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O uso de recursos gamificados no
ensino de ciéncias: abordagem do corpo
humano

RESUMO

O atendimento educacional hospitalar, previsto pelo Ministério da Educacio
e do Desporto em 1994, busca fortalecer a relacdo entre educacio, tecnologia
e saude, com foco na humanizacio. Para proteger o desenvolvimento
cognitivo e afetivo da crianca hospitalizada, a pesquisa propde atividades
lidicas gamificadas utilizando ferramentas tecnoldgicas para manter o vinculo
com a escola. Um protétipo inicial, focado nos Sistemas Respiratério e
Circulatério em Ciéncias, visa facilitar o ensino, aprendizagem e inclusdo no
ambiente hospitalar. A tecnologia, aliada 2 mediacio pedagdgica adequada,
busca construir o conhecimento de forma lidica, promovendo socializacio e
impactando positivamente a pedagogia hospitalar. A ferramenta educacional
reforca a humanizacio e a inclusio no atendimento educacional hospitalar.

Palavras-chave: atendimento educacional hospitalar, atividades ludicas

gamificadas, ensino de ciéncias.

ABSTRACT

Hospital educational services, established by the Ministry of Education and
Sports in 1994, aim to strengthen the relationship between education,
technology, and health, emphasizing humanization. This research proposes
gamified playful activities as teaching resources to support hospitalized
children, protecting their cognitive and affective development while
strengthening their connection to the school environment. The initiative
involves creating technological tools to make learning engaging and enjoyable,
fostering knowledge construction and socialization. An initial prototype
focuses on Science, specifically the Respiratory and Circulatory Systems of the
Human Body. The educational tool, guided by prototypes, aims to enhance
teaching, learning, humanization, and inclusion in hospital educational care,
positively influencing interactions between educators and hospital pedagogy.
Keywords: hospital educational services; gamified recreational activities;

science teaching
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INTRODUCA O

O Atendimento Educacional Hospitalar
(AEH) é classificado como conjunto de atividades
e servicos que visam garantir o direito a educacio
de criancas e adolescentes que estejam internados
em hospitais ou que possuam algum tipo de
condicio de saide que os impeca de frequentar
regularmente a escola. Conforme Ceccim (1999) o
principal efeito do encontro educacio e saude para
uma crianca hospitalizada é a protecio do seu
desenvolvimento e a protecio dos processos
cognitivos e afetivos de construcio dos
aprendizados.

Desta forma, o atendimento educacional
tem como objetivo minimizar o impacto negativo
da internacio ou da condicio de saide na
continuidade do processo educacional desses
individuos. Sendo assim, através do Conselho
Educacio-CNE, em 2001, foi

obrigatéria a utilizacio da nomenclatura “classe

Nacional de

hospitalar”, diante o artigo 13 da Resolucio n°2
(Brasil, 2001).

Em termos de direito, a educacio é
considerada como um preceito constitucional e
um direito social de todo cidadio (art. 6°), sendo o
poder publico responsével por promové- la (art.
23; art. 205), tendo o Plano Nacional de Educacio
a funcio de buscar a wuniversalizacio do
atendimento escolar (BRASIL, 1988). Partindo de
tais premissas, o atendimento educacional a um
aluno hospitalizado e/ou em tratamento de satde
passa a ser obrigatério, tendo os estados e
municipios, o papel de implementar esse servico
em seus hospitais.

Ja, o Estatuto da Crianca e do Adolescente
(ECA), contempla, em seu art. 53, o direito a
educacio da crianca e do adolescente (BRASIL,
1990), em 1995, a Sociedade Brasileira de Pediatria

elabora um documento em defesa dos direitos da
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crianca e do adolescente, expressa pela Resolucio
n. 41/1995, do Conselho Nacional dos Direitos da
Crianca e do Adolescente (CONANDA), que
institui o direito da crianca e do adolescente ao
“acompanhamento do curriculum escolar durante
sua permaneéncia hospitalar” (CONANDA, 2004,
p. 59).

Embora o referido atendimento nio tenha
sido explicitado na Lei de Diretrizes e Bases da
Educacio (LDB), Lei n. 9.394/96, o artigo 5°,
paragrafo V, e o artigo 23, defende que as bases
constitucionais garanta a obrigatoriedade de
ensino, atribuindo ao poder publico a
responsabilidade da criacao de formas alternativas
de acesso aos diferentes niveis de ensino.

Em 1999, o Decreto n° 3.298/1999,
instituiu a Politica de Educacao Especial integrada
a Politica Nacional para a Integracio da Pessoa
Portadora de Deficiéncia, que embora se
intitulasse pessoa com deficiéncia, amplia a defesa
acerca das obrigacdes do poder publico com
relacio ao alunado com ou sem deficiéncia, que
apresente algum tipo de déficit ou lacuna na drea
educacional.

