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Abstract. Within the framework of Education 4.0, this study describes the
implementation of the hybrid gamified scavenger hunt "Tumor Hunt" as an
innovative assessment strategy on the topic of neoplasms. Utilizing platforms
such as Genially® and Wordwall®, the activity combined clinical riddles,
interactive challenges, and physical clue searches, promoting engagement,
autonomy, and critical thinking. The results demonstrated high participation,
student enthusiasm, and consistent prior preparation, with positive impacts on
content consolidation. It is concluded that gamification, by blending
playfulness and assessment, can reshape pedagogical practices and enhance
meaningful learning.

Resumo. Inserida no contexto da Educacdo 4.0, esta experiéncia descreve a
aplicagdo da gincana gamificada hibrida “Ca¢a aos Tumores”, como
estratégia avaliativa inovadora sobre o tema Neoplasias. Ultilizando
plataformas como Genially® e Wordwall®, a atividade combinou enigmas
clinicos, desafios interativos e busca fisica de pistas, promovendo
engajamento, autonomia e raciocinio critico. Os resultados demonstraram
elevada participagdo, entusiasmo estudantil e preparagdo prévia consistente,
com impactos positivos na consolida¢do do conteudo. Conclui-se que a
gamificagdo, ao articular ludicidade e avalia¢do, pode ressignificar praticas
pedagogicas e fortalecer o aprendizado significativo.

1. Introducao

A disciplina de Patologia, eixo estruturante das ciéncias morfologicas e pilar
fundamental para a compreensao dos processos fisiopatologicos em cursos da area da
saude, apresenta-se frequentemente como um grande desafio ao processo de ensino e
aprendizagem. Seu carater conteudista, fortemente calcado em conceitos moleculares,
histopatologicos e integrativos, exige do discente ndo apenas a memorizagdo de
informagdes complexas, mas a articulacao entre multiplas areas do conhecimento, como
Anatomia, Fisiologia, Imunologia e Bioquimica. Essa caracteristica multidimensional
pode contribuir para a evasdao do interesse estudantil, sobretudo quando o ensino
permanece centrado em metodologias transmissivas e avaliativas tradicionais [Pereira et



al., 2018; Martins, Moro, ¢ Mortimer, 2018; Mehanna e Garbelini, 2021; Hamad
Mehanna et al., 2024].

No contexto da chamada Educacao 4.0, alicer¢ada na convergéncia entre o
pensamento critico, a criatividade e o uso estratégico das tecnologias digitais (Gomes,
Penha, Ribeiro, Almeida, Gondim, & Damido, 2024), a diversificagdo metodologica
emerge como alternativa plausivel e necessaria para a reconfiguracdo das praticas
pedagogicas no ensino superior. A utilizagdo de abordagens ativas de aprendizagem,
como a gamificacdo, tem ganhado relevancia por sua capacidade de tornar o processo
educacional mais dindmico, interativo e orientado por desafios, aproximando-se dos
modos contemporaneos de acesso ao conhecimento (Raposo Neto, Penteado &
Carvalho, 2023; Batista, Maia, Rocha, & Morais,2023).

Neste cenario, os recursos tecnoldgicos digitais, como plataformas interativas,
jogos educacionais, aplicativos, websites e ambientes gamificados, assumem papel
central na mediacdo da aprendizagem, contribuindo para a constru¢do significativa do
conhecimento (Saleem, Noori, & Ozdamli, 2022). O uso de ferramentas como Genially®
e Wordwall® permite ao docente criar experiéncias imersivas, com feedback imediato,
narrativa envolvente e elementos motivacionais que favorecem o engajamento do
discente e a consolidacdo dos contetdos de maneira ludica e eficaz (Mhlongo, Mbatha,
Ramatsetse, & Dlamini, 2023).

