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Resumo: O artigo propde um plano de ensino gamificado para a disciplina de neuroanatomia
humana tedrica, voltado a estudantes de graduacdo em ciéncias da saude. Seu objetivo
principal é reduzir a neurofobia, conhecida como o medo ou a aversao ao aprendizado desse
neurociéncias, e elevar o engajamento dos alunos por meio de estratégias ludicas e
interativas. Desenvolvido no ambito de um curso de formacdo continuada, o método baseia-
se em um relato de experiéncia qualitativo, sustentado por uma revisdo bibliogréfica e pela
analise documental de ferramentas digitais, como Kahoot! Anatomy Learning e Google
Classroom. O plano estrutura-se em cinco mdédulos tematicos, cada qual integrando jogos
interativos, sistemas de pontuacdo e avalia¢gdes formativas dindmicas. Essas atividades foram
planejadas para promover uma aprendizagem progressiva e dinamica, que estimula a
autonomia e a motivacdo dos estudantes. Os resultados destacam o uso de plataformas
digitais para facilitar a visualizagao tridimensional de estruturas neuroanatémicas e criar um
ambiente de aprendizado ao mesmo tempo interativo e inovador. Na discussdo, reconhece-
se a relevancia do planejamento didatico como etapa formativa para os professores
envolvidos na atividade, embora o plano ainda ndo tenha sido implementado em sala de aula,
o que limita sua validacao empirica. Conclui-se que o modelo apresenta uma base conceitual
de relevo para inovar o ensino de neuroanatomia, mas sua eficacia depende de aplicagdes
futuras. Além disso, o uso de versdes gratuitas das ferramentas digitais pode restringir o
potencial pleno da gamificacdao proposta.
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Abstract: This article proposes a gamified teaching plan for the theoretical
human neuroanatomy course, aimed at undergraduate students in the
health sciences. Its primary objective is to mitigate neurophobia, the fear
or aversion to learning neuroscience, and to increase student engagement
through playful, interactive strategies. Developed within the context of a
continuing education program, the method is grounded in a qualitative
experiential report, supported by a literature review and document analysis
of digital tools such as Kahoot!,Anatomy Learning, and Google Classroom.
The plan is structured in to five the matic modules, eachin corporating
interactive games, point-scoring systems, and dynamic formative
assessments. These activities are designed to promote progressive, active
learning that fosters student autonomy and motivation. Results high light
the use of digital platforms to facilitate three-dimensional visualization of
neuroanatomical structures and to create na environment that is both
interactive and innovative. In the discussion, the importance of didactic
planning as a formative step for participating instructors is acknowledged,
although the plan has not yet been implemented in the classroom, which
limits its empirical validation. It is concluded that the model offers a solid
conceptual basis for innovating neuroanatomy instruction, but its efficacy
will depend on future applications. More over, reliance on free versions of
the digital tools may constrain the full potential of the proposed
gamification.
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Introdugao

O estudo de neuroanatomia
humana, item curricular basico em cursos
de graduacdo na drea da saude, tem
apresentado, historicamente, elevadas
taxas de evasao e baixo engajamento
discente.®> Esses fendmenos tém sido
frequentemente associados a neurofobia,
termo que descreve o receio e a aversao dos
estudantes aos conteudos de

neurociéncias, motivados pela
complexidade tridimensional das estruturas
neurais e pelo volume intensivo de
informacdes a serem assimiladas.>* Diante
desse contexto, reconhece-se a
necessidade de estratégias pedagodgicas
inovadoras que possam superar métodos
didaticos tradicionais, e que estimulem a
compreensao, a colaboracdo e a motivagao
dos estudantes.>®

As  metodologias ativas de
aprendizagem (MAAs) tém se destacado ao
centrados no

promover ambientes

estudante, conferindo-lhe o papel de
agente construtor do proprio saber. Por
meio de abordagens como aprendizagem
baseada em problemas e sala de aula
invertida, as MAAs favorecem a autonomia
discente, o desenvolvimento de

competéncias
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metacognitivas e o]
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envolvimento critico com o

conteddo.”®°Apesar  disso, a mera
incorporagdao de tecnologias digitais da
informacdo e da comunicacgdo (TDICs), sem
fundamentacdo instrucional, pode limitar-
se a repositérios de informagdo, sem
promover inovacdo pedagdgica efetiva.l%!

