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1. INTRODUGCAO

O ensino da Anatomia Veterinaria no Brasil segue em grande parte um modelo
integrado, combinando teoria e praticas em laboratérios, lancando méao de
atividades como dissecacado de cadaveres animais, uso de pecas anatbmicas
preservadas, modelos sintéticos e simulacdes digitais (MASSARI et al., 2018).

Modelos anatdbmicos sintéticos tridimensionais se destacam por néo
demandarem investimento em conservagado tecidual, embora a dissecagao
tradicional contribua para melhores resultados na aprendizagem (CAMPOS et al.,
2022). Entretanto, muitos alunos relatam dificuldades no estudo do conteudo,
mesmo com a variedade de metodologias aplicadas (GUTIERREZ et al., 2018).
Pecas anatémicas em formol a 10% sao reutilizadas ao longo dos semestres para
o ensino de estruturas presentes no corpo dos animais, todavia, essa substancia
causa mudancgas na conformacéo original do cadaver (MUSIAL et al., 2016) além
do potencial téxico durante a manipulacdo (SANTANA E GUIMARAES, 2014).
Ademais, com base na experiéncia com a disciplina de Anatomia dos Animais
Domeésticos |, ao longo de mais de 20 anos, verifica-se que os discentes acham o
estudo da anatomia complexo, que requer tempo e dedicagédo e que alguns nao
conseguem acompanhar adequadamente a progressdo do conteudo, gerando
alguns resultados parcialmente insatisfatérios em avaliagoes (PIZZl et al., 2015).

No curso de Medicina Veterinaria da UFPel, no primeiro semestre de 2025,
houve mudanga no projeto pedagogico, com a redugdo da carga horaria das
disciplinas de Anatomia dos Animais Domésticos | e Il e adicdo de uma terceira
disciplina de anatomia, voltada ao estudo da topografia (UFPel, 2025). Quando
usados métodos tradicionais de estudo, a diminuigdo do tempo de ensino obrigaria
a redugdo de conteudos o que poderia afetar negativamente o aprendizado,
gerando base insuficiente para as disciplinas subsequentes do curso.
Alternativamente, métodos pedagogicos nao tradicionais e interativos podem
incentivar o aluno ao estudo de forma ludica (GOMEZ et al., 2023). Entre esses
métodos, jogos didaticos se mostram ferramentas eficazes para motivacéo,
engajamento e compreensao por parte dos alunos dos tépicos abordados na
disciplina, melhorando a memorizagcdo de nomenclaturas e permitindo uma
aprendizagem colaborativa, como ja observado em estudos (DE PAULA et al.,
2024; CHICARRO et al., 2020).

A criacao de atividades ludicas, como jogos de trilha e “Kahoot’s!” tem como
objetivo incentivar a participacdo das aulas e tornar o ambiente de aprendizado
leve, com motivagao emocional e maior eficacia no aprendizado (DE PAULA et al.,
2024). A luz do exposto, o presente trabalho teve como objetivo experimentar
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metodologias ludicas baseadas em gamificacdo e avaliar o interesse e aceitagcao
dos estudantes da Disciplina de Anatomia dos Animais Domésticos | do curso de
Medicina Veterinaria da UFPel.

2. ATIVIDADES REALIZADAS

Foram aplicados dois métodos de gamificagao para os 63 alunos do primeiro
semestre letivo de 2025 do curso de Medicina Veterinaria da UFPel. Foram esses:
jogo de trilha com progressao conforme acertos de perguntas e jogo interativo, de
perguntas e respostas alternativas, online, na plataforma de jogos “Kahoot!”.

Para a criacdo da ftrilha, foi elaborado um tabuleiro com 74 casas: 8 de
desafios “faceis”, 6 “dificeis” e “mortais”, 2 de “eutanasia”, 6 de “soroterapia”, 2 de
“agquecimento”, 2 de “ouse”, 1 de “inicio”, 1 de “fim” e 40 em branco. Produziram-
se 150 cartas com questionamentos de diversos niveis de dificuldade sobre
anatomia da cabecga dos animais, além de 19 para perguntas elaboradas pelos
monitores. Toda a parte grafica do projeto foi criada pela ferramenta online Canva.
O jogo conta com dados e 6 pedes de diferentes cores. Para contextualizar, uma
epifise de umero equina foi osteologicamente preparada e seccionada para ser
usada de recipiente para jogar os dados. Para relacionar as perguntas dos
monitores com a pratica interpretativa, foi preparada uma caixa com ossos da face
e cranio de animais variados, oriundos da colegédo osteoldgica da disciplina. A
aplicagédo do método interativo foi realizada em periodos em que os alunos nao
tivessem aula, sempre acompanhados de um monitor da disciplina de Anatomia
dos Animais Domésticos |I.

