
 

            
                IX ENCONTRO REGIONAL DE ENSINO DE BIOLOGIA - NORDESTE 

   "EDUCAÇÕES E BIOLOGIAS: pluralidade de abordagens e interseção dos espaços educativos" 
                                      Universidade Federal do Delta do Parnaíba - UFDPar 

                            19, 20, 21 e 22 de Março de 2025 

 

 

 
                                                                            REALIZAÇÃO 

 
 

GAMIFICAÇÃO NO ENSINO DE BIOLOGIA: A UTILIZAÇÃO DO 

JOGO “NEUROTRILHA” COMO FERRAMENTA 

FACILITADORA PARA O PROCESSO DE APRENDIZAGEM DO 

SISTEMA NERVOSO 

Cleiciane Sousa Martins 1; Lyandra kássia Rodrigues Valentim 2; Evilly Coutinho 

Brandão 3; Gisele Farias Santos 4; Deyvi Alves Zeidan 5; Valdevane Rocha 

Araújo 6 

 

1 Universidade Federal do Delta do Parnaíba - UFDpar; cleicysmartins@gmail.com; 2 Universidade 

Federal do Delta do Parnaíba - UFDpar; lyandrakassia2003@gmail.com; 3 Universidade Federal do Delta 

do Parnaíba - UFDpar; evillybrandao@ufdpar.edu.br; 4 Universidade Federal do Delta do Parnaíba - 

UFDpar; giselefarias0462@gmail.com; 5 Universidade Federal do Delta do Parnaíba - UFDpar; 

zeidandeyvid12@gmail.com; Universidade Federal do Delta do Parnaíba - UFDpar; 6 

valdevane.araujo@ufdpar.edu.br 

 

RESUMO 

O ensino de anatomia sempre enfrentou desafios devido a fatores como complexidade 

dos assuntos, falta de métodos de ensino e de capacitação dos professores, além dos 

desafios de infraestrutura. Considerando tais aspectos, percebe-se que as metodologias 

ativas podem ser utilizadas para tornar o aprendizado de anatomia mais dinâmico e 

motivador. Nesse contexto, este estudo propõe o desenvolvimento de um jogo de 

tabuleiro para facilitar a compreensão da anatomia do sistema nervoso, promovendo 

maior engajamento dos alunos por meio de elementos lúdicos. O jogo “Neurotrilha” foi 

desenvolvido como recurso didático na disciplina de Anatomia Humana e é composto por 

um tabuleiro, 24 cartas e um dado. Tendo em vista que a interação lúdica facilita a 

memorização, estimula o raciocínio lógico e fortalece o trabalho em equipe, o uso de 

metodologias ativas como o jogo “Neurotrilha” pode contribuir para um ensino mais 

eficaz, aproximando teoria e prática, tornando o aprendizado de anatomia mais acessível 

e envolvente. 

Palavras-chave: Ensino de Anatomia; Metodologias Ativas; Gamificação, Educação 

Científica 

Eixo temático: Formação de professores em Ciências e Biologia. 
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GAMIFICATION IN BIOLOGY TEACHING: USING THE GAME 

“NEURO TRILHA” AS A FACILITATING TOOL FOR THE 

LEARNING PROCESS OF THE NERVOUS SYSTEM 

 

ABSTRACT 

The teaching of anatomy has always faced challenges due to factors such as the 

complexity of the subject, lack of effective teaching methods and teacher training, as well 

as infrastructural limitations. Considering such aspects, active methodologies may be 

employed to make learning anatomy more dynamic and engaging. In this context, this 

study proposes to develop a board game to facilitate the understanding of nervous system 

anatomy, enhancing student engagement through playful elements. The “Neurotrilha” 

game was designed as an educational resource in the Human Anatomy course and is 

composed by  board, 24 cards, and a die. Taking into account that interactive approach 

enhances memorization, stimulates logical reasoning, and strengthens teamwork, the 

adoption of active methodologies such as the “Neurotrilha” game may contribute to more 

effective teaching by bridging theory and practice, making anatomy learning more 

accessible and engaging. 

Keywords: Active Methodologies; Anatomy Teaching; Gamification; Science 

Education. 

 

INTRODUÇÃO 

O sistema nervoso é responsável pela integração e coordenação de todas as atividades 

corporais, seja em resposta a estímulos externos, como a percepção de dor e temperatura; 

seja em resposta a estímulos internos, como o controle da pressão arterial e dos batimentos 

cardíacos. Dividido em sistema nervoso central (SNC) e sistema nervoso periférico 

(SNP), ele desempenha papeis críticos na recepção, processamento e emissão de sinais 

elétricos, permitindo a comunicação rápida e eficiente entre as diferentes partes do corpo 

(Tortora e Derrickson, 2017). 

