nos profissionais de saúde (TEJADA-SIMON; 

SILVERTON, 2020). 

A Teoria da Gamificação é o termo usado para descrever o uso de jogos de tabuleiro, 

mídia e jogos de computador para mudar o comportamento (LIN; ZHU, 2012). Os avanços 

em tecnologia da informação agora permitem que os computadores pessoais e 

¨smartphones¨ sejam usados como fonte de aquisição de conhecimento e melhora da 

aprendizagem em diversos níveis educacionais (STUART, 2014).  



 
 
 

 
 

A gamificação é uma estratégia de usar elementos dos jogos fora do ambiente dos 

jogos e pode ser aplicada para auxiliar o professor na tarefa não mais de fornecer 

informações, mas sim de ensinar a selecionar as informações úteis e de aplicar esse 

conhecimento para resolver problemas do ensino ou profissional (SANDE; SANDE, 2018). 

A gamificação é uma ferramenta frequentemente utilizada para melhorar o processo 

de ensino e de aprendizagem, auxiliando professores e alunos a alcançar seus objetivos a 

curto, médio e longo prazo. Esse tipo de aprendizagem vem ganhando espaço nas 

metodologias ativas de treinamento devido ao seu caráter lúdico e motivador que facilita a 

internalização do conhecimento de forma mais divertida, gerando uma experiência 

positiva para o usuário (MORAN, 2015). 

A gamificação é cada vez mais empregada em ambientes de aprendizagem como 

forma de aumentar a motivação do aluno e consequentes resultados de aprendizagem. No 

entanto, enquanto as pesquisas sobre a eficácia da gamificação no contexto da educação 

vêm crescendo, existem pontos cegos sobre quais tipos de gamificação podem ser 

adequados para diferentes contextos educacionais (LEGAKI et al., 2020). 

É sabido que um jogo de tabuleiro se destina à participação de um ou mais usuários 

que pode requerer apenas sorte ou conhecimento, estratégia ou memória (OLYMPIO; 

ALVIM, 2018). Entretanto, um bom  jogo deve implementar ações educativas junto aos 

participantes, considerando, também, outros importantes estímulos: mentais, uma vez que 

é necessário entender suas regras e objetivos; motores e cognitivos, pois é preciso 

manipular objetos para efetuar as jogadas durante as partidas; sensoriais, por meio dos 

quais ocorre a ¨interface¨ entre os participantes e o jogo; e sociais, mobilizando a interação 

humana (LOPES; TARALLI, 2010; CYRINO et al., 2016). 

A gamificação é cada vez mais usada em ambientes de aprendizagem como uma 

forma de aumentar a motivação do aluno e consequentes resultados de aprendizagem 

(LEGAKI et al., 2020). No entanto, enquanto as pesquisas sobre a eficácia da gamificação 

no contexto da educação estão crescendo, existem pontos cegos sobre quais categorias 

de gamificação podem ser adequados para diferentes contextos educacionais. 



 
 
 

 
 

Atualmente, a diversificação nas estratégias de diversificação da metodologia de 

ensino é de vital importância para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem de 

forma a possibilitar o aprimoramento da capacidade assimilativa dos alunos. 

As fronteiras entre jogos, atividades recreativas e gincanas, como a aplicada no 

estudo, são muito permeáveis, permitindo a interação entre elas. Porém, métodos de 

gamificação devem ser implementados que visem não só um processo competitivo, mas 

também a cooperação entre os membros (PAIVA et al., 2019). 

Campos e colaboradores, (2003) afirmam que um jogo, por si só, não produz 

necessariamente uma aprendizagem. Mas faz-se necessário que ele esteja inserido dentro 

de um contexto pedagógico, sendo utilizado como uma ferramenta de apoio a um processo 

educacional integrativo. Isso mostra que o recurso ao jogo didático utilizado de maneira 

isolada pode não apresentar os mesmos resultados, quando comparado à incorporação do 

conteúdo pedagógico ao processo de ensino e aprendizagem (Mello et al., 2019). Dentre 

as diversas estratégias digitais para promover a gamificação do ambiente de aprendizagem 

temos o kahoot, Socrative, Quizelet, Wordwall, jogos de tabuleiros digitais , nikefuel, 

dominós, deloitte dentre outras plataformas de gamificação.  

Para o ensino de anatomia gamificação existem poucas plataformas em português em 

sua maioria são jogos digitais em inglês. Para Pereira et al. (2019), relata que é necessária 

uma investigação mais aprofundada e oferecer suporte preliminar para a alegação de que 

o aprendizado utilizando jogos para ensinar pode melhorar o aprendizado profundo nesta 

configuração, aumentando o interesse do aluno no que diz respeito ao estudo de anatomia.  

 

  

 
2.5.1 Kahoot  

O kahoot é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos de diferentes 

modalidades, incluído um quiz game disponível no site https://kahoot.com/, no qual podem 

ser adicionadas perguntas pelo professor e, essas são convertidas em um jogo com 

pontuação, interação e ranqueamento (DELLOS, 2015; COSTA et al., 2017). Essa 

ferramenta permite ao professor a criação de vários jogos usando o conteúdo de uma ou 



 
 
 

 
 

mais disciplinas, bem como permite a avaliação do desempenho do aluno antes, durante e 

após a utilização dos jogos.  

O Kahoot! É uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos, usada para revisar o 

conhecimento dos alunos, para avaliação formativa ou como uma pausa nas atividades 

tradicionais de sala de aula. É uma das plataformas de aprendizagem baseadas em jogos 

mais populares, com 70 milhões de usuários únicos ativos por mês e usada por 50% dos 

alunos do ensino fundamental e médio nos EUA (WANG, TAHIR, 2020). 

Desde que a plataforma foi lançada em 2013, muitos estudos foram publicados sobre 

o efeito do uso do Kahoot! na sala de aula, mas até agora poucos trabalhos com ensino 

de anatomia humana.  

Existem várias abordagens para tornar as aulas mais interativas, incluindo dividir as 

turmas em grupos menores, dialogando com os alunos, usando respostas do dos alunos 

como o uso de socrative ou clickers, introduzindo casos  clínicos, aprendizagem por pares, 

nos quais os alunos podem trabalhar, use escrito material, organizando debates, painéis de 

reação e palestras de convidados, usando simulações e dramatizações, usando vídeo, 

recursos audiovisuais e usando habilidades de apresentação eficazes entre outras 

(STEINERT; SNELL, 1999) 

A maioria dos professores reconhece que é um desafio manter a motivação, o 

envolvimento e a concentração dos alunos ao longo do tempo em uma aula tradicional e a 

falta de motivação pode resultar em uma redução dos resultados de aprendizagem e uma 

atmosfera negativa na sala de AULA (BRIDGEMAN; ADLER, 2012). Esse desafio costuma 

ser um problema ainda maior no ensino superior com turmas grandes e com pouca 

interação.  

Diversos estudos demonstraram que os alunos que estão ativamente envolvidos na 

atividade de aprendizagem aprenderão mais do que os alunos passivos (BUTLER, 1992; 

MURRAY, 1991). 

Estudos realizados com alunos da zona rural usando o kahoot, os resultados indicaram 

que a implementação do “Kahoot!”  Aumentou a motivação de aprendizagem desses 

alunos, aumentou a atenção e criou incentivos para que os alunos visualizem e revisem os 

materiais de aprendizagem que promovem a eficiência da aprendizagem. Além disso, a 



 
 
 

 
 

integração aumentou o desempenho da aprendizagem (LEE et al., 2019). Nas fotos 1, 2 e 

3 demonstramos alguns tipos de perguntas utilizadas no Kahoot.  