Este relato de experiéncia tem como objetivo descrever a aplicacdo de uma
estratégia avaliativa inovadora na disciplina de Patologia: a gincana hibrida denominada
“Caga aos Tumores”, voltada a avaliacdo dos contetidos de Neoplasias. A atividade,
realizada de forma presencial e digital, incorporou elementos de gamificacdo com o
apoio de plataformas tecnologicas, propondo desafios diagnosticos, resolugdo de
enigmas clinico-patoldgicos e construgdo colaborativa do raciocinio critico. A presente
narrativa busca demonstrar o potencial dessa abordagem para a ressignificacio dos
processos avaliativos, destacando os impactos percebidos na aprendizagem, motivagao e
desempenho dos discentes.

2. Metodologia

O presente relato de experiéncia baseia-se nas vivéncias didatico-pedagogicas ocorridas
durante a oferta dos componentes curriculares da area de Patologia na Faculdade de
Ciéncias da Saude do Trairi (FACISA), da Universidade Federal do Rio Grande do
Norte (UFRN). As disciplinas, ofertadas aos cursos de Enfermagem, Fisioterapia e
Nutri¢do, sdo estruturadas sob uma proposta pedagdgica inovadora que adota a
gamificagdo como estratégia metodologica central, visando fomentar um ambiente mais
atrativo, participativo e significativo para o ensino e aprendizagem.

A experiéncia relatada refere-se especificamente a uma das estratégias
avaliativas aplicadas no decorrer da disciplina, a qual foi integralmente convertida em
um jogo educativo denominado “Guardides da Homeostase”. Tal estrutura ludico-
formativa conferiu a avaliagdo um carater interativo, dindmico e coerente com o0s
principios da gamificacdo, culminando na realizagdo da gincana hibrida “Caca aos
Tumores”, concebida para abordar o contetido de neoplasias de forma mais instigante e

acessivel aos discentes.



Inspirada em gincanas cldssicas como a "Caga ao Tesouro", a atividade foi
idealizada para ocorrer de forma presencial, a fim de estimular a interacao social, a
colaboracdo e a competitividade saudavel entre os discentes. No entanto, incorporou
recursos digitais e plataformas interativas que permitiram a criacdo de multiplos
ambientes ludicos virtuais para refor¢o e consolidacao do conhecimento.

A gincana foi realizada em equipes compostas por quatro discentes, organizadas
previamente no contexto do jogo “Guardides da Homeostase”, no qual cada grupo
representava um 6rgao do corpo humano, e seus integrantes assumiam simbolicamente o
papel de “células guardias”. Desde o inicio do jogo/disciplina, essas células possuem
como missdo a manutengdo da homeostase corporal, enfrentando diversos desafios ao
longo da jornada pedagogica.

A gincana iniciou-se na sala de aula, convertida em “Central de Operagdes” do
jogo. Um mapa digital, elaborado por meio da plataforma Canva®, foi projetado aos
discentes, revelando o cendrio da atividade: uma ilha ficticia contendo oito estagios
sequenciais, cada qual representando uma etapa de aprendizagem (Figura 1). Este mapa
foi incorporado a plataforma Genially®, o que conferiu interatividade, dinamismo e
autonomia as equipes, que puderam acessa-lo simultaneamente por meio de dispositivos
moveis (celulares, tablets ou notebooks), apos disponibilizacdo de link de acesso pelo
docente (https://view.genially.com/667056943921500158019dd/interactive-content-
caca-aos-tumores), quando finalmente foi possivel iniciar a gincana.
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Figura 1. Mapa digital da caca aos tumores.

Ao acessarem o primeiro estagio no mapa, os discentes eram direcionados, por
meio de um icone interativo (sinalizado por uma interrogagao e ilustrado na figura 2 A),
a uma janela contendo a missao correspondente, acessada via link ou QR code (Figura
2B). Cada missdo consistia em um jogo ou quiz interativo desenvolvido na plataforma
Wordwall®, abordando conteudos sobre neoplasias. As diferentes modalidades de
atividades propostas permitiram a exploracdo de conceitos teoricos de maneira ludica e
desafiadora conforme observado na figura 03. A conclusdo de cada missdo gerava uma
pontuacdo, que era computada para a equipe.