Por outro lado, a gamificacdo
integra elementos de design de jogos —
mecanicas

(sistemas de pontuacdo,

medalhas), dinamicas (desafios,
competicdo) e estéticas (narrativa, imersao)
— em contextos educacionais ndo ludicos,
com o propédsito de aumentar a motivacao
intrinseca, o engajamento e a retencdo de

saberes.'>1314 pl|ataformas digitais como

Kahoot! e softwares de modelagem
tridimensional do corpo humano
proporcionam  experiéncias  imersivas,

colaborativas e competitivas, facilitando a
apreensdo de conceitos complexos.>14
Considerando tais fundamentos, o
presente relato propde o desenvolvimento
de um plano de ensino gamificado para a
disciplina de neuroanatomia humana
tedrica, com os objetivos de: (i) mitigar a
neurofobia por meio de desafios graduais e
de uma devolutiva dindmica e imediata; (ii)
fortalecer a motivacdo intrinseca e a

autonomia discente; (iii) favorecer a
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visualizagao tridimensional e a reten¢ao de
contetudos; e (iv) oferecer um modelo
replicavel para outras disciplinas e
instituicdes.®

A medida que articula TDICs
acessiveis e estratégias de gamificacdo, a
presente iniciativa visa preencher a lacuna
entre a complexidade tedrica e o
engajamento pratico, aproximando-se das
demandas contemporaneas por um ensino
diverso e

superior  didaticamente

tecnologicamente integrado.® Espera-se
gue a proposta de manejo de ferramentas
digitais de ensino, simulagdes interativas e
mecanicas de jogos potencialize o processo
de ensino-aprendizagem, contribua para a
superacdo dos efeitos da neurofobia e
desenvolva competéncias clinicas e de
resolucdo de problemas em contextos

simulados.

Metodologia

Este estudo caracteriza-se como
investigagdo  qualitativa centrada na
elaboracao de um relato de experiéncia
(RE), entendido como um procedimento
sistematico de descricdto de um
determinado fato, no qual se apresenta a
experiéncia de um sujeito, ou grupo de
sujeitos, sobre uma dada situacdo.> No
trabalho, adota-se

presente essa
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modalidade metodoldgica em consonancia
com as definicdes e diretrizes propostas
pelo Latin American and Caribbean Center
on Health Sciencesinformation,'® segundo
as quais o RE deve oferecer contexto
detalhado e dados que permitam a reflexao
e a replicacdo da experiéncia, bem como
com as orientagdes de Cox e Meerts (2015)
para elaboracdo de relatéorios que
privilegiem a clareza do escopo, a descri¢ao
do contexto e o enfoque analitico sobre as
licdes aprendidas.t’

O projeto foi concebido e
desenvolvido no primeiro semestre de
2025, no ambito da disciplina de Praticas
Pedagdgicas Inovadoras com a Cultura
Digital, componente curricular que integra o
maddulo final da pds-graduacao lato sensu
em Formacdo Docente para a Cultura
Digital, ofertada pela Universidade Estadual
de Montes Claros (Unimontes) no periodo
de 2024 a 2025. A experiéncia relatada
consiste no processo de planejamento
didatico de uma disciplina de
neuroanatomia humana tedrica, a partir do
paradigma da cibercultura,'® destinada a
estudantes de graduacdo em cursos da area
da saude, como enfermagem, fisioterapia,
fonoaudiologia e psicologia.