 

 

 

Foto 1. Processo de construção do kahoot  

 

 



 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

Foto 2. Modelos de perguntas utilizadas no Kahoot 

 



 
 
 

 
 

2.5.2 Wordwall 

Word Wall é uma plataforma projetada para a criação de atividades personalizadas, em 

modelo gamificado, utilizando apenas poucas palavras. Embora seja muito utilizado no 

estudo de línguas estrangeiras e português o seu uso vem crescendo neste período de 

pandemia sendo utilizado no ensino de religião, geografia, português, educação e 

anatomia. A plataforma é versátil e a multiplicidade de atividades que podem ser criadas 

abre espaço para uso em diversas disciplinas dependendo da criatividade e treinamento do 

docente com a plataforma.  

Enquanto no Wordwall normalmente são considerados o domínio principal, salas de aula 

de nível, temos tido sucesso promissor nas de nível médio com o que chamamos de " 

Wordwall" (Harmon, Hedrick, Wood, Vintner e Willeford, em pressione; Harmon, Hedrick e 

Wood, 2007).  

A estratégia interativa do Word Wall é baseada em pesquisa e teoria para apoiar o uso 

de interação social, aluno ativo engajamento e o poder de escolha em trabalhar com alunos 

mais velhos (GAMBRELL; MARINAK, 1997; KOHN, 1993). 

 

2.6 Teoria da Aprendizagem Significativa  

 

O atual processo ensino-aprendizagem tem colaborado para um aprendizado 

mecânico, no qual os alunos estão acostumados a memorizar conceitos, ofuscando o 

pensamento (AGRA et a., 2019). O conhecimento aprendido mecanicamente só é aplicável 

a situações que já são conhecidas e não implicam compreensão, uma vez que não equipam 

o aluno para agir com autonomia diante de sua realidade (LEMOS, 2011). 

David Ausubel psicólogo cognitivista, desenvolveu uma teoria chamada de Teoria da 

Aprendizagem Significativa, que busca compreender como ocorrem os processos de 

aprendizagem na estrutura cognitiva do aprendiz (FACHINI BAPTISTA et al., 2020). 

Segundo Ausubel, a aprendizagem depende do esforço do aprendiz em conectar os novos 

conhecimentos aos conhecimentos que já possui (BESSA, 2011). 

Nessa perspectiva, uma Aprendizagem Significativa, segundo David Ausubel, autor 

da Teoria da Aprendizagem Significativa, é uma estratégia promissora em uma situação de 



 
 
 

 
 

ensino formal, que consiste na interação não arbitrária e não literal de novos conhecimentos 

com conhecimento prévio relevante (subsunção). Assim, a partir de interações sucessivas, 

determinada subsunção adquire progressivamente novos significados, torna-se mais rica, 

mais refinada, mais diferenciada e pode servir de âncora para novas aprendizagens 

significativas (AUSUBEL, 1966; MOREIRA, 2014). 

Para Zompero e Laburu, 2010 se o aluno não tiver motivação para aprender 

significativamente, o processo de aprendizagem será puramente mecânico e a 

aprendizagem memorística.  

A definição de Aprendizagem Significativa, que tem como foco a concepção 

comportamental, é apoiada nas explicações orais do professor, que veicula ideias (como 

incentivo) aos alunos, para que sejam traduzidas como arquivadores de conhecimento, e 

no que concerne, exige que os alunos utilizem sua atividade mental, reforçada pelo 

professor, com a finalidade de acumular, armazenar e reproduzir as informações advindas 

das ideias apresentadas (AGRA et al., 2019). 

Na teoria de Ausubel... a questão não se coloca apenas na fixação de 

novos conhecimentos a conhecimentos anteriores, mas na maneira como essa 

fixação ocorre, a saber, por intermédio de interações adaptativas (acomodações) 

que alteram o conhecimento anterior em função de uma pressão organizativa dos 

esquemas cognitivos (BESSA, 2011, p. 190). 

O trabalho pioneiro de psicólogos nos EUA identificou uma série de conceitos-chave 

que forneceram os primeiros passos na exploração da natureza da aprendizagem do aluno 

e suas implicações para o ensino (ENTWISTLE, 2018). 

A ideia de que a aprendizagem é um processo cognitivo que ocorre em um contexto 

social está enraizada na Teoria da Aprendizagem Social de Albert Bandura (POWER; 

WARREN, 2021). 

As teorias de Ausubel, Bruner e Rogers descreveram processos de 

aprendizagem diretamente relevantes para a escolaridade, enquanto os pesquisadores 

educacionais forneceram estruturas para classificar as principais diferenças em resultados 

de aprendizagem entre os alunos (ENTWISTLE, 2018). 



 
 
 

 
 

Essas teorias e estruturas podem fornecer apenas implicações bastante gerais para a 

aprendizagem e o ensino na universidade, e que as abordagens contextualizadas de 

pesquisa têm maior probabilidade de oferecer um quadro mais completo das experiências 

dos alunos e professores (ENTWISTLE, 2018). 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

3 OBJETIVOS 
 

3. 1 Objetivo Geral 

● Identificar se há convergência de metodologias ativas e gamificação.  

 
4. 2 Objetivos Específicos 

 
 
 

 
●  Apontar o papel de jogos de tabuleiros para uma aprendizagem significativa de 

anatomia humana; 

● Construir e validar um jogo de tabuleiro que fornecesse uma revisão completa do 

assunto de sistema endócrino para alunos do curso de farmácia com finalidade de 

estimular o estudo e ajudar a sedimentação do conhecimento do sujeito, lidando 

também com dificuldades e dúvidas.  

● Avaliar a aceitação e a eficácia dos jogos de tabuleiro, como ferramenta 

complementar, lúdica na aprendizagem de anatomia.  

● Identificar se o uso de gamificação promove aprendizagem de curto e  longo prazo.  

 



 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4 DESENVOLVIMENTO 

 

Por se tratar de pesquisa envolvendo seres humanos, o projeto de pesquisa 

referente a esta dissertação foi submetido à apreciação do Comitê de Ética em Pesquisa 

(CEP) da Universidade Federal do Ceará, tendo sido aprovado sob número CAAE 

86582218.1.0000.5054 (Anexo A). 

Esta dissertação de Mestrado baseia-se no § 7º do Artigo 37º do Regimento Interno 

do Programa de Pós-Graduação em Ciências Morfofuncionais da Universidade Federal do 

Ceará, que regulamenta o formato alternativo para dissertações de mestrado e teses de 

doutorado. Este capítulo consta de uma cópia do artigo científico de autoria do candidato 

publicado no periódico “International Journal of Development and Research”, SJIF - 

Scientific Journal Impact Factor (2019) = 7,02 e QUALIS B1 em Novo Qualis, conforme 

exigência no § 8º do Artigo 37º no regimento da Pós-Graduação para defesa de Mestrado 

e Doutorado.  
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ARTICLE INFO  ABSTRACT 
 

 

In recent years, many teachers have used gamification as a teaching strategy, but there 
has been a shortage of such studies in Brazil. An intense debate has arisen among 
teachers about the use of games in teaching, since the generated competition is not 
favored by some teachers resistant to new teaching methodologies. The objective of this 
research was to carry out an integrative review on gamification with the morphology 
teaching tool. A descriptive study of integrative review was carried out. The first phase 
of the study consisted of an integrative review of national and international scientific 
literature on gamification in journals indexed in the Virtual Health Library and Scielo, 
ScienceDirect and Google Scholar from health and education descriptors. To select the 
sample, three steps were performed. Inclusion / exclusion criteria were applied, 
resulting in the final sample of nine articles. We searched for texts published in 
Portuguese, English and Spanish on gamification and morphology, between 2000 and 
2020, that addressed the concept of gamification in the teaching of morphology. The 
main results of the review demonstrate the use of Kahoot, IClickers as main strategies 
and teaching. In addition, some articles demonstrate the relative impact of iClickers and 
the gamification tool in teaching anatomy, as well as the effect of using cell phones and 
games on anatomy learning. It is concluded that there is a timid production on the 
teaching of gamification and morphology, demonstrating the need to elaborate 
educational policies to introduce methodology as a tool for teaching work and to 
improve the teaching and learning process. 
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INTRODUCTION 
 

Gamification is increasingly becoming a relevant aspect of any 
area of education (KLOCK et al., 2020). Gamification is 
increasingly used in learning environments as a way to increase 
student motivation and consequent learning outcomes 
(LEGAKI et al., 2020). However, while research on the 
effectiveness of gamification in the context of education is 
growing, there are blind spots on what types of gamification 
may be suitable for different educational contexts. Nowadays, 
diversification in the teaching methodology diversification 
strategies is of vital importance to improve the teaching and 
learning process in order to enable the improvement of students' 
assimilative capacity. 
 
