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RESUMO   
As metodologias ativas de ensino visam colocar o estudante no centro do 
processo ensino aprendizagem, sendo necessária a criação de variadas 
estratégias pedagógicas que promovam a aprendizagem significativa, 
desenvolvendo o senso crítico, autonomia e competências para a aplicação do 
conhecimento no âmbito profissional. Dentre essas estratégias destaca-se a 
gamificação, que tem sido utilizada com sucesso no aprendizado de temas 
específicos nos cursos da área da saúde. Neste contexto, o objetivo deste 
projeto foi validar um jogo educacional de Embriologia e avaliar a percepção de 
estudantes universitários de um curso de medicina em relação ao uso deste jogo. 
A análise da percepção dos alunos em relação ao uso das atividades educativas 
foi muito positiva, uma vez que, quase 90% dos alunos indicaram que a atividade 
contribuiu para o seu aprendizado, sendo divertida permitindo a identificação e 
a resolução de suas dificuldades durante a atividade. Assim, conclui-se que 
novas abordagens pedagógicas dinamizam o processo educativo tornando-o 
mais significativo e satisfatório, o que pode contribuir para um aprendizado mais 
eficaz para a formação médica 
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INTRODUÇÃO  
Devido às grandes mudanças nos meios de comunicação, que aumentaram a 
velocidade da geração do conhecimento e as formas de transmissão da 
informação, as aulas teóricas expositivas estão sendo substituídas ou 
combinadas com estratégias pedagógicas ativas (MARCONDES et al, 2022). 
Neste contexto educacional, é essencial a participação efetiva dos estudantes 
no processo de ensino-aprendizagem para que o aprendizado seja significativo 
(MITRE et al., 2008; RELVAS, 2012, BERBEL, 2011; BORGES & ALENCAR, 
2014). No ensino superior, muitos estudantes têm dificuldade em manter a 
atenção durante aulas teóricas, prejudicando sua análise crítica 
(KULASEGARAM & RANGACHARI, 2018; RAES et al., 2019). Neste modelo, o 
professor é um transmissor de conteúdos, e o estudante é um receptor passivo 
de informações, sem possibilidade de reflexão (MITRE et al., 2008). Em 
contrapartida, a aprendizagem ativa propõe estratégias que motivem o estudante 
a participar do processo de aprendizagem (MITRE et al., 2008; MARCONDES et 
al, 2021). Entre as estratégias de aprendizado ativo, os jogos educacionais em 
grupo promovem a aprendizagem colaborativa e desenvolvem habilidades de 
comunicação, argumentação e trabalho em equipe (TAROUCO et al., 2004; 
BORGES & ALENCAR, 2014). Eles são elaborados com temas específicos para 
desenvolver habilidades de resolução de problemas, autonomia, curiosidade e 
engajamento (BERBEL, 2011). No ensino superior, a escolha de temas para 



jogos deve considerar sua dificuldade e relevância para a formação profissional. 
Os primeiros anos dos cursos de saúde são centrados em conhecimentos 
básicos, que integram o estudo de biologia celular, morfologia e fisiologia 
humana.   
Os jogos educacionais oferecem feedback imediato, ajudando o estudante a 
identificar avanços e dúvidas e a reorganizar seu estudo (LUCHI et al., 2017). As 
estratégias ativas com avaliação formativa reduzem o estresse durante as 
avaliações (CARDOZO et al., 2020a) e aumentam a percepção de conhecimento 
dos estudantes (DOWNING et al., 2020). Sendo assim, o uso de novas 
ferramentas pedagógicas que preconizam metodologias ativas em sala de aula 
deve ser analisado, aprimorado e validado para os cursos da área da saúde. 
 
MÉTODO  
A primeira etapa para o desenvolvimento da pesquisa baseou-se na elaboração 
do jogo, com isso foram definidos: dinâmica, público-alvo, materiais necessários 
e cronograma de aplicação do jogo. A aplicação e validação do jogo contou com 
a participação de alunos do primeiro semestre do curso de medicina da 
Universidade Anhembi Morumbi – Campus Piracicaba (n=17). Após a realização 
das atividades, os alunos responderam um questionário pelo googleforms sobre 
a percepção e o impacto no seu desempenho com o uso do jogo de tabuleiro de 
Embriologia. 
Descrição do jogo:  
“Jogo do Embrião” 
Os estudantes foram divididos em grupos de 4 a 6 pessoas e o jogador que 
iniciou o jogo foi escolhido utilizando um dado, e os demais jogadores 
participaram seguindo o sentido horário. O jogo é um tabuleiro com perguntas e 
respostas sobre as 3 semanas do desenvolvimento embrionário (figura 1). A 
cada resposta certa o jogador ganhou uma ficha podendo avançar uma casa. 
Objetivo do jogo é o aprendizado através da dinâmica em grupo para a 
construção de um raciocínio lógico e ordenado sobre as primeiras semanas do 
desenvolvimento embrionário.  
A pesquisa seguiu as recomendações da Resolução n° 196/96, do Conselho 
Nacional de Saúde, tendo sido aprovada pelo Comitê de Ética em Pesquisa da 
Universidade Anhembi Morumbi em 14 de maio de 2024 (no.: 050484/2024).  



Figura 1: Jogo de Tabuleiro “Jogo do Embrião” e suas regras. 
 

RESULTADOS E DISCUSSÃO  
Foi aplicado um formulário (googleforms) para verificar a percepção dos alunos. 
O jogo educacional “Jogo do embrião”, foi avaliado positivamente pela maior 
parte dos participantes (87,5%) (Figura 2), que indicaram que o jogo contribuiu 
para o seu aprendizado, pois: “permitiu identificar o que eu não sabia, e aprender 
durante a atividade” (62,5%); “foi uma forma divertida de aprender” (50%) e 
“ajudou a memorizar o conteúdo” (50%). Os alunos declararam 
espontaneamente em relatos como: “Aprendi com o jogo de forma lúdica e 
dinâmica”, “Ajudou muito ter uma parte visual e didática da matéria” e “Achei 
excelente a execução do jogo, ajudou demais!”. 
 

 



Figura 2: Resposta dos alunos conforme escala de 1 a 5, indicando o quanto 
jogo “Jogo do embrião” ajudou no seu aprendizado.  
 
CONCLUSÕES  
As metodologias ativas de ensino visam colocar o estudante no centro do 
processo ensino aprendizagem, sendo necessária a criação de variadas 
estratégias pedagógicas que promovam a aprendizagem significativa, 
desenvolvendo o senso crítico, autonomia e competências para a aplicação do 
conhecimento no âmbito profissional. Entre as estratégias de aprendizado ativo, 
os jogos educacionais em grupo promovem a aprendizagem colaborativa e 
desenvolvem habilidades de comunicação, argumentação e trabalho em equipe. 
Este projeto evidenciou que as abordagens pedagógicas ativas trouxeram maior 
dinamismo ao processo educativo, favorecendo um aprendizado mais efetivo e 
participativo por meio da aplicação de métodos interativos e criativos no ensino 
de temas essenciais à formação médica. Por isso, é importante ampliar e validar 
a aplicação dessas metodologias nos cursos da área da saúde. 
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