O escopo do RE foi delimitado de
forma a

privilegiar (i) os objetivos
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pedagdgicos, (ii) as escolhas metodoldgicas
centrais e (iii) os resultados esperados. A
descricao do contexto abrange tanto as
institucionais

condicdes (centro de

formacdao docente, infraestrutura de

tecnologia educacional), permitindo ao
leitor compreender as motivagdes para a
selegdo de ferramentas digitais e a
organizacao do ambiente de aprendizagem.

Dentre os objetivos do relato de
analisar

experiéncia, destacam-se: (i)

criticamente a propria vivéncia,
identificando desafios e estratégias de
resolucdo;®?%2t e (i) compartilhar
elementos suficientes para que outros
docentes e pesquisadores em situagdo
analoga refltam e adaptem solugdes
possiveis.??

A escolha do RE como método
central justifica-se por seu potencial
deinspirar a replicacdo de boas praticas e
promover a troca de saberes em ambientes
de ensino-aprendizagem inovadores.®Para
sistematizar a coleta e a andlise dos dados
da experiéncia, seguiu-se os procedimentos
recomendados:?” (i) revisdo narrativa da
literatura, apontando o contexto de
elaboracdo do planejamento pedagdgico
em questdo; (ii) registro documental de
materialidade

atividades, produzida e

depoimentos reflexivos dos envolvidos; (iii)
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avaliagdo das ligdes aprendidas por meio de
sessdo reflexiva e discussdo facilitada, sem
objetivo de abstrair ou generalizar além do
escopo definido.

A dimens3do bibliografica deste
estudo funda-se no levantamento e na

analise de referenciais teodricos
consolidados em livros e artigos cientificos
sobre cultura

qgue versam digital,

metodologias ativas de ensino-
aprendizagem, aplicacdo da gamificacdo no
contexto da educagdo superior e
neuroanatomia humana basica.De maneira
complementar, a pesquisa documental

debruca-se  sobre a andlise das

funcionalidades e potencialidades

pedagégicas de ferramentas digitais
especificas, caso do Kahoot!,?* do aplicativo
Learning,?* do

Anatomy Google

Classroom,®®> do Mentimeter,?® e dos
websiteswordwall.net e neuroanatomy.ca?’

(acesso em junho de 2025).

Resultados

Seguem-se a apresentacdo e a
descricdo das atividades propostas no
planejamento didatico da disciplina de
Neuroanatomia Humana Tedrica, em cinco
modulos tematicos. O plano de ensino
ajusta-se a um componente curricular

hipotético realizado idealmente no periodo
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de um semestre letivo, com cerca de duas

horas-aula semanais.

Apresentagdo e descricdo do plano
pedagdgico gamificado

Disciplina: Neuroanatomia Humana Tedrica
Publico-alvo: estudantes de cursos de

graduagcdo da 4drea da saude, como

Enfermagem, Fisioterapia, Fonoaudiologia e

Psicologia
Ementa:

Introducao aos conceitos
fundamentais da neuroanatomia,

organizacao geral do sistema nervoso.
Estudo macroscépico da medula espinhal,
tronco encefalico, cerebelo, diencéfalo,
nervos cranianos e telencéfalo, incluindo
sua vascularizacdo. Integracdo funcional
dos sistemas neurais e introducdo a suas

aplicagdes clinicas.

Objetivos:
Ao final do curso, o estudante
deverad ser capaz de:
= Compreender a terminologia basica
e os principios de organizacdo do
sistema nervoso humano;
= |dentificar e descrever as principais

estruturas macroscépicas do

©0Ele
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sistema nervoso central e periférico
abordadas;

= Correlacionar as estruturas
neuroanatdémicas com suas funcdes
basicas;

= Compreender 0s aspectos

fundamentais da vascularizacao
encefalica;

= |niciar a associagao entre

conhecimentos neuroanatdémicos e

suas implicacbes em contextos
clinicos e funcionais;

= Desenvolver habilidades de estudo
autébnomo e colaborativo por meio
de ferramentas digitais e de

estratégias de gamificacao.