Posteriormente, nas Diretrizes Nacionais
para a Educacio Especial na Educacio Baisica,
instituidas pela Resolucdo n° 2, de 11 de setembro
de 2001, no artigo 3°, define educacio especial
como uma modalidade da educacio escolar, sendo
ela um processo educacional definido por uma
proposta pedagdgica que assegure recursos e
servicos educacionais especiais, organizados
institucionalmente para apoiar, complementar,
suplementar e, em alguns casos, substituir os
servigos educacionais comuns, de modo a garantir
a educacio escolar e promover o desenvolvimento
das potencialidades dos educandos que
apresentam necessidades educacionais especiais,
em todas as etapas e modalidades da educacio

bésica (BRASIL, 2001).
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Em seu artigo 13, o principio da
intersetorialidade propde garantias de acesso a
educacio do aluno hospitalizado, destacando que
os sistemas de ensino, mediante a¢do integrada
com os sistemas de saide, devem organizar o
atendimento educacional especializado a alunos
impossibilitados de frequentar as aulas em razio
de tratamento de saide que implique internacio
hospitalar, atendimento  ambulatorial ou
permanéncia prolongada em domicilio. (BRASIL,
2001).

No paréagrafo 1° usa-se as expressdes classe
hospitalar e atendimento em ambiente domiciliar,
resumindo suas fun¢des e objetivos em dar
continuidade ao processo de desenvolvimento e ao
processo de aprendizagem de alunos matriculados
em escolas da Educacio Basica, contribuindo para
seu retorno e reintegracio ao grupo escolar, e
desenvolver curriculo flexibilizado com criancas,
jovens e adultos nio matriculados no sistema
educacional local, facilitando seu posterior acesso
a escola regular (BRASIL, 2001).

Desse modo, a Resolucio define bases
legais para a institucionalizacio, no ambito
publico, das classes hospitalares. Como forma de
estruturar e organizar a politica de atendimento
pedagbégico  preconizado  pela  Resolucio
CNE/CEB n° 02/2001, o Ministério da Educacio
(MEC) publica, em 2002, o documento “Classe
Hospitalar e Atendimento Pedagégico Domiciliar:
estratégias e orientacdes’ com o objetivo de
aprofundar conhecimentos e orientacdes acerca
do atendimento educacional em hospitais e
domiciliares (BRASIL, 2002).

Nesse documento, o MEC define os
objetivos do atendimento educacional em
ambientes hospitalares e domiciliares: Cumpre as
classes hospitalares e ao atendimento pedagdgico
domiciliar elaborar estratégias e orientacdes para
possibilitar o acompanhamento pedagdgico-

educacional do processo de desenvolvimento e
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construcio do conhecimento de criancas, jovens e
adultos matriculados ou niao nos sistemas de
ensino regular, no 4mbito da educacio bésica e que
encontram-se

impossibilitados de frequentar

escola, tempordria ou permanentemente e,
garantir a manutencio do vinculo com as escolas
por meio de um curriculo flexibilizado e/ou
adaptado, favorecendo seu ingresso, retorno ou
adequada integracdo ao seu grupo escolar
correspondente, como parte do direito de atenc¢io
integral (BRASIL, 2002, p. 13).

Em 2008, por meio da entdo Secretaria de
Educacio Especial (SEESP), instituiu-se a atual
politica de educacido especial, denominada de
“Educacao Especial na Perspectiva da Educacio
Inclusiva” (BRASIL, 2008), ratificada pelo Decreto
n° 6.571/2008 (em 2011 o decreto de 2008 foi
revogado pelo Decreto n° 7.611/2011). Nesse
documento ha a reducio de seu publico de atencio
aos educandos com deficiéncia, transtornos
globais do desenvolvimento e altas habilidades/
superdotacio,  separando/diferenciando-o do
aluno que encontra-se hospitalizado e/ou em
tratamento de saude.

Sendo assim, os problemas de satde que
vem ocorrendo com as criancas e adolescentes,
que estdao hospitalizadas, enfrentam uma série de
desafios emocionais, sociais e educacionais devido
a sua condicio de satde e a necessidade de
permanecerem em um ambiente hospitalar.
Portanto, a educacio hospitalar busca mitigar
esses desafios, porém ainda alguns problemas
podem surgir. Segundo Ainscow (2017) afirma
que hd necessidade de se garantir que o estudante
participe e adquira os conhecimentos, aprenda e se
desenvolva

Todavia, o atendimento educacional
hospitalar é respaldado legalmente em wvarios
paises, incluindo o Brasil, onde é reconhecido
como um direito fundamental das criancas e

adolescentes em situacdo de internacio ou com
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problemas de satide que os impedem de frequentar
a escola regular. De acordo com Bori (2010, p.20),
desde 1960 ha professores atendendo em hospitais
com um foco vinculado ao conhecimento e
realizando pesquisas neste campo na Universidade
do Chile.