ApoOs o cumprimento da missdo, as equipes deveriam retornar para 0 mapa no
estagio onde se encontravam e, entdo, eram autorizadas a avangar para O proximo


https://view.genially.com/667056943921f500158019dd/interactive-content-caca-aos-tumores
https://view.genially.com/667056943921f500158019dd/interactive-content-caca-aos-tumores

estagio clicando no icone interativo com uma seta (Figura 2A). No entanto, tal avanco
estava condicionado a resolu¢do de um enigma, cuja resposta revelava a localizagao
fisica, dentro da institui¢ao, de um novo QR code. Uma vez localizado e escaneado, este
codigo conduzia a equipe para o Wordwall®, onde duas caixas lhes eram apresentadas:
uma delas fornecia um codigo numérico de acesso e a outra caixa uma letra-chave
(Figura 4). A inclusdo do coédigo numérico permitia o desbloqueio dos estagios
subsequentes do mapa, e as letras coletadas ao longo da jornada formavam uma palavra
enigmatica, que seria utilizada no ultimo estagio da gincana.
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Figura 2. Representacao do primeiro estagio da gincana (A). Janela indicando a
missdo que devera ser cumprida neste estagio (B).
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Figura 3. Representacéo de alguns quizes realizados na plataforma Wordwall®

Apos cumprirem a jornada e alcancarem o oitavo e ultimo estagio (Figura 5A),
ao clicarem no icone interativo (seta), as equipes deparavam-se com um enigma final
(Figura 5B), que indicava, por meio da juncdo das letras adquiridas, o local onde os
“tumores” estariam escondidos fisicamente. A equipe que primeiro localizasse o bau
simbolico contendo os “tumores” (representados fisicamente por uma caixa de madeira
com chocolates) era declarada vencedora da gincana. O bau continha ainda uma carta
com orientagdes preventivas contra o cancer, promovendo, assim, a articulagdo entre
conhecimento técnico e cidadania em saude.
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Figura 4. Representacao das caixas misteriosas contendo o cédigo de acesso
ao proximo estagio e a letra-chave.
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Figura 5. Representacdo do ultimo estagio da gincana (A) e a janela contendo o
ultimo enigma para acessar o bau de erradicagdo dos tumores (B).

Como recompensa, a equipe vencedora recebeu uma pontuagdo bonus de $GSH
1.000,00, moeda ficticia utilizada no universo do jogo “Guardides da Homeostase”. As
demais equipes, mesmo ndo alcangando o ball em primeiro lugar, deveriam concluir
todos os estagios da gincana para que pudessem somar as respectivas pontuagdes
obtidas nas atividades do Wordwall®, que eram posteriormente convertidas em notas
individuais com base na moeda oficial da disciplina, o $ATP. Desse modo, assegurou-se



que todos os discentes, independentemente da colocagdo final, participassem
integralmente do percurso avaliativo.

3. Discussao

A aplicagdo da gincana "Caga aos Tumores" como estratégia avaliativa do contetido de
Neoplasias revelou-se altamente exitosa sob multiplas perspectivas. A receptividade dos
discentes foi notoriamente positiva, manifestando-se tanto em relatos verbais
espontaneos quanto na postura engajada e participativa durante todas as etapas da
atividade. Observou-se um entusiasmo genuino por parte dos discentes, ndo apenas em
relacdo a dindmica ladica da avaliacdo, mas sobretudo pelo sentimento de protagonismo
e pertencimento ao processo de ensino e aprendizagem.

“Foi uma experiéncia extremamente proveitosa e de muito aprendizado!

“O uso do game facilitou e incentivou um melhor aprendizado.
Metodologia mais que aprovada!