Metodologia da disciplina:

O curso sera conduzido mediante
uma abordagem de aprendizado ativo,
combinando aulas expositivas dialogadas
com o uso de recursos visuais e digitais. A
gamificacdo serd um elemento de grande
importancia, ja que se fard uso de

plataformas como o Kahoot! e o

websitewordwall.net para promover o
engajamento ludico, a fixacdo de conteldo
e uma avaliacdo formativa dinamica. O
Google Classroom servird como o ambiente
virtual de aprendizagem (AVA) principal,

centralizando materiais, atividades e a
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comunicagdo entre o professor e os alunos.
O aplicativo de aparelhos mdveis Anatomy
Learning e o website neuroanatomy.ca
serao

utilizados para a exploracdo

tridimensional de estruturas anatomicas.

Unidade 1:Introdug¢do a neuroanatomia

humana

Estratégias pedagdgicas e de gamificagdo:
= Apresentagdo: o professor
apresenta a si mesmo, a disciplina, o
plano de ensino gamificado e o
sistema de pontuacao;

= Google Classroom: introducdo a
plataforma, como acessar materiais,
atividades e o cronograma;

=  Mentimeter: criagao colaborativa de
uma nuvem de palavras sobre
‘neuroanatomia’ para  explorar

expectativas e  conhecimentos
prévios (na primeira ou, no maximo,
na segunda aula);

» Avaliagdo diagndstica: aplicacdo de
guestionario no Google Classroom
(sem valor de nota) para aferir o
conhecimento prévio dos

estudantes sobre o sistema nervoso

(na primeira ou, no maximo, na

segunda aula);

©0Ele
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Aulas  expositivas dialogadas:
utilizagdo de slides com vastos
recursos visuais (imagens,
esquemas, animacgdes curtas) para
apresentar 0s conceitos
fundamentais. Incentivo a
participacdo e questionamentos;
Google Classroom: disponibilizacao
dos slides das aulas anteriores,
artigos de leitura complementar,
videos explicativos curtos e links
para websites de interesse.

Google Classroom: disponibilizacdo
de links de jogos interativos na
plataforma  wordwall.net  (por
exemplo, caga-palavras com termos
neuroanatémicos, quizes de
verdadeiro-falso sobre divisdes do
sistema nervoso, correspondéncia
entre estruturas e funcdes basicas),
para fixacdo do conteudo de forma
ludica;

Kahoot!: aula previamente
agendada para aplicacdo de quiz em
tempo real com finalidade de
fixacdo e de avaliacdo formativa
sobre todo o conteldo da unidade 1.
Sistema de premiacdo: 12 lugar: 3
pontos extra; 22 lugar: 2 pontos

extra; 32 lugar: 1 ponto extra.
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Materiais e recursos necessarios:

=  Professor: computador com acesso a
internet, projetor  multimidia, =
software de apresentacdo (Canva,
PowerPoint ou Google Slides), conta
no Google Classroom, no .
Mentimeter e no Kahoot!;

= FEstudantes: dispositivos com acesso
a internet (smartphones, tablets,
notebooks), conta Google para
acesso ao Classroom, material para
anotacoes;

= Plataformas: Google Classroom,

Mentimeter, wordwall.net, Kahoot!.
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especificos), e links para atlas on-
line;

Google Classroom: disponibiliza¢ao
de links de jogos interativos na
plataforma wordwall.net;

Kahoot!: aula previamente
agendada para aplicagao de quiz em
tempo real com finalidade de
fixacdo e de avaliagdo formativa
sobre todo o contetdo da unidade 2.
Sistema de premiacdo: 12 lugar: 3
pontos extra; 22 lugar: 2 pontos

extra; 32 lugar: 1 ponto extra.

