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RESUMO

O ensino de anatomia sempre enfrentou desafios devido a fatores como complexidade
dos assuntos, falta de métodos de ensino e de capacitagdo 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 dindmico e
motivador. Nesse contexto, este estudo propde o desenvolvimento de um jogo de
tabuleiro para facilitar a compreensdao da anatomia do sistema nervoso, promovendo
maior engajamento dos alunos por meio de elementos ludicos. O jogo “Neurotrilha” foi
desenvolvido como recurso didatico na disciplina de Anatomia Humana e ¢ composto por
um tabuleiro, 24 cartas e um dado. Tendo em vista que a interagdo ludica facilita a
memorizagdo, estimula o raciocinio 16gico 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 pratica, tornando o aprendizado de anatomia mais acessivel
e envolvente.

Palavras-chave: Ensino de Anatomia; Metodologias Ativas; Gamificagdo, Educacdo
Cientifica

Eixo tematico: Formacgao de professores em Ciéncias 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.

INTRODUCAO

O sistema nervoso € responsavel pela integracdo e coordenagdo de todas as atividades
corporais, seja em resposta a estimulos externos, como a percep¢ao de dor e temperatura;
seja em resposta a estimulos internos, como o controle da pressao arterial e dos batimentos
cardiacos. Dividido em sistema nervoso central (SNC) e sistema nervoso periférico
(SNP), ele desempenha papeis criticos na recepc¢ao, processamento e emissao de sinais
elétricos, permitindo a comunicacao rapida e eficiente entre as diferentes partes do corpo

(Tortora e Derrickson, 2017).

O ensino do sistema nervoso apresenta desafios significativos devido a sua complexidade
estrutural e funcional, exigindo assim estratégias pedagogicas que tornem o contetido
mais compreensivel e estimulante para os estudantes. A abstragdo de conceitos como a
transmissdo de impulsos nervosos, a sinapse e a diferenciag@o 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 gamificagdo, t€ém sido utilizadas para promover um ensino

mais dindmico e participativo.

Alguns trabalhos realizados na educagdo basica, 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 importancia de aplicar jogos educativos e

intercalar aulas praticas e teoricas no ensino e aprendizagem desses conteudos.

A gamificag@o no ensino faz uso de elementos de jogos para tornar o aprendizado mais
interativo, motivador e envolvente. Entretanto, a gamificacdo ndo envolve,
necessariamente, a participacdo 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 motivagao, o desenvolvimento de habilidades de resolucdo 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 ludicos ao processo de ensino-aprendizagem, contribuindo para a
reducdo de dificuldades e o aumento da motivacao dos alunos (Fardo, 2013). Estudos
indicam que a gamificacdo tem gerado impactos positivos na educacdo (Costa e
Verdeaux, 2016; Araujo, 2016; Sales et al., 2019; Silva et al., 2018). Além disso, autores
como Prensky (2010) e Mattar (2010) ressaltam a importancia do aspecto motivacional
dos jogos, destacando que o engajamento e a diversdo proporcionados por essas
atividades podem ser ferramentas valiosas no aprendizado Nesse sentido, objetivou-se
desenvolver um jogo de tabuleiro para tornar o ensino do conteudo sobre anatomia do
sistema nervoso mais dindmico e interativo, utilizando a gamificagdo como estratégia

para facilitar a compreensdo dos alunos.

METODOLOGIA

O projeto foi elaborado dentro da disciplina de Anatomia Humana do Curso de Ciéncias
Biologicas da Universidade Federal do Delta do Parnaiba (UFDPar). Os autores criaram
um jogo como recurso didatico para auxiliar na compreensdo dos contetidos vistos na
disciplina. O jogo “Neurotrilha” (Figura 1) ¢ 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 sdo

de perguntas sobre o sistema nervoso humano e 8 sdo pegadinhas com tom humoristico.
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As figuras 2, e 3 contém as cartas com perguntas, a figura 4, ¢ composta pelas cartas com
pegadinhas, a figura 5, por fim, contém o gabarito das perguntas, a qual, fica sob dominio

do mestre da partida ou do professor responsavel.

Figura 1. Jogo de tabuleiro “Neurotrilha”

NEUROTRILHA

Fonte: autores

Figura 2. Cartas com as perguntas.

Qual é o principal

A) serotonina

8) Medula espinhal

parassimpético

neurotransmissor € responsavel pelas
Qual parte do [-]
envolvido na transmissio tarefas mais
nervoso é é em
de impulsos no sistema pela tacio da auaic complexas, como
tral e que " e - meméria, raciocinio e
itambém esta associado ao| respiratéria? personalidade:
prazer e 3 motivagio? : A)Centrale periférico
A) Cortex cerebral B8)simpaticoe A)S.n. periférico

8) 5. N. Autdnomo

6) Dopamina ) Bulbo raguidiane C)Motor e sensorial Simpatico.
C)Glutamato D) Cortex pré-frontal D) Aferente e eferente C)S. M. Central
D) GABA D) 5. . Auténomo

Parasimpatico

€ a camada mais interna

D)Aracnoide

© 5. N. Auténomo:

vez que faz parte do S.N.P.