“Um dos pontos positivos da gamificagdo foi: fortalecer a memoria de
curto prazo e estimular o estudo antecipado. ”

A andlise dos dados obtidos por meio da avaliagdo da disciplina, revelou
resultados expressivos quanto a percep¢ao discente sobre a avaliagdo do conteudo de
Neoplasias. A maioria dos estudantes (87,1%) declarou que a utilizacdo da gamificagao
foi eficaz para o processo de aprendizagem, destacando que tal estratégia contribuiu
significativamente para a retencdo do conteudo abordado. Além disso, 78,8% dos
discentes relataram que a gamificacdo favoreceu uma melhor compreensdo do assunto,
sobretudo quando comparado ao método tradicional de ensino. O mesmo percentual
(78,8%) indicou que recomendaria a aplicacdo da metodologia gamificada a outros
colegas, evidenciando sua aceitacdo e reconhecimento como pratica pedagogica eficaz.

A incerteza quanto ao formato da gincana e os desafios propostos funcionou
como um potente catalisador para o estudo prévio do contetdo. Muitos discentes, em
depoimentos informais, relataram ter se dedicado intensamente a revisao e consolidacao
dos topicos relacionados as neoplasias antes da aplicagdo da atividade. Tal preparagao
prévia somada a dindmica interativa da gincana atuou como uma estratégia de reforco
pedagogico, permitindo a consolidacdo de conceitos de forma mais duradoura e
significativa. A combinagdo entre estudo autdbnomo, revisdes em sala e resolucao de
desafios em grupo configurou-se como um ciclo virtuoso de aprendizagem ativa.

O ambiente de competi¢do entre as equipes mostrou-se extremamente saudavel.
A competitividade instaurada nao gerou rivalidades negativas, mas sim um estimulo
adicional ao desempenho académico. Houve um visivel aumento do empenho dos
discentes, motivados pelo desejo de superagao e pelo reconhecimento coletivo de suas
equipes. A ludicidade, aliada a responsabilidade de representar seu grupo, intensificou o
envolvimento dos discentes com a disciplina, tornando o processo avaliativo menos
opressor e mais desafiador de forma positiva.



Tais achados estdo em consonancia com o que preconiza a literatura cientifica
acerca do uso de metodologias ativas e gamificagdo no ensino superior, especialmente
em cursos da area da saude. Alguns destes estudos mostram que metodologias que
colocam o discente no centro do processo € o desafiam a resolver problemas em
contextos simulados favorecem a internalizacao do conhecimento ¢ o desenvolvimento
de habilidades cognitivas superiores [Vlachopoulos e Makri, 2017; Martin-Alguacil e
Avedillo, 2024]. Ainda, estudos apontam que a gamificacdo no contexto educacional
nao apenas melhora o desempenho académico, mas também estimula o raciocinio
clinico, o trabalho em equipe e o pensamento critico [Machado, Rostas, ¢ Cabreira,
2023; Ishizuka et al., 2023; Rushdan et al., 2025], competéncias essenciais a formacao
em saude.

Além disso, a aprendizagem baseada em jogos permite que os discentes
desenvolvam uma postura mais autdbnoma, criativa e participativa, onde a motivacao
intrinseca ¢ amplificada quando o discente percebe que o desafio imposto estd ao seu
alcance e que seu esfor¢o podera conduzir a um desfecho positivo [Leitao et al., 2022;
Li, Hew e Du, 2024], como foi evidente nesta experiéncia com a gincana. Por fim,
estudos mostram que a integracdo entre atividades presenciais e recursos digitais,
promove uma aprendizagem hibrida eficaz, sobretudo quando aliada a elementos
ludicos e narrativas envolventes, como foi o caso dos desafios propostos no formato de
caca [Roza, Veiga e Roza, 2020; Moreira, e Araujo Lima, 2024].

4. Consideracoes finais

A experiéncia relatada com a aplicacdo da gincana “Caga aos Tumores” revelou-se
significativamente positiva no processo de ensino e aprendizagem de contetdos
complexos como os relacionados as neoplasias. A proposta, fundamentada nos
principios das metodologias ativas e ancorada na gamifica¢do, demonstrou-se eficaz
tanto na consolidacdo dos conhecimentos tedricos quanto na mobilizagdo do interesse e
da participacdo dos discentes, promovendo um ambiente de aprendizagem mais
dindmico, engajador e colaborativo.