 
Boundaries between games, recreational activities and 
scavenger hunts, such as the one applied in the study, are very 
permeable, allowing an interaction between them. However, 
gamification methods should be implemented that aim not only 
at a competitive process, but also at cooperation between 
members (PAIVA et al., 2019). In Brazil there is a scarcity of 
studies with gamification in the teaching of morphology. Thus 
demonstrating that there is a need to develop teacher training 
programs in order to train teachers to carry out this practice. 
Thus, this review will contribute to stimulate this practice 
among teachers of morphology. Based on these premises, the 
objective of this work was to carry out an integrative review on 
gamification in the teaching of morphology. 
METHODOLOGY 
 
A descriptive study of integrative literature review on 
gamification in the teaching of morphology was carried out, in 
order to identify articles that portray the use of gamification 
with teaching strategy. The integrative review consists of a 
methodological approach that has the general purpose of 
systematically gathering articles on a specific topic, in order to 
gather knowledge on a topic to be investigated. For the 
elaboration of this review we will follow the phases of its 
elaboration process, which are: (1) elaboration of the guiding 
question, already presented in the introduction of this article; (2) 
searching or sampling in the literature; (3) data collection; (4) 
critical analysis of the included studies; (5) discussion of results 
and (6) presentation of the integrative review. (SOUZA; 
SILVA; CARVALHO, 2010; ANDRADE et al., 2019). 
 

 
 

Figura 1. Prisma Flow Diagram. 
 
In terms of literature search and data collection, we surveyed the 
articles investigated in the following databases: Science direct, 
Scielo, and Google Scholar. The following descriptors and their 
combinations in the Portuguese language were used to search 
for articles: “Gamification”, “Morphology”, “teaching”, 
“learning” and “Education”.  
 
The inclusion criteria defined for the selection of articles were: 
(1) articles published in Portuguese; (2) Articles published in 
national and international journals; (3) articles related to the 
objective of this work; (4) article published in the period from 
2010 to 2020. In figure 1, we can see the Prisma Flow diagram 
of the database search.  
 
The Prisma Flow consists of a flow diagram that describes the 
systematic steps of the searches in the directories, highlighting 
the adoption of the selection criteria of the articles in their 
different phases. It maps the number of records identified, 
included or excluded, and the reasons for exclusions. In our 

Citation: Domingos Antônio Clemente Maria Silvio Morano, Luiz Torres Raposo Neto, Claudio Silva Teixeira, Helder Binda Pimenta et al. 2020. 

“Gamefiction in the teaching of morphology: a mini review”, International Journal of Development Research, 10, (08), xxxxxxxxxxxxxx. 



 
 
 

 
 

research, we adopted as exclusion criteria: (1) Repeated records 
in different directories; (2) article that is incompatible with the 
objective of this research and (3) reading and qualitative 
analysis of the abstracts of the articles (Figure 1) 
 

 
RESULT AND DISCUSSION  
 
Table 1 shows the main results of the literature review on 
gamification and its peculiarities, where we can see that there 
are few studies conducted in Brazil. The use of gamification 
tools has increased steadily over the past 10 years. Gamification 
is part of active methodologies, which has already been shown 
to contribute significantly to the construction of knowledge (1). 
Every individual likes to play, has fun with competitiveness 
and, within teaching, this has been seen as an increase in 
engagement within the classroom (2). This teaching tool has 
been widely applied due to its efficiency when used in the 
classroom (3).  
 
And this can be done both by standard applications developed 
by the university (3,4) and by already known applications like 
Kahoot! (5). All articles evaluated in this work demonstrated 
that the use of gamification has a positive impact on several 
aspects of students. One of the most discussed points is the 
student's motivation, which is high when using gamification as 
a teaching methodology (6,7). But, in addition, we can also see 
an improvement in students' academic performance (3), as well 
as evidence of short-term knowledge formation (8). Due to these 
findings, it can be considered that this methodology provides an 
incentive to significant learning more efficiently when 
compared to the traditional model (1). 
 
One point that should be mentioned is the increase in the interest 
that the student has in learning. Studies show that students feel 
more motivated and motivated to participate, students tend to 
miss classes less and feel more focused (6,9). In addition, 
students evaluate the platforms positively, realizing that these 
tools are intuitive and easy to use (4,9). However, there are still 
studies that demonstrate that it still needs to be improved, since 
in some of its applications it was difficult to include it correctly 
in the curriculum of the disciplines (2). Therefore, more studies 
should be developed to better implement it within the 
classrooms.   
 
In research conducted in teaching English in Indonesia, 
researchers verified the effectiveness of the word wall in 
teaching. After the treatment, the students ’achievement from 
the pre-test to the post test has improved highly. It can be seen 
that, the improvement of their score from the pretest till the post 
test. World wall has some advantages for the learning process, 
such as the colorful design of the word wall which could 
activate the student’s thinking process and students will not be 
bored and passive in class because they will interact with the 

word wall. Based on the data above, the researcher concludes 
that word wall is effective to be used in teaching simple present 
tense. Teachers should explore more methods that could be used 
to teach. 
 
 



 
 
 

 
 

 
 
 
 

Table 1. Analysis table of selected articles 
 

 OUTPUT MAIN RESULTS CONCLUSION JOURNAL 
2018). Reveal the effect of using cell 

phones and games on anatomy 
learning. 

Students were more attentive and participative, more 
focused and engaged within the classroom. 

Kahoot !, as a closing activity, can be an alternative for 
long-term knowledge retention. 

International 
Journal of 
Morphology 

2018) Using the Histology Card game! 
and assess short-term knowledge 
retention. 

An important increase in the knowledge of histology 
was seen, proving the formation of short-term 
memory. 

The methodology has a positive impact on the creation of 
short-term memory and can also present these same 
results with increased difficulty, even forming long-term 
memories. 

Peer J Preprints 

To evaluate the possible 
correlation between gamification 
and academic performance of 
medical students. 

The students pointed out that the use of gamification 
motivated them to study the classes in advance. From 
the point of view of the tutors, some adjustments are 
still necessary for better application. 

Gamification affects the learning process by motivating 
students. Students Tend To Perform Better in 
assessments. 

Medical and 
Dental 
Education 

2019). Determine the relative impact of 
iClickers and the Kahoot 
gamification tool in teaching 
anatomy. 

A positive correlation was seen between students on 
iClickers and Kahoot with their exam performance. 

Students found both tools fun and should be used more 
often. The results also suggest that these tools have a 
positive impact when used together. 

Journal of the 
Human 
Anatomy and 
Physiology 
Society 

. (2019) Investigate whether students 
scored better after using Kahoot. 