Materiais e recursos necessarios:

Unidade 2:Medula espinhal e tronco .

encefdlico

Estratégias pedagdgicas e de gamificagdo:
= Aulas expositivas  dialogadas:
apresentacdao do contelddo com
énfase em modelos anatémicos
tridimensionais (via Anatomy .
Learning), imagens de secgbes e
esquemas funcionais. Discussao
sobre a importéancia clinica de lesdes
medulares e do tronco encefalico; .
= Google Classroom: disponibilizacdo
dos slides das aulas anteriores,
videos demonstrativos (explicando a

via de um reflexo, a funcdo de tratos

Professor: computador com acesso a
internet, projetor multimidia,
software de apresentagdo, conta no
Google Classroom e no Kahoot!.
Acesso ao Anatomy Learning para
demonstragdes. Modelos
anatémicos (se disponiveis);
Estudantes: dispositivos com acesso
a internet, conta Google para acesso
ao Classroom, material para
anotacoes;

Plataformas: Google Classroom,
wordwall.net, Kahoot!, Anatomy

Learning.
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Unidade 3:Cerebelo, diencéfalo e nervos pontos extra; 22 lugar: 2 pontos

cranianos extra; 32 lugar: 1 ponto extra;
= Avaliagdo somativa 1: prova via

Estratégias pedagdgicas e de gamificagao: Google Forms (disponibilizada no

= Aulas expositivas dialogadas: uso de

imagens detalhadas, esquemas
funcionais e videos curtos extraidos
do YouTube. Discussdao de exemplos
clinicos simples relacionados a
disfuncdes cerebelares e de nervos
cranianos;

Video sobre nervos cranianos:
exibicdo de video didatico que
demonstre a avaliagdo clinica ou a
trajetdria dos nervos cranianos de
forma visualmente atrativa;

Google Classroom: disponibilizacao

dos slides das aulas anteriores, video

exibido, tabelas resumo sobre
nervos cranianos links  para
animagoes;

Google Classroom: disponibilizacdo
de links de jogos interativos na
plataforma wordwall.net;

Kahoot!: aula previamente
agendada para aplicacdo de quiz em
tempo real com finalidade de
fixacdo e de avaliacdo formativa
sobre todo o conteudo da unidade 3.

Sistema de premiacdo: 12 lugar: 3

Google Classroom) cobrindo o
conteldo das unidades 1, 2 e 3
(valor: 30 pontos);

GamificagGo bénus: Se pelo menos
70% da turma obtiverem
aproveitamento igual ou superior a
80% nessa prova, todos os alunos da

turma recebem 2 pontos extra.

Materiais e recursos necessarios:

Professor: computador com acesso a

internet, projetor  multimidia,
software de apresentacdo, conta no
Google Classroom e no Kahoot!,
video sobre nervos cranianos;

Estudantes: dispositivos com acesso
a internet, conta Google para acesso

ao Google Classroom, material para

anotacoes;
Plataformas: Google Classroom,
wordwall.net, Kahoot! e Google

Forms.
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Unidade 4:Telencéfalo e vascularizagdo

Estratégias pedagdgicas e de gamificagcao:

Aulas expositivas dialogadas: uso de

imagens, modelos tridimensionais e

esquemas para facilitar a
visualizagao das complexas
estruturas telencefdlicas e do

sistema vascular;

Anatomy Learning: utilizacdo em
aula para demonstracdo interativa
em 3D das estruturas telencefalicas,
permitindo rotacdo, zoom e
identificacdo de estruturas;
neuroanatomy.ca: exploracdo de
imagens de pecas anatomicas reais
em 3D e seccbes seriadas para
complementar a visualizagao;
Google Classroom: disponibilizacdo
dos slides das aulas anteriores, links
para baixar o aplicativo Anatomy
Learning e para acessar o website
neuroanatomy.ca, artigos sobre
acidente vascular encefdlico (AVE)
em linguagem acessivel;

Google Classroom: disponibilizacdo
de links de jogos interativos na
plataforma wordwall.net;

Kahoot!: aula previamente
agendada para aplicacao de quiz em
com finalidade de

tempo real
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fixacdo e de avaliagdo formativa
sobre todo o conteudo da unidade 4.
Sistema de premiagdo: 12 lugar: 3
pontos extra; 22 lugar: 2 pontos

extra; 32 lugar: 1 ponto extra.