Em relagédo ao segundo jogo, foi utilizada a plataforma "Kahoot!". O conteudo
de abrangéncia foi dividido em dois topicos: "osteologia do esqueleto axial" e
"miologia da cabega, pescogo e térax". Foram usadas fotografias de pecas
anatdmicas didaticas do laboratorio de Anatomia dos Animais Domeésticos |
(Departamento de Morfologia, Instituto de Biologia) para que perguntas relativas
fossem feitas com respostas alternativas. Os estudantes, apds o convite pelo
aplicativo “WhatsApp”, foram separados em grupos para responderem aos
questionarios, sem repeticdo de individuos devido ao grande numero de
participantes. A atividade foi realizada de maneira online do "Google Meet", na qual
um monitor espelhava a tela de seu dispositivo para os demais alunos, que
respondiam em seus aparelhos.

Ao final da atividade, os alunos que obtiveram mais pontos ao longo de todas
as rodadas foram premiados com chocolates, a fim de estimular seu interesse pelo
estudo da disciplina. Ambos os jogos foram realizados com diferenga de uma
semana, para nao sobrecarregar as atividades dos discentes.

Por conseguinte, os monitores da disciplina criaram um formulario virtual com
a finalidade de saber a opinido dos discentes sobre os métodos de gamificagcéo
aplicados e sugestdes para possiveis novas atividades interativas, além de criticas
construtivas para aprimoramento dos jogos.

Houve interesse dos estudantes pelas atividades didaticas ludicas aplicadas,
mais de % da turma interagiu ativamente, de maneira que o processo nao se
tornasse monotono. Poucos participantes se retiraram antes da dindmica iniciar
por questdes individuais.

Todos os questionarios do “Kahoot!” foram respondidos com éxito, sem
dificuldades. Entretanto, alguns monitores e alunos relataram impasses quando
questionados com perguntas dificeis e mortais do jogo de trilha, visto que nao havia
conhecimento sobre todo o assunto abordado. Todavia, ndo houve entraves nas
demais etapas do jogo. Os discentes tiveram possibilidade de jogar quantas vezes
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consideraram necessario, essas oportunidades proporcionaram um maior numero
de acertos a cada tentativa, indicando que os conteudos estudados foram mais
efetivamente assimilados.

No formulario online, obtiveram-se apenas 23 respostas de 63. Em geral, os
resultados revelaram que houve 100% de aprovacao das atividades propostas, nas
quais 79,2% jogaram de 1-2 vezes, 12,5% de 3-4 vezes e 8,3% de 4-5 vezes.
Todos os 23 responderam aos questionarios do “Kahoot!” e 33,3% participaram do
jogo de trilha. Todos acreditam que os jogos contribuiram na disciplina. Os alunos
manifestaram preferéncia pelos jogos do “Kahoot!”. Na avaliacdo de 1 a 10,
observou-se que 91,7% dos participantes atribuiram nota 10 ao “Kahoot!”,
enquanto 79,2% aos jogos de trilha. Por fim, 100% afirmaram que gostariam de
repetir a experiéncia, alguns sugerindo a criagdo de mais métodos recreativos,
como jogo de memoria e de cartas.

Em suma, a experiéncia foi produtiva. Além da avaliagao positiva, houve uma
relacéo diretamente proporcional entre a participagao nos jogos e as notas na
primeira avaliacao tedrico-pratica da disciplina.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

A execugao do projeto gerou resultados altamente satisfatorios, indicando ser
uma estratégia pedagdgica de relevancia no ensino e aprendizagem de anatomia
animal. Aqueles que se engajaram na metodologia aplicada (alunos, monitores e
funcionarios) obtiveram experiéncias proveitosas, visto que o objetivo das
atividades foi complementar a redugcdo da transmissdo tradicional de
conhecimentos, favorecendo um processo de assimilacdo de conteudos mais
significativo, motivador e interativo. Ademais, a utilizacao de estratégias ativas de
carater ludico contribuiu para um aprendizado mais acessivel e atrativo, indicando
0 quao vantajosas praticas pedagogicas inovadoras se tornam no contexto de
educacao da Medicina Veterinaria.

4. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

CAMPOS, B.M.; PELIZON, C.M.; SANTOS, J.M.C.S.; CARROCINI, J.C.
Revisao integrativa de ferramentas inovadoras para ensino-aprendizagem em

anatomia em curso de Medicina. Revista Brasileira de Educagao Médica, v. 46,
n. 4, 2022.

CHICHARRO, D.; GARCIA-MANZANARES, M.; GOMEZ, O.; JUAREZ, M;
LLAMAZARES-MARTIN, C.; SORIANO, E.; TERRADO, J. Learning veterinary
anatomy playing cards. Advances in Physiology Education, v. 46, n. 4, p. 647-
650, 2022.

DE PAULA, E.M.N.; VILELA, G.B.; FREITAS, D.R. Perspectivas e
aplicabilidade da gamificagdo no ensino da Medicina Veterinaria. Revista
Multidebates, v. 8, n. 3, 2024.

GOMEZ, O.; GARCIA-MANZANARES, M.; CHICHARRO, D.; JUAREZ, M;
LLAMAZARES-MARTIN, C.; SORIANO, E.; TERRADO, J. Application of Blended
Learning to Veterinary Gross Anatomy Practical Sessions: Students’ Perceptions of



‘k 11*SIIEPE _
SEMANA HTEGEAD Xl CEG — CONGRESSO DE EMSING DE GRADUACAC
,.‘I"h UFPEL 2025

—

Their Learning Experience and Academic Outcomes. Animals, Basel, v. 13, n. 10,
2023.

GUTIERREZ, J.C.; HOLLADAY, S.D.; ARZI, B.; et al. Entry-Level Spatial and
General Non-verbal Reasoning: Can These Abilities be Used as a Predictor for

Anatomy Performance in Veterinary Medical Students? Frontiers in Veterinary
Science, v. 5, art. 226, 2018.

MASSARI, C.H.A.L.; SCHOENAU, L.S.F.; CERETA, A.D.; MIGLINO, M.A.
Tendéncias do ensino de Anatomia Animal na graduagéo de Medicina Veterinaria.
Revista de Graduagao USP, Sao Paulo, v. 3, n. 2, p. 25-32, 2018.

MUSIAL, A.; GRYGLEWSKI, R.W.; KIELCZEWSKI, S.; LOUKAS, M.; WAJDA,
J. Formalin use in anatomical and histological science in the 19th and 20th
centuries. Folia Medica Cracoviensia, Cracovia, v. 56, n. 3, p. 31-40, 2016.

PiZZI, G.B.L.; MATTOS, S.K.; ALMEIDA, L.; VALENTE, A.L.S. Ensino de
anatomia dos animais domésticos para Medicina Veterinaria: Perfil e desempenho
de alunos em 5 semestres de avaliacdo. In:. CONGRESSO DE ENSINO DE
GRADUAGAO DA UFPEL, 1., Pelotas, 2015, Anais... Pelotas: Pro-Reitoria de
Ensino, Pesquisa e Extensao - UFPel, 2015.

SANTANA, N.L.R.; GUIMARAES, N.N. Analise do Potencial Téxico e
Genotoxico das Substancias Fixadoras para Cadaveres e Pegas Anatdmicas.
Revista Estudos — Revista de Ciéncias Ambientais e Saude (EVS), Goiania, v.
41, n. 3, 2014. Doi: 10.18224/est.v41i3.3615.

UFPEL. Curso de Medicina Veterinaria: Matriz Curricular. Universidade
Federal de Pelotas, 2025. Acessado em 07 ago 2025. Online. Disponivel em:
https://wp.ufpel.edu.br/medvet/?page id=38


https://wp.ufpel.edu.br/medvet/?page_id=38
https://wp.ufpel.edu.br/medvet/?page_id=38