Students performed better, were more motivated to 
learn and overcame difficulties that presented with the 
discipline of histology. 

This study encourages the inclusion of this tool, as well as 
gamification in the curriculum, due to its positive impact 
on students and teaching. 

BMC Medical 
Education 

2019) Describe the design, 
development and evaluation of 
the educational game called 
LabMorfoQuiz. 

In terms of usability, all items had a positive 
evaluation of the 
students, who found it easy to learn to play, the rules 
clear and quite 
understandable, attractive and consistent design, 
readable colors, images and fonts and 
understandable 

The application was developed by students from dentistry 
and medicine courses, who after taking the referred 
discipline 
showed interest in improving the application and 
positively evaluated the experience of acting as designers 
and developers, as well as the use of App Inventor, as it is 
an intuitive platform and does not require advanced 
programming knowledge. 

Revista Novas 
Tecnologias na 
Educação 

(2019) Implement didactic strategies 
that motivated learning in the 
discipline. 

Regarding the use of the implementation of the varied 
didactic resources, it was observed a more active 
behavior of the students in the classroom. There is a 
perception of a higher level of attention, as well as a 
more active and motivated posture during class. 

The adoption of diversified teaching strategies fulfilled its 
pedagogical objective, as well as fostering the motivation 
of students of the Nursing course to study Embryology. 

Revista 
Internacional de 
Educação 
Superior 
 

IS (2019) Promote interactivity and 
collaborative learning about 
content. 

They pointed out that the active tools in the classroom 
facilitated motivation and learning in the face of the 
different, playful, thought-provoking and attractive, 
immediate response, flexible thinking, the 
development of logical reasoning and the focus of 
attention and concentration. 

Small actions, seeking to modernize some teaching 
methods and resources, can lead to much more meaningful 
and effective learning than when using the traditional 
teaching model. 

Revista 
Brasileira de 
Educação e 
Saúde. 

NTEIRO et To report a learning experience 
associated with games and digital 
technologies in the content of 
basic disciplines in the areas of 
health 

During the course of the activity, it became evident 
that students were engaged and focused on finding the 
right number of questions in the shortest possible 
time. There was no dispersion of attention and the 
performance of the class as a whole was positive, 
demonstrating the effectiveness of the applied 
learning method 

The use of Kahoot in the teaching of histology proved to 
be promising as a motivating and effective tool in 
providing good results. 

Revista de 
Saúde Digital e 
Tecnologias 
Educacionais 
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Conclusion 
 
As a component of the teaching and learning process, gamification, also called methodological strategies, is often 
at the center of the didactic, educational, political debate or even running through them in a systemic organizational 
perspective. 
Points to the need for new motivational learning paths. Thus, games are considered a modern model that, on the 
integrative plane of pedagogical planning, offers playful, fun and meaningful learning. Perhaps the educational 
system, especially the health area, is one of the areas in which there is the greatest expectation regarding the 
expansion of benefits obtained with gamification. Thus, this integrative review study proved diverse forms of 
learning, bringing student autonomy, favoring motivational aspects and providing a learning environment. It 
appears that there are few works with gamification in teaching anatomy in Brazil. Thus, one way to motivate the 
use as a teaching methodology is through the realization of teacher training workshops aimed at making board 
games and digital games. In addition, stimulate the production of games with the purpose of generating the 
production of patents since anatomy games are scarce in Brazil. 
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INTRODUÇÃO  
 

O primeiro pensamento com a simples menção da anatomia é o ensino do 

corpo humano usando cadáveres. E enquanto aprende a anatomia humana é muito 

facilitada por esta única experiência de laboratório, o que mais médicos, dentistas, 

farmacêuticos, e os estudantes de saúde aliados lembram é o cheiro de formol e 

grande quantidade de nomes que devem aprender (BEGUM, 2014). Além disso, em 

muitas partes do mundo, os cadáveres não estão prontamente disponíveis para aulas 

práticas.  Dessa forma, a evolução de muitos outros tipos de” ferramentas” 

educacionais ocorreu para melhorar e estimular a aprendizagem. Incluído neste grupo 

estaria ilustrações em livros, pintura corporal, impressão 3D e metodologias ativas.  

As metodologias ativas utilizada no ensino de anatomia tem demonstrado 

eficiente no processo de ensino-aprendizagem de anatomia  tornando a aula 

dinâmica, correlacionado o conhecimento teórico-prático com a prática profissional, 

de forma mais lúdica, em busca da melhora da absorção do conteúdo a ser estudado 

(FONSECA et al, 2020). Além das metodologias ativas um outro método que vem 

crescendo é utilização de jogos no processo de ensino e aprendizagem. A competição 

é um elemento-chave em muitos jogos educacionais e muitas vezes é adotada por 

educadores em um esforço para motivar e entusiasmar seus alunos (NULAD et al., 

2014). 

Os jogos de tabuleiro são ferramentas importantes quando associadas a 

metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem da anatomia, 

especialmente quando o aprendizado tradicional deve ser diminuído. Vários estudos 
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demonstram que os jogos de tabuleiro são eficazes na promoção da aprendizagem 

(RUFEFF-BARROSO et al., 2018; CAMPOS et al., 2019; UCHOA et al., 2020). Na 

atualidade, na nossa Universidade, predomina a metodologia tradicional no ensino de 

morfologia e para construir um ambiente de aprendizagem adequado e qualificado é 

um grande desafio realizar a convergência entre a gamificação e metodologia ativa.  

No Brasil, a disciplina de anatomia humana inicia logo no primeiro semestre e 

com seu jargão próprio embasado no latim e uma nomina anatômica internacional, 

aliado ao contato com cadáver de forma precoce o ato de ensinar anatomia para 

alunos do primeiro ano não é uma tarefa simples, principalmente porque a anatomia 

apresenta uma carga pesada de leitura. 

 O ensino de anatomia humana abrange aspectos macroscópico, topográfico e 

descritivo do corpo humano. Esses conceitos podem ser difíceis para um calouro 

entender. Assim, mesmo com a utilização de ensino tradicional e farto material como 

slides, vídeos e animações, pode ser difícil para o aluno compreender e aprender 

(WYN; STEGINK, 2000). Simplesmente apresentar aulas tradicionais muitas vezes 

não é suficiente. O aluno deve estar engajado e interessado no assunto para aprender 

o material de forma eficaz. Na verdade, isso é verdade para a maioria dos cursos 

baseados em palestras (RANDI et al., 2013).  

Assim, neste estudo, abordamos as seguintes questões: O TBL associado a 

gamificação melhora a aprendizagem de anatomia quando comparada com um ensino 

tradicional?  Destarte neste trabalho, apresentamos uma forma de ensino e 

aprendizagem centrada no aluno e integradora que apresenta um aspecto lúdico que 

pode levar a uma aprendizagem mais agradável e ativa, ao mesmo tempo que auxilia 

no desenvolvimento de habilidades cooperativas e de sociabilidade. Baseado nessas 

premissas, o objetivo deste trabalho foi verificar se a aprendizagem Baseada em time 

e gamificação promove aprendizagem significativa de anatomia.   
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METODOLOGIA  

 

4.1 Desenho do Estudo 

Foi realizado um estudo exploratório, descritivo, quase-experimental com 

abordagem quantitativa.  

Os estudos exploratórios têm como principal acentuação, a descoberta de 

ideias ou intuições. Seu objetivo é a formulação de um problema para investigação 

mais exata ou para criação de hipóteses, ou aumentar o conhecimento do pesquisador 

acerca do fenômeno, esclarecimento de conceitos, ou apresentação de um 

recenseamento de problemas considerados urgentes por pessoas que trabalham em 

determinado campo das ciências sociais, sem usar experimentação.  