O ensino do sistema nervoso apresenta desafios significativos devido à sua complexidade 

estrutural e funcional, exigindo assim estratégias pedagógicas que tornem o conteúdo 

mais compreensível e estimulante para os estudantes. A abstração de conceitos como a 

transmissão de impulsos nervosos, a sinapse e a diferenciação entre os sistemas nervoso 

central e periférico pode dificultar a aprendizagem, especialmente em abordagens 

exclusivamente expositivas (Tortora; Derrickson, 2017). Para superar essas dificuldades, 
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metodologias ativas, como a gamificação, têm sido utilizadas para promover um ensino 

mais dinâmico e participativo. 

Alguns trabalhos realizados na educação básica, como os relatados por Silva (2016) e 

Caznok e Artoni (2018), tratam de diferentes possibilidades para facilitar o entendimento 

do funcionamento desse sistema, ressaltando a importância de aplicar jogos educativos e 

intercalar aulas práticas e teóricas no ensino e aprendizagem desses conteúdos. 

A gamificação no ensino faz uso de elementos de jogos para tornar o aprendizado mais 

interativo, motivador e envolvente. Entretanto, a gamificação não envolve, 

necessariamente, a participação em um jogo, mas se vale de seus aspectos relevantes 

como a estética, a estrutura, as estratégias e a forma de raciocinar, tendo como resultado 

tanto a motivação, o desenvolvimento de habilidades de resolução de problemas e a 

aprendizagem (Murr e Ferrari 2004; Busarello; Ulbrichtl; Fadel, 2014).  

No contexto educacional, essa abordagem tem sido empregada como uma estratégia para 

integrar elementos lúdicos ao processo de ensino-aprendizagem, contribuindo para a 

redução de dificuldades e o aumento da motivação dos alunos (Fardo, 2013). Estudos 

indicam que a gamificação tem gerado impactos positivos na educação (Costa e 

Verdeaux, 2016; Araújo, 2016; Sales et al., 2019; Silva et al., 2018). Além disso, autores 

como Prensky (2010) e Mattar (2010) ressaltam a importância do aspecto motivacional 

dos jogos, destacando que o engajamento e a diversão proporcionados por essas 

atividades podem ser ferramentas valiosas no aprendizado Nesse sentido, objetivou-se 

desenvolver um jogo de tabuleiro para tornar o ensino do conteúdo sobre anatomia do 

sistema nervoso mais dinâmico e interativo, utilizando a gamificação como estratégia 

para facilitar a compreensão dos alunos. 

METODOLOGIA 

O projeto foi elaborado dentro da disciplina de Anatomia Humana do Curso de Ciências 

Biológicas da Universidade Federal do Delta do Parnaíba (UFDPar). Os autores criaram 

um jogo como recurso didático para auxiliar na compreensão  dos conteúdos vistos na 

disciplina. O jogo “Neurotrilha” (Figura 1) é um jogo de tabuleiro composto por 24 cartas 

e um dado, e pode ser jogado por dois a quatro jogadores (Fig. 1). Das 24 cartas, 16 são 

de perguntas sobre o sistema nervoso humano e 8 são pegadinhas com tom humorístico. 
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As figuras 2, e 3 contém as cartas com perguntas, a figura 4, é composta pelas cartas com 

pegadinhas, a figura 5, por fim, contém o gabarito das perguntas, a qual, fica sob domínio 

do mestre da partida ou do professor responsável. 

Figura 1. Jogo de tabuleiro “Neurotrilha” 

Fonte: autores 

Figura 2. Cartas com as perguntas.

 

Fonte: autores 

Figura 3. Cartas com perguntas 
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Fonte: autores 

 

Figura 4. Cartas com pegadinhas 

 

Fonte: autores 
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Figura 5. Gabarito das questões 

Fonte: autores 

Para elaboração das cartase do tabuleiro foi utilizada a ferramenta “Canva”. As perguntas 

foram elaboradas utilizando atlas e livros de anatomia humana como Tortora (2017) e 

Larosa (2016). cada pergunta foi elaborada com quatro alternativas. Já as pegadinhas, 

envolvem conceitos e informações de forma humorística sobre o sistema nervoso. Os 

materiais utilizados para a construção do jogo foram folhas fotográficas A4, impressora, 

tesoura, cola, papel fotográfico, dado e peões para ficarem sobre o tabuleiro, podendo ser 

qualquer objeto ou até mesmo confeccionados (Figura 5). 