Materiais e recursos necessarios:

Unidade

Professor: computador com acesso a

internet, projetor  multimidia,
software de apresentagdo, conta no
Google Classroom e no Kahoot!.
Acesso as plataformas Anatomy
Learning e neuroanatomy.ca;

Estudantes: dispositivos com acesso

a internet, conta Google para acesso

ao Classroom, material para
anotacoes;
Plataformas: Google Classroom,

wordwall.net, Kahoot!,Anatomy

Learning, neuroanatomy.ca.

5:Integra¢do  funcional e

aplicagdes clinicas

Estratégias pedagdgicas e de gamificagdo:

Aulas expositivas dialogadas: foco
na interconexdao das estruturas
aprendidas e sua relevancia para a
funcdo global do sistema nervoso.
estudos de

Uso de caso
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simplificados para ilustrar
correlagbes andtomo-clinicas;
Google Classroom: disponibilizagao
dos slides das aulas anteriores, links
para videos sobre casos clinicos,
artigos de revisao;

Kahoot!: aula previamente
agendada para aplicacdo de quiz em
tempo real com finalidade de
fixacdo e de avaliacdo formativa
sobre todo o conteudo da unidade 5.
Sistema de premiagdo: 12 lugar: 3
pontos extra; 22 lugar: 2 pontos
extra; 32 lugar: 1 ponto extra;
Avaliagdo somativa 2: prova via
Google Forms (disponibilizada no
Google Classroom) cobrindo o
conteudo das unidades 4 e 5 (valor:
30 pontos);

Gamificacdo bénus: Se pelo menos
70% da turma obtiverem
aproveitamento igual ou superior a
80% nessa prova, todos os alunos da
turma recebem 2 pontos extra;
RevisGo geral: aulas dedicadas a
revisar os principais tépicos de todas
as unidades, focando nos pontos de
maior dificuldade identificados ao
longo do semestre. Sessdes de

perguntas e respostas;
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Avaliagdo somativa final: prova via
Google Forms (disponibilizada no
Google Classroom) cobrindo o
conteudo de todas as cinco unidades

estudadas (valor: 30 pontos);

Avaliagéo diagndstica de
encerramento:  reaplicagdo  do
guestionario de avaliacao
diagndstica inicial no  Google

Classroom. Valor: 10 pontos pela
participacdo (independentemente
da taxa de acerto), visando verificar
a progressao do processo de ensino-

aprendizagem.

Materiais e recursos necessarios:

Professor: computador com acesso a

internet, projetor  multimidia,
software de apresentacdo, conta no
Google Classroom e no Kahoot!.
Acesso ao Google Forms;

Estudantes: dispositivos com acesso

a internet, conta Google para acesso

ao Classroom, material para
anotacoes;
Plataformas: Google Classroom,

Kahoot!, Google Forms.

Discussao

A apresentacdo do plano de ensino

gamificado para a neuroanatomia humana
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materializa os objetivos propostos por este
relato, mas a sua principal contribuicdo
reside na propria  atividade de
planejamento como etapa formativa. Para o
docente em formagdo continuada, o
exercicio de desenhar um percurso de
aprendizagem que envolve metodologias
TDICs e elementos de

ativas, jogos

representa um passo importante para
superar a mera transposi¢cdo de contetudo
para o ambiente digital ou hibrido. A
selecdo deliberada de ferramentas como o
Kahoot! para avaliagbes formativas
dindmicas, o Anatomy Learning para a
visualizagao 3D e o Google Classroom como
AVA centralizador ndo ¢é aleatdria; ela
reflete uma intencionalidade pedagdgica
voltada a mitigar a neurofobia e a fomentar
0 engajamento e a autonomia, problemas
centrais

apontados na introdug¢do. A

estrutura modular busca construir o
conhecimento de forma gradual e segura. O
sistema de recompensas individuais e
coletivas visa reforcar tanto o esforco
pessoal quanto a colaboracdo, ecoando os
principios da gamificacdo para aumentar a
motivagdo intrinseca.