De acordo com Piovesan; Temporini (1995), a pesquisa exploratória tem por 

objetivo conhecer a variável de estudo tal como se apresenta, seu significado e o 

contexto onde ela se insere. Pressupõe-se que o comportamento humano é melhor 

compreendido no contexto social onde ocorre. A pesquisa descritiva compreende a 

descrição, registro, análise e interpretação da natureza atual ou processo dos 

fenômenos, dentre seus tipos e modalidades iremos caracterizar o estudo de caso, 

que está voltado para a história e desenvolvimento de caso: pessoa, grupo, instituição 

social, comunidade, busca diagnosticar problemas e identificar medidas de 

reabilitação (POLIT, 2004). 

Segundo Gil (1989), a pesquisa descritiva tem como objetivos a descrição das 

características de determinada população, com a utilização de técnicas padronizadas 

de coleta de dados, como por exemplo, o questionário. Este mesmo autor descreve 

uma pesquisa exploratória como sendo aquela que tem como objeto principal, o 

aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuições, envolvendo levantamento 

bibliográfico e entrevistas com pessoas que tiveram experiências práticas com o 

problema pesquisado. 

No caso deste trabalho, a escolha do levantamento descritivo se justifica pela 

necessidade de obter informações sobre as ações docentes já conhecidas e 

praticadas pelos sujeitos do estudo, antes de iniciar um programa de formação 

pedagógica que pretendia intervir na sua realidade, proporcionado condições para 
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uma tomada de consciência e uma transformação na situação de ensino. O 

levantamento realizado permitiria a observação e descrição - em termos de frequência 

- dos procedimentos didáticos usados pelos docentes, servindo como base para o 

planejamento do programa de estudos da disciplina em questão. 

A pesquisa quantitativa em Ensino pode se beneficiar do instrumento, pois ele 

representa uma metodologia de coleta de dados não centrada em aspectos de 

memorização conceitual, mas que instiga o respondente a fazer uso dos seus saberes 

para julgar a coerência científica das proposições apresentadas em cada item a partir 

da estatística inferencial ou descritiva (VIZZOTTO; PINO, 2020). Além disso, as 

pesquisas quantitativas podem trazer uma outra visão àquela comumente observada 

em testes de conhecimentos científicos, centrada na resolução de problemas e 

verificação da retenção conceitual de assuntos das Ciências. 

Segundo Minayo (1998), visto o aspecto múltiplo e plurifacetado do objeto de 

estudo, o mais coerente é o uso de várias técnicas. Elas não devem ser misturadas, 

mas criteriosamente delimitadas no tempo de permanência em campo e na sua 

abordagem prática. Esta combinação é sugerida para trazer a melhor elucidação de 

questionamentos e a maior proximidade da realidade por mostrar, sob vários pontos 

de vista, os múltiplos elementos que fazem parte do objeto enfocado. 

Os estudos quase-experimentais são assim chamados por não contemplarem 

todas as características de um experimento verdadeiro, pois um controle experimental 

completo nem sempre é possível, principalmente no que se refere à randomização e 

aplicação da intervenção (POLIT; BECK, 2011; LEVY, ELLIS, 2011, DUTRA; REIS, 

2016).  

Nos estudos há uma visão generalizada de que já existem evidências suficientes 

dos benefícios de determinadas intervenções e estabelecer um grupo controle não 

seria ético. 

 

 

4.1.2 Grupos Estudos   

 

● Grupo Controle: Não há por questão ética deixar o aluno sem acesso às 

metodologias utilizadas. Além disso, os estudos quase experimentais se 

caracterizam por não ter grupo controle.  
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● Grupo Intervenção: Esse grupo foi submetido às metodologias de ativas TBL, 

Jogo de Tabuleiro e Kahoot educativas com intuito de melhorar os processos 

de ensino e aprendizagem de anatomia.   

 
 

4.2 Local de Estudo 

Esse estudo foi realizado no Departamento de Morfologia da Universidade 

Federal do Ceará e na Faculdade de Medicina da Universidade Estadual do Ceará 

(UECE), com alunos dos cursos de Farmácia. 

 

4.3 Criação do Jogo de Tabuleiro  
 
Foi criado dois jogos de tabuleiro e 50 cartas com perguntas e respostas que 

incluem toda a anatomia do sistema endócrino e sistema nervoso periférico. Cartas 

extras com bônus ou penalidades para os jogadores também foram incluídas. O jogo 

foi realizado por equipes de até 8 jogadores. Depois de participar, os alunos 

responderam a um questionário relacionado às suas impressões sobre o jogo e 

questões sobre o assunto do jogo. Na sequência podemos observar a foto do jogo de 

tabuleiro.  

 

Foto 3. Jogo de tabuleiro do Sistema Endócrino  



50 
 

 
 

 

 

4.4 Validação do jogo  

Essa etapa visa à avaliação do material do jogo de tabuleiro utilizando os critérios 

sugeridos por Lima et al., (2017).  Dessa forma, a validação do jogo foi mediante a 

análise dos juízes especialistas no assunto, no intuito de validar o material quanto à 

aparência e conteúdo, e do público-alvo, realizando a validação de aparência e da 

exequibilidade (POLIT; BECK, 2011; JOVENTINO et al., 2013) 

Nessa etapa, o pesquisador submeteu os jogos a juízes considerados especialistas 

em anatomia. Foram selecionados três juízes, conforme sugerido por diversos autores 

(MOREIRA et al., 2003) e a seleção foi por meio da técnica de bola de neve 

(BIERNACKI e WALDORF, 1981). 

Os juízes identificados por esse tipo de amostragem e que atendessem aos 

critérios pré-estabelecidos adaptados da literatura consultada, serão convidados a 

participar do estudo (FEHRING et al., 1994; LIMA et al., 2017). 

 

 

4.5 Pré-teste, Pós-teste e o teste de Longa duração  

O pré-teste, o pós-teste e o teste de longa duração foram compostos questões 

de compreensão sobre anatomia do tipo a, b,c e d ou Verdadeiro ou Falso, alimentado 

pelo Kahoot. O mesmo teste foi aplicado antes, após aplicação dos jogos e seis meses 

após realização do jogo com objetivo de avaliar aquisição e retenção do 

conhecimento.  

 

4.6 Participantes  

4.6.1   Critérios de inclusão 

Alunos do 1º semestre do Curso de Farmácia e Odontologia com idade 

maior que 18 anos. A População alvo foi constituída por 100 alunos e a amostra 

foi de 80 alunos.   

 

4.6.2 Critérios de exclusão 

     Alunos de outras Instituições de Ensino Superior (IES); alunos que estejam 

cursando outros semestres do curso e menores de 18 anos. 
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4.6 Coleta de dados 
 

O recrutamento dos participantes ocorreu da seguinte forma: Todos os 

alunos foram convidados na sala de aula do Departamento de Morfologia, 

informando sobre este projeto de pesquisa e orientando os alunos sobre os 

procedimentos e etapas das atividades. O monitor da disciplina foi convidado a 

participar da etapa do jogo de tabuleiro quando a carta de pergunta ao monitor 

fosse retirada.  

Os Grupos foram divididos utilizando a probabilidade como ferramenta. 

Cada aluno jogou um dado de seis números no início da aula, garantindo a 

distribuição dos alunos em equipe de 7-8 alunos por grupos no total e 8 grupos 

por sala.  

O jogo de tabuleiro era composto por 45 casas e 50 cartas. No tabuleiro 

havia 8 casas para prolongar a atividade como fosse  uma rodada sem jogar, 

volte casas e perguntas do monitor e do professor que poderiam ser feitas 

independente de cartas.  Foi realizado um pré-teste antes do jogo, um pós-teste 

uma semana após o jogo e um teste após 6 meses da realização do jogo para 

verificar a retenção do conhecimento a longo prazo. 