D) Promove movimentos
voluntarios.

Durante uma trilha, vocé
da de cara comumaonga e

simpatico.
€)S. N. Parasimpatico.
D) S. N. Periférico

e fina damenginge, A)controlaa cotve desesperadamente As células da glia:
adjasenteaos. N. musculatura esquelética. como instinte.
central: 8) Participa dos 0 sistema responsavel por! | g) transmitemimpulsos
movimentos, fugirnessasituagio & | | g)sao celulas neurais
A) Medula involuntarios. A)S. N.Central, C) Nao fazem parte dos.
8) D}Jra—mérer c? € dependente do 8)5.N. P. Autdhomo N.
C) Pia-mater sistema S.N. Central, uma D) Atuam no suporte,

protecioe manutengio
dos neurdnios

Fonte:

autores

Figura 3. Cartas com perguntas
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Barreira semipermesavel Gualcéluladagliaé Durante um reflexo Mo rafiaso patetar:
fgue protege océrebro | | responsavel por formara! | medular, qual estrutura A) A respostas & emitida
contra de no osinal do pelo cérebro,
ivas no nervoso central? para o SNC? B) O estimulo nac &
enviado para o S5 N
A) hematoenceféalica. a)Astrocitos a) Neurdnio motor central.
B) camada araquinoide b) células de Schwann b) nervos cranianos €) O neurdnio sensorial
C) meninge c) oligodendrécitos c) Interneurdnio leva o sinal para a medula
D) Pleura d) Microglia d) Neurdnio sensorial gue devolve ao musculo.
D) O sistema simpatico
promove a resposta.
Fungao dos dentritos: Ao tocar algo quente e Principal fungio do
i i asdnio!
NS0 éumacamadada | |7 Receberestimulosde Vapidamanta ratirara e a) Receber estimulos de
meninge. cu‘r“?s neurdnios ou d? a) Neurdnios eferentes outros neurdnios e
ambiente e os conduzir levam o estimulo ao SNC, transmiti-los ac corpo
ao corpo celular, aferentesativamo celular,
A) Pia-mater B) Levar estimulos dos musculo. b) Conectar o corpo
8) Aracnoide neurdnios para os b) Neurdnios aferentes celutarao nicleo do
C)Dura-mater musculos levam o estimulo ao SNC. e} | neurdnio.
D) Endo-méater C) comunicagéo os eFerentes ativam o ©) Conduzir impulsos do
interneural musculo. corpo celular para outras
D) formmar novas ) neurdnios aferentes. células.
ligagdes paraa formacao | |4) neurdnios eferentes d) Produzie
de novos neurdnies levam o estimulo ao SNC neurotransmissores.

Fonte: autores

Figura 4. Cartas com pegadinhas

Pegadinhas
opst Seus.N.central Injegio de adrenalina: curto-circuito
ifou!
Vocé bebeu P
demaise Vocé esqueceu Dur_an;e onﬂt:rcur::) Suas bainhas de
onde estavaindo voce encontrou uma mielina colapsaram e

debilitou seu

L seringa misteriosa,a
. no tabuleiro. vocé perdeu o
sistema nervoso. Volte 3 casas adrenalina presente trol P N
volte 4 casas. - nela aumentou os controle. Fique uma
para se localizar imulos do S, M. C. rodada sem jogar para
novamente. estimulos doS. N.C. se recuperar
avance 3 casas
.
% :
.
L]
1 o :®
Caridade Desligamento Sistema simpatico Amigos pra sempre
Seus. N, Central é Suasjungbes Vocé viuuma cobrae Escolha um jogador
bondoso, escolha um neuromusculares seassustou, puloue que esta precisando
jogador paraavangarg | | fomperam, e vocé deve caiu em uma vala. Figue revisar os contetidos
casas voltar uma casa essa partida sem jogar, para ir para o inicio da
trilha (casa1)
o’ u St " b

Fonte: autores

REALIZACAO
L)

**SBENBIio

&0 Brasileira de Ensino de Biclogia




\c‘ \c‘
‘%‘ﬁ"_ IX ENCONTRO REGIONAL DE ENSINO DE BIOLOGIA - NORDESTE

%, "EDUCACOES E BIOLOGIAS: pluralidade de abordagens e intersecio dos espacos educativos"
Universidade Federal do Delta do Parnaiba - UFDPar

'X EREBIr\t 19, 20, 21 e 22 de Marg¢o de 2025

Figura 5. Gabarito das questdes

©sistema nervese . ,
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Fonte: autores

Para elaboragdo 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. Ja as pegadinhas,
envolvem conceitos e¢ informagdes de forma humoristica sobre o sistema nervoso. Os
materiais utilizados para a construgdo do jogo foram folhas fotograficas A4, impressora,
tesoura, cola, papel fotografico, dado e pedes para ficarem sobre o tabuleiro, podendo ser

qualquer objeto ou até mesmo confeccionados (Figura 5).

