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INTRODUÇÃO

https://corecatholica.blogspot.com/2013/05/o-ensino-na-idade-media.htmlX
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INTRODUÇÃO

Fonte: https://educacaocientifica.com/educacao/gameficacao-2/

Fonte: https://pedagogiaparaconcurseiros.com.br/metodologias-ativas-e-tecnologias-digitais-aproximacoes-e-distincoes/
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OBJETIVO

• Explorar o potencial metodológico
que a gamificação possui como
alternativa para a melhor
sedimentação do conteúdo
ministrado na disciplina de
Citologia e Histologia.
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MATERIAL E MÉTODOS

Primeira Atividade
• Divisão em 2 grupos
• Escrever a resposta correta
• Cada acerto vale 10 pontos
• Um minuto para responderem
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MATERIAL E MÉTODOS
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MATERIAL E MÉTODOS

Segunda Atividade
• Desenhar uma lâmina histológica

de um tecido adiposo unilocular e
do epitélio do intestino

• Os melhores desenhos valem 10
• pontos
• 20 minutos
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MATERIAL E MÉTODOS

Terceira Atividade
• Atividade artística para explicar o

processo de contração do
músculo estriado esquelético,
sendo que equipe vencedora
ganhou 30 pontos.
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MATERIAL E MÉTODOS
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RESULTADOS

• O uso da gamificação foi satisfatória enquanto
instrumento mediador do processo de ensino-
aprendizagem.

• Com a implementação do Histo Game Show I foi
possível observar um ambiente de interação
crescente entre os componentes das equipes a cada
atividade proposta.
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RESULTADOS

• Foi nítido o engajamento, o interesse, a
competitividade entre os grupos, uma vez que os
pontos eram acumulados ao longo dos jogos. Como
a correção era imediata, fez com que os alunos
refletissem sobre seus erros e acertos à medida que
responderam às perguntas.
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CONCLUSÃO

• O contato entre os alunos gerou uma receptividade maior ao conteúdo programático, o
qual foi revisitado de maneira dinâmica e descontraída.
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