A principal vulnerabilidade deste
relato, contudo, é inerente a seu alcance
metodoldgico: o planejamento didatico ndo

foi, até o presente, efetivamente aplicado

©0Ele
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no contexto real de sala de aula. Trata-se de
um modelo tedrico, uma proposta de
intervencdo cuja eficdcia na redugdo da
evasdo, no combate a neurofobia e na
melhoria do desempenho discente nao
pode ser empiricamente verificada. As
licdes aprendidas restringem-se  ao
processo de sua concepcado. Essa limitacao,
no entanto, ndo invalida a experiéncia; pelo
contrario, sublinha-a como um ponto de
partida essencial. O compartilhamento
deste plano detalhado serve ao propdsito
de inspirar a replicacdo e a adaptacdo por
outros educadores, mas,
fundamentalmente, indica a necessidade
futuras que

premente de pesquisas

apliguem e avaliem rigorosamente o
impacto de tais abordagens gamificadas em
contextos reais de educacdo em saude.
Apenas com a investigacdo em campo serd
possivel validar as potencialidades aqui
apresentadas e, de fato, transformar a
ensino das

pratica pedagdgica no

neurociéncias.

Consideragoes finais

Este relato de  experiéncia
demonstra a combinacdo de metodologias
ativas e ferramentas digitais gratuitas na
elaboracdo de um plano de ensino de

neuroanatomia humana. A proposta, que se
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alicercana perspectiva da gamificagdo, tem

como objetivo reduzir o impacto da

chamada neurofobia, estimular a
visualizagao tridimensional e fortalecer a
autonomia discente por meio de atividades
modulares e ambientes virtuais de
aprendizagem.

A utilizagdo exclusiva das versoes
gratuitas das plataformas digitais constitui,
no entanto, uma limitagao relevante, pois
impde restricdes a funcionalidades, como
relatorios analiticos detalhados,
customizacdo de desafios e suporte técnico

especializado, reduzindo as possibilidades

ournal of Interprofessional Heaith Education
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recursos interativos. Além disso, a eficacia
da intervengdo demanda avaliagdo empirica
em contexto real para aferir impactos no
engajamento e no desempenho académico.

Em conclusdo, o plano de ensino
aqui relatado fornece base conceitual e
praticas pedagodgicas

operacional para

inovadoras em educacdo em salde.
Recomenda-se implementar o modelo em
estudos futuros, com coleta de dados
sistematica, a fim de aprimorar estratégias
de ensino de neuroanatomia apoiadas em
evidéncias e

expandir seu potencial

formativo.

de exploracdo didatica e diversificacdo de
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pela correcdo e pela velocidade da resposta, exibindo um ranking apos cada pergunta e ao
final do jogo, o que institui um ambiente competitivo e engajador. O objetivo principal do
Kahoot! ¢ tornar o aprendizado mais divertido, interativo e motivador, facilitando a revisao
de conteudos, a introducdo de novos topicos ou a realizagdo de avaliagdes formativas de
maneira ludica e participativa, além de fornecer uma devolutiva imediata aos estudantes e ao
educador sobre o nivel de compreensdo da turma a respeito do objeto de conhecimento.
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relacdes espaciais. Estd disponivel para download nas principais lojas de aplicativos para
smartphones e tablets.

0 Google Classroom, ou Google Sala de Aula, é um sistema de gestio de
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turma. Langado em agosto de 2014, evoluiu para apoiar o ensino hibrido e remoto por meio
da integragdo com Google Meet, Calendar, Docs, Sheets, Slides ¢ Gmail, possibilitando que
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enviar perguntas, promovendo o engajamento e a coleta instantanea de feedback.

*"Esse website, mantido pela University of British Columbia (Canadd), tem como objetivo
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académica e cientifica global. Para isso, oferece diversos contetidos interativos e multimidia,
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