Os testes pré e pós e longo prazo foram corrigidos por um avaliador que 

não sabia a qual grupo elas pertenciam, e receberam uma nota variando de 0 a 

10. 

As sessões de TBL foram realizadas no final semestre letivo quais os 

conhecimentos relativos às aulas do Sistema Endócrino requerido. O TBL foi aplicado 

seguindo uma sequência de atividades que inclui etapas anteriores ao encontro com 

os professores e demais assistidos por eles, sendo: preparação individual (pré‐ aula), 

avaliação de preparação de garantia (estudo) e aplicação de conhecimentos. Antes 

de cada sessão, os alunos recebem uma orientação sobre o assunto abordado e, em 

seguida, devem estudá-la com base em referências bibliográficas. No início de cada 

sessão, foi aplicado um teste individual em 15 minutos. Ao final do tempo, os alunos 

se reuniram em seus grupos para discutir as questões da prova. Quando um consenso 

foi alcançado sobre as respostas, eles devem marcar uma raspadinha com as 

respostas. Quando respondessem erradamente a alguma questão, podiam tentar 
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novamente (com pontuação menor) ou escrever um recurso, questionando e 

argumentando sobre qualquer resposta com a qual não estavam de acordo. Após 

essa etapa, foi realizada uma discussão sobre as dúvidas e a aplicação clínica do 

assunto (CERQUEIRA et al., 2019).  

Foi realizado um comparativo entre as notas do após a realização do TBL e 

quantificado os acertos na prova.  6 meses após a realização da atividade de TBL 

será realizado o teste de longa duração para verificar o aprendizado proporcionado 

pelo método após 6 meses para verificar a retenção do conhecimento adquirido a 

longo prazo.  As notas da turma que usou TBL foi comparada com uma turma que não 

usou metodologias ativas durantes os semestres, mas viram o mesmo conteúdo de 

anatomia.  

A aplicação do Kahoot foi realizada utilizando as seguintes etapas: O primeiro 

passo foi preparar o quiz online utilizando o site https://kahoot.com/ como atividade 

formativa e somativa da disciplina. O jogo foi criado fora da sala de aula, pelo 

professor, antes da data da aula. No dia da aula, a professora abriu o quiz online e 

disponibilizou aos alunos o link e o código de acesso. O mesmo  quiz da mesma 

modalidade já havia sido aplicado aos alunos antes desta data, então eles estavam 

familiarizados com a metodologia. O Quiz tinha 20 perguntas. Um pré-teste e pós-

teste foram realizados usando o Kahoot como ferramenta.  Os kahoot foram 

realizados nas aulas de ossos, generalidades e articulações.  

 

4.7 Aspectos éticos 
 

Primeiramente, a proposta do estudo foi submetida para o Comitê de Ética em 

Pesquisa da Universidade Federal do Ceará/PROPESQ para apreciação, em 

concordância com as normas regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres 

humanos da Resolução nº466/2012 do Conselho Nacional de Saúde (BRASIL, 

2012). 

Para realização desta pesquisa foi levada em consideração a prática 

preconizada no Brasil em 2012, através da Resolução 466/12, que trata da pesquisa 

envolvendo seres humanos, a qual atende ao princípio ético de autonomia, 
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principalmente no que se refere ao consentimento e esclarecimento aos participantes 

da pesquisa (BRASIL, 2012).  

Em conformidade com a resolução supracitada, ressaltado que em hipótese 

alguma foi divulgado nesta pesquisa o nome das pessoas envolvidas. Os dados foram 

coletados após a assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido – TCLE 

(Apêndice A). Esse trabalho foi aprovado pelo CEP/PROPESQ com o número do  

CAAE 86582218.1.0000.5054 

 

  

 

4.8 Análises Estatísticas 

A Normalidade dos dados foi realizada pelo teste de Shapiro-Wilk. Os 

resultados que obedecerem a uma distribuição paramétrica foram analisados pela 

Análise de Variância (ANOVA) seguida pelo teste de Tukey como post hoc teste 

através do programa GraphPad Prism versão 6.0.  

Os dados que não seguiram a distribuição normal foram analisados por 

estatística não-paramétrica utilizando teste de Kruskal-Wallis seguido de Dunn’s 

(comparações múltiplas). Para todas as análises foi considerado significativo quando 

p<0,05. Os resultados quantitativos foram expressos como média ± erro padrão da 

média (EPM). 

 No próximo capítulo, discutiremos a análise dos resultados desta pesquisa. 
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5 RESULTADOS E DISCUSSÕES  
 

Neste capítulo são apresentados os resultados da pesquisa. No primeiro momento 

são apresentados os dados sócio demográficos dos estudantes (sexo e idade ). Logo 

em seguida os dados foram divididos em duas seções. Na primeira seção, analisa-se 

o desempenho dos estudantes a partir dos dados obtidos com o uso do jogo de 

tabuleiro. Em seguida são apresentados os resultados do Kahoot e Aprendizagem 

Baseada em Time 

Observou-se que a média de idade dos entrevistados foi de 18,79 ± 0,23 para 

mulheres e 19,69 ± 0,72 para homens. Observou-se que não houve diferença 

estatisticamente significativas entre a idade dos entrevistados com relação ao sexo 

(Figura 1).  

 Com relação ao sexo verificou-se que 64,51% pertencia ao sexo feminino, 

enquanto que 35,49% pertencia ao sexo masculino (Tabela 1).  

 
 

 
 
 

Figura 1. Idade dos participantes. Para a análise estatística foi utilizado o teste Mann 

Whitney.  

 



55 
 

 
 

 

 

 

 

Tabela 1. Dados Sócio demográficos dos participantes  

Sexo % 
Feminino  64,51 

 
Masculino  35,49 

 
Idade   
Masculino  19,69 ± 0,72 

 
Feminino  18,79 ± 0,23 

 
 
5.2 JOGO DE TABULEIRO  
 

Observou-se diferenças estatisticamente significantes em relação ao 

conhecimento pós teste e longo prazo dos alunos quando comparado ao pré-teste (p 

<0,001) ou seja, os alunos aprendem com jogo e  reteve o conhecimentos a longo 

prazo mesmo seis meses após a realização do jogo.  Constatou-se que a metodologia 

é eficaz na retenção da aprendizagem a longo prazo (Figura 2).  

 

 
 
 
Figura 2. Números de acertos durante o pré-teste, pós-teste e seis meses após a 
realização do jogo de tabuleiro. Para a análise estatística foi utilizado o teste one-way 
ANOVA seguido do teste de seguido do teste de Tukey, onde o **p<0,001 comparado 
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com o grupo pós teste vs pré-teste, *** p<0,0001 comparado com o grupo pré-teste vs 
longa.  
 

 

5.3 KAHOOT OSSOS 

 

Verificou -se uma diferença estatisticamente significante conhecimento do pós 

teste e teste de longa duração quando comparado ao pré-teste (p <0,0001).  Após a 

exposição ao kahoot durante a aula de osteologia.  Nota-se que mesmo após seis 

meses os alunos retêm conhecimento.  Constatou-se que o kahoot é uma estratégia 

que promove aprendizagem significativa de curto e longo prazo.  