Figura 6. Pedes confeccionados

Y
Cortar
- = === === —- Dobrar

Fonte: autores
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Para jogar ¢ necessario de dois a quatro jogadores. O jogo foi desenvolvido em um
tabuleiro composto por uma trilha numerada, na qual os jogadores avangam conforme o
nimero obtido no lancamento de um dado. Cada participante inicia na casa 1 e, em sua
vez, joga o dado para determinar quantas casas deve avangar. Caso o pedo pare em uma
casa cujo numero esteja ausente, o jogador deve retirar uma carta da pilha e seguir a
instrucdo indicada. Se a carta contiver uma pergunta, o jogador deve respondé-la
corretamente para permanecer na casa. Caso erre, ele retorna para a posi¢ao anterior € a
pergunta ¢é repassada ao proximo jogador, que deve respondé-la antes de lancar o dado.
Se esse jogador acertar, joga normalmente; se errar, também retorna para a posicao
anterior, mantendo-se essa dindmica até que a resposta correta seja dada. Nesse momento,
o professor pode revisar o contetido para facilitar a compreensdo da pergunta. O jogo
prossegue com os participantes avangando na trilha até que um deles alcance a ultima

casa, sendo declarado vencedor.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Apoés a aula expositiva da disciplina para demonstracdo do jogo didatico, o mesmo
mostrou grande aceitacdo pela turma, que comentou detalhes sobre construcdo, detalhes
como o fato de a partida da trilha ser representada pelo corpo celular e a chegada como
terminais axonais também chamou aten¢do, pois refor¢ca conceitos basicos sobre a

morfologia de um neurénio.

Espera-se que o jogo “Neurotrilha” contribua para um aprendizado mais dindmico e
envolvente sobre o sistema nervoso, aumentando o engajamento dos alunos por meio da
gamificacdo. A interacdo ludica proporcionada pelo jogo deve facilitar a compreensao
dos conceitos anatomicos e fisioldgicos, tornando a memoriza¢ao mais intuitiva e eficaz.
Além disso, a dinamica do jogo incentiva o raciocinio 16gico, a resolugdo de problemas e
o trabalho em equipe, promovendo um ambiente colaborativo de aprendizagem. Dessa
forma, o “Neurotrilha” ndo apenas refor¢a o conteido de maneira significativa, mas
também oferece ao professor uma ferramenta para avaliar a assimila¢do do conhecimento
e estimular o aprendizado de forma mais interativa e acessivel. Guimaraes et al. (2016)
demonstraram que jogos didaticos podem ser ferramentas promotoras de aprendizagem

significativa aos alunos, pois podem levantar questionamentos sobre o assunto abordado
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através da visualizagdo e participacdo com o objeto do ensino usado na pratica
pedagogica. Além disso, a gamificagdo utiliza o conhecimento prévio do aluno durante
sua aplicagdo. Esta ¢ uma caracteristica positiva, pois além da utilizagdo de um material
de ensino previamente planejado, tem-se a exploracdo do conhecimento prévio sobre

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

Uma das principais justificativas para a produgdo de materiais didaticos planejados ¢ a
necessidade de se trabalhar com métodos alternativos no ensino de anatomia, devido a
sua grande complexidade e importancia para a saude. Por esta razao, quaisquer formas de
melhorar os conhecimentos em anatomia sdo bem-vindas, e nesse sentido, o uso de
modelos ¢ jogos didaticos sdo uma oportunidade perfeita para o ensino basico da area
(Caneppa et al., 2012). Esses materiais ajudam na andlise, raciocinio e reflexdo para os

alunos, além de gerar debates com os participantes (Orlando ef al., 2009).
CONSIDERACOES FINAIS

O jogo “Neurotrilha” demonstra ser uma ferramenta didatica eficaz para o ensino do
sistema nervoso, proporcionando uma abordagem mais interativa e dindmica do
conteudo. A utilizacdo da gamificagdo permite tornar a aprendizagem mais envolvente,
estimulando a participagdo dos conceitos de uma forma ludica. Sua aplicagdo reforga a
importancia de metodologias ativas no ensino de ciéncias e biologia. Dessa forma, o uso
de jogos didaticos ndo apenas aumenta o engajamento dos estudantes, mas também
possibilita uma aprendizagem mais significativa, aproximando teoria e pratica. Por tanto,
iniciativas como essa podem ser amplamente exploradas em diferentes niveis de ensino,

contribuindo para um ambiente educacional mais inovador e compreensivel.
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