Um aspecto que merece €nfase especial € a incorporagao das tecnologias digitais
como aliadas estratégicas na materializagdo dessa proposta metodoldgica. O uso de
plataformas como o Genially® e o Wordwall®, por exemplo, ampliou o alcance e a
interatividade da avaliagdo, permitindo a integragdo entre elementos visuais, recursos
multimidia e desafios em tempo real que estimularam multiplos estilos de
aprendizagem. Essas ferramentas digitais ndo apenas viabilizaram a execucdo da
gincana de forma mais atrativa e fluida, como também reforcaram o protagonismo
discente no processo de constru¢do do conhecimento.

As tecnologias educacionais, quando empregadas de forma intencional e critica,
ndo sdo meros recursos instrumentais, mas verdadeiros mediadores pedagdgicos que
potencializam o uso de metodologias ativas, tornando a aprendizagem mais significativa
e contextualizada. A utilizacdo de jogos digitais, quizzes interativos € narrativas
gamificadas favorece o engajamento, desperta a curiosidade e contribui para a
consolida¢dao dos conteudos de forma ludica e desafiadora. Além disso, tais estratégias
estdo em sintonia com a cultura digital na qual os discentes estdo imersos, contribuindo
para a redu¢do do distanciamento entre o ensino formal e os modos contemporaneos de



acesso ao conhecimento. Nesse sentido, ressalta-se que a proposta apresenta potencial
de escalabilidade ndo apenas para outros contetidos da area de Patologia, mas também
para outras disciplinas que demandem a abordagem de conteidos densos e abstratos na
area da saude (como Biofisica, Farmacologia, Microbiologia, dentre outras) e também
de outras areas, sobretudo quando adaptada as especificidades de cada area e perfil
discente.

Contudo, a adogao dessas estratégias também apresenta desafios. A elaboragao
de uma avaliagdo gamificada mediada por tecnologias demanda planejamento
detalhado, tempo de producio e dominio técnico por parte do docente. E preciso, ainda,
considerar as questdes emocionais suscitadas pela competicdo, como a ansiedade,
especialmente entre discentes com menor familiaridade com abordagens avaliativas ndo
convencionais. Embora o ambiente competitivo tenha se mostrado saudavel na maior
parte dos casos, estimulando o empenho, o espirito de equipe e o senso de
responsabilidade, ¢ fundamental garantir espacos de acolhimento, escuta e mediacao
emocional ao longo da atividade.

No que se refere a equidade, outro ponto sensivel é o acesso desigual as
tecnologias entre os discentes, sobretudo em contextos de vulnerabilidade social. Isso
exige uma atencdo ética e pedagdgica por parte das instituicdes de ensino, que devem
garantir condicdes minimas de acesso e usabilidade para que tais estratégias ndo se
tornem excludentes. Cabe destacar, ainda, que a acessibilidade tecnologica ndo se
restringe ao fornecimento de dispositivos € conexdo a internet, mas envolve também a
adocdo de interfaces intuitivas, conteudos compativeis com multiplas plataformas e
acoes formativas que assegurem a autonomia digital dos estudantes, favorecendo, assim,
a inclusdo plena.

Em perspectiva futura, sugere-se a continuidade e o aprimoramento de préaticas
avaliativas gamificadas, com investimento em formagdes docentes voltadas a integragdo
critica das tecnologias digitais no planejamento pedagogico. Além disso, a ampliagdo
dessas estratégias para outras disciplinas e dreas do conhecimento pode contribuir para a
consolidacdo de uma cultura avaliativa mais reflexiva, participativa e centrada no
discente, em consonancia com as demandas contemporaneas da educacdo superior.

Assim, conclui-se que a articulagdo entre tecnologias educacionais digitais e
metodologias ativas de ensino e aprendizagem, como a gamificagdo, representa um
caminho fecundo para a renovacdo das praticas pedagogicas no ensino de saude,
promovendo experiéncias formativas mais ricas, inclusivas e transformadoras.
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