 
Figura 3. Números de acertos durante o pré-teste, pós teste e seis meses após 
aplicação do pré-teste de osteologia utilizando o kahoot como ferramenta. Para a 
análise estatística foi utilizado o teste Kruska Wallis seguido do teste de Dunns, onde 
o ****p<0,0001 comparado com o pré-teste.  
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5.4 KAHOOT ARTICULAÇÃO  

 

Verificou -se uma diferença estatisticamente significante conhecimento do pós 

teste e teste de longa duração quando comparado ao pré-teste (p <0,0001).  Após a 

exposição ao kahoot durante a aula de osteologia.  Nota-se que mesmo após seis 

meses os alunos retêm conhecimento.  Constatou-se que o kahoot é uma estratégia 

que promove aprendizagem significativa de curto e longo prazo sobre o sistema 

articular.  

 

 

  

 
Figura 4. Número de acertos durante o pré teste, pós teste e o teste de longa duração: 
aula de articulação utilizando o kahoot como estratégia. Para a análise estatística foi 
utilizado o teste Kruskal Wallis onde o # p<0,0001 comparado com o pré-teste  
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Verificou-se uma diferença estatisticamente significativa das notas dos alunos 

que utilizaram a metodologia TBL quando comparado com os alunos do ensino 

tradicional sem uso de nenhum tipo de metodologias ativas (p <0,05).   

 
 

 
 
 
Figura 5. Comparação de notas de uma turma com ensino tradicional com uma turma 
com TBL. Para a análise estatística foi utilizado o teste Mann Whitney, onde o # p<0,05 
comparado com o grupo 
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Figura 6. Percepção da atividade de TBL comparado com ensino tradicional.   
 

Nas figuras 6 observa-se que os alunos preferem o TBL quando comparado 

com o ensino tradicional. A maior parte dos alunos consideraram que o TBl era uma 

excelente metodologia de ensino e aprendizagem e que contribuíram para a melhoria 

do trabalho em grupo com 97,73% de preferência pelos alunos.   

 

 
 
 
 
         

         

         

         

         

 

Figura 6. Percepção da atividade de TBL comparado com ensino tradicional.   
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6 DISCUSSÃO  
 

A construção da sociedade do século XXI é pautada na organização e no 

funcionamento por meio das tecnologias digitais, sendo a educação um campo que 

também recebe interferência constante desses meios (MAGALHÃES et al., 2020). 

Logo, há inerentes mudanças que interessam aos estudos e os impactam de forma 

positiva, possibilitando aumento da produtividade, autonomia e facilitação na 

construção da aprendizagem, em virtude do acesso às informações por meio de 

metodologias ativas e plataformas digitais que permitem novos tipos de interação e 

comunicação graças às atuais tecnologias disponíveis (COSTA et al., 2015). Na 

atualidade muitos professores de anatomia aplicam algumas dessas metodologias no 

ensino de anatomia, porém o que predomina é a educação bancária.  

O ensino de anatomia humana é carregado de estigmas e de certos fatores 

negativos como medo, perda de concentração e falta de interesse0 no curso, falta de 

confiança, termos anatômicos novos, pouca inovação e estresse indevido têm sido 

associados ao estudo da anatomia (ANYANWU, 2013). Esses são alguns fatores mais 

frequentemente provocados pelo currículo incomumente extenso, pela aprendizagem 

mecânica, pela natureza do curso e pelo impacto psicossocial das peças cadavéricas. 

Assim, as metodologias ativas e gamificação são estratégias de ensino que podem 

melhorar a aprendizagem de anatomia.  

Nesse estudo pode-se observar que uma abordagem combinada de 

metodologia ativa e gamificação contribuem para aprendizagem e experiências 

atividades bem-sucedidas e envolventes baseiam-se em várias teorias e práticas 

diferentes e dentre diversas metodologias de ensino temos uma os jogos de tabuleiros 

como importante estratégia de ensino e aprendizagem. 

Assim, jogar jogos de tabuleiro oferece um meio barato de reduzir a lacuna no 

conhecimento numérico que separa as crianças menos e mais ricas quando elas 

começam a escola além de melhorar a aprendizagem (SIEGLER; RAMANI, 2008). 

Os jogos têm sido apresentados na literatura como ferramentas não apenas 

para ser usado para quebrar a monotonia da experiência de sala de aula, mas como 

estratégias de ensino a serem integradas ao currículo e para promoção de 

aprendizagem significativa (HILLMAN, 2001, O’LEARY et al., 2005) 

Como os jogos são ferramentas lúdicas que podem ser jogado de forma ativa 

ou tradicional essa estratégia poder ser uma importante ferramenta no trabalho 
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docente principalmente quando estamos trabalhando com turmas desmotivadas e 

com conteúdo que os alunos apresentam dificuldades.  

Estudo realizado na Nigéria utilizando um jogo de tabuleiro os pesquisadores 

demonstraram que os jogos de tabuleiros sobre anatomia da aventura foi capaz de 

incentivar e motivar os alunos a participarem do processo de aprendizagem, o jogo 

promoveu o aprimoramento e retenção do  aprendizado, aumentou a autoestima a 

confiança e também forneceu  um ambiente descontraído e sem ansiedade facilitando 

o processo de ensino e aprendizagem (ANYANWU, 2013).  Dessa forma, verificamos 

que metodologias de ensino centradas no aluno podem ser mais motivadoras e 

desafiadora. Dentre essa metodologia temos a gamificação um método desafiador e 

interessante.  

A gamificação da educação em anatomia tem o potencial de aprimorar o 

aprendizado e envolve a inclusão de uma estrutura de recompensa, narrativa, senso 

de progressão e competição ou cooperação em seu aprendizado. A gamificação da 

anatomia tem sido usada tanto em formas digitais, como simulações baseadas na 

web, realidade virtual e realidade aumentada, quanto em formas não digitais, 

incluindo jogos de tabuleiro, jogos de cartas e formatos de jogos (SEE, 2020). 

O uso de jogos de tabuleiro e kahoot vem sendo monitorada há alguns meses 

e pode-se observar um melhor desempenho do educando em sala de aula, pois o 

lúdico e o lógico ficam mais acentuados por estes. Nossos estudos corroboram com 

estudo realizados no ensino de matemática onde os autores observaram uma melhor 

interação em sala de aula na relação aluno/professor favorecendo uma aula mais 

atraente e dinâmica (SILVA et al, MELO et al., 2017). 

Este trabalho visou determinar se a ferramenta kahoot tinha competência 

suficiente para promover aprendizagem significativa e retenção de conhecimento a 

longo prazo. Essa determinação foi feita através da análise do questionário aplicado 

aos alunos que vivenciaram a ferramenta.   

Apontam-se, nesta pesquisa, diversos elementos que reforçam que a utilização de 

das metodologias ativas e as estratégias de gamificação como o kahoot proporciona 

uma melhor compreensão do conhecimento anatômico, assim como contribuem para 

a compreensão da estrutura do corpo humano. No próximo capítulo, apontaremos as 

considerações finais deste estudo e ideias futuras. 



62 
 

 
 

Pesquisadores utilizando o kahoot com o objetivo de substituição  de uma prova 

escrita verificaram que os alunos vislumbram a viabilidade da ferramenta como 

substituto de uma avaliação tradicional, uma vez que a maioria dos alunos acreditam 

que a ferramenta permite gerar diferentes graus de dificuldade, permitiu a  construção 

de questões de raciocínio direto, e relatam que era eficiente no processo de ensino e 

aprendizagem  (SANDE; SANDE, 2018).  

O Kahoot cria engajamento ativo devido às qualidades de competição e 

engajamento. Quando são jogados por meio de dispositivos móveis, os alunos podem 

fazer o aprendizado em suas próprias mãos, fora da sala de aula (AKTEKIN et al., 

2018). De acordo com Naismith et al. (2006), uma abordagem combinada para 

permitir a aprendizagem com tecnologias móveis é necessária, pois atividades bem-

sucedidas e envolventes baseiam-se em várias teorias e práticas diferentes. 