Figura 6. Peões confeccionados 

 

Fonte: autores 
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Para jogar é necessário de dois a quatro jogadores. O jogo foi desenvolvido em um 

tabuleiro composto por uma trilha numerada, na qual os jogadores avançam conforme o 

número obtido no lançamento de um dado. Cada participante inicia na casa 1 e, em sua 

vez, joga o dado para determinar quantas casas deve avançar. Caso o peão pare em uma 

casa cujo número esteja ausente, o jogador deve retirar uma carta da pilha e seguir a 

instrução indicada. Se a carta contiver uma pergunta, o jogador deve respondê-la 

corretamente para permanecer na casa. Caso erre, ele retorna para a posição anterior e a 

pergunta é repassada ao próximo jogador, que deve respondê-la antes de lançar o dado. 

Se esse jogador acertar, joga normalmente; se errar, também retorna para a posição 

anterior, mantendo-se essa dinâmica até que a resposta correta seja dada. Nesse momento, 

o professor pode revisar o conteúdo para facilitar a compreensão da pergunta. O jogo 

prossegue com os participantes avançando na trilha até que um deles alcance a última 

casa, sendo declarado vencedor. 

RESULTADOS E  DISCUSSÃO 

Após a aula expositiva da disciplina para demonstração do jogo didático, o mesmo 

mostrou grande aceitação pela turma, que comentou detalhes sobre construção, detalhes 

como o fato de a partida da trilha ser representada pelo corpo celular e a chegada como 

terminais axonais também chamou atenção, pois reforça conceitos básicos sobre a 

morfologia de um neurônio. 

Espera-se que o jogo “Neurotrilha” contribua para um aprendizado mais dinâmico e 

envolvente sobre o sistema nervoso, aumentando o engajamento dos alunos por meio da 

gamificação. A interação lúdica proporcionada pelo jogo deve facilitar a compreensão 

dos conceitos anatômicos e fisiológicos, tornando a memorização mais intuitiva e eficaz. 

Além disso, a dinâmica do jogo incentiva o raciocínio lógico, a resolução de problemas e 

o trabalho em equipe, promovendo um ambiente colaborativo de aprendizagem. Dessa 

forma, o “Neurotrilha” não apenas reforça o conteúdo de maneira significativa, mas 

também oferece ao professor uma ferramenta para avaliar a assimilação do conhecimento 

e estimular o aprendizado de forma mais interativa e acessível. Guimarães et al. (2016) 

demonstraram que jogos didáticos podem ser ferramentas promotoras de aprendizagem 

significativa aos alunos, pois podem levantar questionamentos sobre o assunto abordado 



 

            
                IX ENCONTRO REGIONAL DE ENSINO DE BIOLOGIA - NORDESTE 

   "EDUCAÇÕES E BIOLOGIAS: pluralidade de abordagens e interseção dos espaços educativos" 
                                      Universidade Federal do Delta do Parnaíba - UFDPar 

                            19, 20, 21 e 22 de Março de 2025 

 

 

 
                                                                            REALIZAÇÃO 

 
 

através da visualização e participação com o objeto do ensino usado na prática 

pedagógica. Além disso, a gamificação utiliza o conhecimento prévio do aluno durante 

sua aplicação. Esta é uma característica positiva, pois além da utilização de um material 

de ensino previamente planejado, tem-se a exploração do conhecimento prévio sobre 

determinado assunto, o que colabora para uma aprendizagem significativa (Lemos, 2006). 

Uma das principais justificativas para a produção de materiais didáticos planejados é a  

necessidade de se trabalhar com métodos alternativos no ensino de anatomia, devido à 

sua grande complexidade e importância para a saúde. Por esta razão, quaisquer formas de 

melhorar os conhecimentos em anatomia são bem-vindas, e nesse sentido, o uso de 

modelos e jogos didáticos são uma oportunidade perfeita para o ensino básico da área 

(Caneppa et al., 2012). Esses materiais ajudam na análise, raciocínio e reflexão para os 

alunos, além de gerar debates com os participantes (Orlando et al., 2009). 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O jogo “Neurotrilha” demonstra ser uma ferramenta didática eficaz para o ensino do 

sistema nervoso,  proporcionando  uma abordagem mais interativa e dinâmica do 

conteúdo. A utilização da gamificação permite tornar a aprendizagem mais envolvente, 

estimulando a participação dos conceitos de uma forma lúdica. Sua  aplicação reforça a 

importância de metodologias ativas no ensino de ciências e biologia. Dessa forma, o uso 

de jogos didáticos não apenas aumenta o engajamento dos estudantes, mas também 

possibilita uma aprendizagem mais significativa, aproximando teoria e prática. Por tanto, 

iniciativas como essa podem ser amplamente exploradas em diferentes níveis de ensino, 

contribuindo para um ambiente educacional mais inovador e compreensível. 
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