A competitividade intrínseca do kahoot pode funcionar como elemento motivador 

ou ou própria competição. Isso ressalta a importância de inserir aspectos de jogos, 

como a gamificação, no contexto acadêmico tanto de ensino-aprendizagem como de 

avaliação. Dellos (2015) corrobora com essa ideia e ressalta que essa competitividade 

do jogo torna a experiência do aprendizado mais valiosa para os alunos 

Os jogos são frequentemente usados entre grupos de diferentes idades, não 

apenas para entretenimento, mas também como uma abordagem de aprendizagem, 

transmitindo a educação a um nível que seja mais interessante e eficaz para os alunos 

(BABAR; PANNAR, 2020). Um dos jogos educacionais populares baseados na web é 

o Kahoot, com popularidade e uso crescentes, que está sendo usado em diferentes 

campos de estudos.  

No entanto, pouco conhecimento está disponível sobre a percepção dos 

estudantes universitários sobre o ambiente Kahoot e sua aplicação no ensino de 

anatomia.  
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Os resultados mostram que os alunos apresentaram retenção do conhecimento 

de curso e de longo prazo mesmo após seis meses da realização das atividades., bem 

como demonstram atitudes positivas em relação à aplicação Kahoot e seu ambiente 

de aprendizagem. O Kahoot demonstrou ser útil como ferramenta para a 

aprendizagem colaborativa e para retenção de conhecimento a longo prazo bem como 

aumentou o interesse pelas aulas. 

 Em termos de ambiente Kahoot, verificou-se que a utilização desta aplicação 

através do mobile é fácil para os alunos, o seu design é simples e útil, as atividades 

criadas pelo Kahoot podem ser facilmente partilhadas e a aplicação pode ser 

facilmente utilizada em qualquer plataforma. As descobertas do estudo têm 

implicações para instrutores, formuladores de políticas e desenvolvedores de 

currículos. 

AKTEKIN et al., (2018). afirma que o Kahoot , como uma atividade de fechamento, 

pode ser uma ferramenta alternativa para apoiar a retenção do conhecimento a longo 

prazo. A gamificação associada a metodologias ativas podem funcionar como uma 

importante estratégia no processo de ensino e aprendizagem de anatomia. Já que o 

ensino anatômico na atualidade é associado a aprendizagem mecânica, 

demonstrando assim a necessidade de transformação e inovação.  

A educação em ciências anatômicas sofreu várias mudanças na última década 

(DRAKE et al., 2009), tendo que se adaptar às mudanças curriculares de acordo com 

o tempo, sendo isso descrito nas transformações vivenciadas nas reformas do ensino 

de anatomia (HILDEBRANDT, 2010),  

Alguns autores sugeriram que a integração de novas modalidades de ensino e 

tecnologias modernas constituem uma forma de promover o interesse e a retenção do 

conhecimento anatômico e de sua relevância clínica (TURNEY, 2007). Assim, a 

utilização de softwares e outras tecnologias como facilitadoras do processo de ensino-

aprendizagem cresceu como tema de interesse para a literatura acadêmica e também 

entre profissionais que atuam como docentes. Esta preocupação está associada às 

transformações ocorridas na relação estabelecida entre professores e alunos, 

acarretando aos professores o desafio de propor novas metodologias para manter a 

motivação e o engajamento dos discentes.  

Nesse sentido, surge as metodologias ativas de ensino a aprendizagem e a  

gamificação que consiste na utilização de jogos como ferramentas didáticas com 
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finalidade de melhorar a aprendizagem  (PRA et al., 2017). Dentre as metodologias 

ativas temos a estratégia de aprendizagem baseada em equipe (TBL) está sendo 

adotada na educação superior para implementar a aprendizagem interativa em 

pequenos grupos.  

  Nesse estudo algumas aulas de anatomia tradicionais foram substituídas por 

TBL, que exigia a preparação de tópicos de discussão específicos do conteúdo 

atribuído um questionário de auto avaliação individual, em seguida, a equipe refaz os 

mesmos questionário para discussão e aprendizagem mais profunda com feedback 

docente. E por fim  em equipe realizava-se a resolução de correlações clínicas em 

grupo.  

O aprendizado baseado em equipe (TBL) se tornou uma abordagem popular 

para ensino de saúde devido à sua capacidade de promover o aprendizado ativo, 

habilidades de resolução de problemas, comunicação e trabalho em equipe (HUITT et 

a., 2014). No entanto, seu uso documentado em ambiente de laboratório e educação 

em ciências anatômica é limitado.  

O TBL parece ser uma estratégia promissora para melhorar o ensino de 

anatomia nas escolas médicas. Promove discussões em grupo e aumenta a 

satisfação e a percepção de integração entre as ciências clínicas e básicas 

(REZENDE et al., 2019). 

Observamos que quando comparado a nota do TBL com o ensino tradicional 

que houve uma diferença estaticamente significativa das notas do TBL quando 

comparado com ensino tradicional.  

A comparação do desempenho acadêmico entre alunos TBL e ensino tracional 

revelou que os alunos que participaram do TBL demonstram uma diferença 

estatisticamente significativamente quando comparado com notas do exame do 

ensino tradicional P  <0,001). . Nossos dados indicam que o TBL é um suplemento 

eficaz para a para melhoria da anatomia macroscópica, melhorando as notas dos 

alunos e a percepção do trabalho em equipe. No próximo capítulo, apontaremos as 

considerações finais deste estudo, suas limitações e perspectivas.  
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7 CONSIDERAÇÕES FINAIS  

 

No presente estudo podemos concluir que: 

● A aprendizagem baseada em equipe associada a gamificação promove 

aprendizagem significativa  

● O TBL é uma importante ferramenta no processo de ensino e aprendizagem da 

anatomia, promovendo aprendizagem significativa já que possibilita auto 

aquisição do conhecimento e promove um ambiente mais interativo e 

cooperativo essencial para a formação de profissionais proativos e 

competentes. 

● Os jogos de tabuleiro comparado com o ensino tradicional promovem 

aprendizagem significativa e um aumento na nota da prova tradicional  

● O ensino híbrido promove uma satisfação do corpo discente e motiva os alunos 

no processo de ensino e aprendizagem. 

● Metodologias ativas de ensino e aprendizagem funcionam como uma 

importante estratégia centrada no aluno que promovem uma maior interação 

do eles e melhoria do processo de ensino e aprendizagem. 

● Não há uma receita pronta para promover aprendizagem significativa no ensino 

de anatomia. As modalidades de ensino a serem desenvolvidas dependem de 

nossa realidade e de nossa capacidade de inovar e ser criativo criando diversos 

cenários de aprendizagem para aluno. Além disso, a aprendizagem híbrida 

pode criar cenários e possibilidade de uma aprendizagem inovadora e 

adaptadas para diferentes estilos de aprendizagem. 

 

A aprendizagem Baseada em time demonstrou-se uma ferramenta eficiente para 

promover aprendizagem. Além disso, a associação do TBL e o Kahoot demonstram 

uma convergência na promoção do conhecimento e aumento dos números de acertos 

nos pós teste. Dessa forma, podemos inferir que associação das ferramentas 

supracitadas podem contribuir de forma significativa para o ensino de anatomia 

tornando a disciplina lúdica e desmitificando a raiz de disciplina enraizada na 

aprendizagem mecânica.  

Destarte, compreende-se a existência de várias outras questões tratadas pela 

pesquisa que a investigação não foi capaz de responder, devido ao tempo e à 
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necessidade de acompanhar esses alunos em relação a retenção desses 

conhecimentos de forma longitudinal. Nesse contexto, estudos posteriores poderão 

analisar a retenção desse conhecimento inclusive verificando a aplicabilidade no 

contexto clínico da profissão.  
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