Contanto, é de suma importancia ressaltar
que a tecnologia deve ser usada de forma
equilibrada e também nao prejudicando as
necessidades emocionais das criancas e
adolescentes hospitalizadas. A interacio através do
didlogo, e 0 apoio emocional e a sensibilidade aos
desafios enfrentados pelas criancas ainda sdo
fundamentais. A tecnologia deve ser uma
ferramenta complementar que facilite a educacio
e promova o bem-estar durante a hospitalizacao.

Portanto, este trabalho tem como objetivo
apresentar uma constru¢io de protétipos com a
tematica do sistema do corpo humano
(respiratério e circulatério), contemplando a
disciplina de ciéncias da natureza, juntamente com
a  gamificacio relacionado ao conteddo
mencionado, proporcionando assim, desafios de
conceitos, estimulando o cognitivo e também
fortalecendo o ensino e aprendizagem, das
atendimento

criancas e adolescentes em

educacional hospitalar.

METODOLOGIA

Esta secdo apresenta os passos para
execucio do protétipo utilizando a Plataforma
Wordwall, durante o ensino de ciéncias com o
foco sobre os: Sistema Respiratério e Sistema
Circulatério, para discente em atendimento
educacional hospitalar. A proposta estd organizada
nas seguintes etapas: Apresentacio do Recurso
Wordwall em seguida uma modelagem de
ferramenta educacional em ensino de ciéncias

sobre sistemas respiratério e circulatério do corpo
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humano, apds os resultados e discussoes e por fim
a conclusdo..

1. Recursos Plataforma

Wordwal

tecnolégicos:

A tecnologia tem-se tornado cada vez mais
presente como ferramentas de apoio a educacio.
Pode ser citado como exemplo a utilizacio da
gamificacdo. Karl Kapp, define a a gamificacio
como aplicacio de elementos comuns aos jogos,
em outras atividades do dia-a dia, objetivando
maior engajamento dos participantes, fazendo
com que o processo de aprendizagem se torne
mais dinamico e divertido (Kapp, 2012). Com o
objetivo de desenvolver wuma ferramenta
gamificada, este estudo utilizou como plataforma
para construcio de protdtipos a plataforma
Wordwall .

De acordo com a pesquisadora Giovana
Rodrigues, “a plataforma Wordwall é uma
ferramenta digital que possibilita a criacio de
atividades personalizadas em modelo gamificado
(quizzes, jogos de palavras, competicdes, entre
outras), utilizando poucas palavras e de forma
rdpida”. ( Carvalho, G. R, 2022).

Esta plataforma, apresenta recurso
didaticos criados, definidos como jogos para
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de
temas diversos separados em comunidades.

A Figura 1 apresenta a tela inicial da
plataforma. (https://wordwall.net/pt , acessado
em 2023). o menu com as op¢des inicio, recursos,
plano de precos, iniciar sessdo, inscrever-se, além
de um acesso a elaboracio de recursos com um
passo a passo de como produzir um recurso
personalizado.

A plataforma Wordwall, através de suas
comunidades, apresenta exemplos de jogos, ou
recursos didaticos, criados por seus usudrios. Em

suas informacoes a plataforma deixa claro que o
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conteido gerado é de responsabilidade de seus

autores. Esta pesquisa nio fez a validacio do

contetdo apresentado. O foco, desta pesquisa, sao

os tipos de jogos/recursos criados.

Humano

290

Respiratério e Circulatério do Corpo

Ao descobrir a ferramenta de apoio

pedagégico Wordwall e sua importiancia para

desenvolvimento de gamificacio, vem atender o

2. Modelagem de Ferramenta Educacional problema

em Ensino de Ciéncias sobre Sistemas

Figura 1- Paginas iniciais da plataforma

A maneira mais facil de criar

seus proprios recursos de

ensino.

Prepare atividades personalizadas para sua sala de aula.

Questiondrios, associa¢des, jogos de palavras e muito mais.

Escolha um modedo.

Questiondrio
Combine os pares
[
O
- Complete a frase

A Encontre a combinagio
® B A

Flashcards

Vire as pecas

Dyt 0 conteddo.

Assoclacao
= .

a Abra a caixa
4 e

Classificagdo em grupos

Cacga-palavras

Anagrama
osoooe

©_ . @ Soletrando
LY . - gte

Fonte: https://wordwall.net/pt

neuro@%
‘e

Ou execute-as em uma tela

Imprima suas atividades

Q

\ 4

mencionado acima,

atendimento educacional hospitalar.

Interalivos

Roleta aleatéria

Cartas aleatérias

Game show de TV

Desembaralhe

Imagem com legenda

Questiondrio ganhe ou
perca

(o]
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Diante disso, o conteiudo estudado e
definido foram os sistemas respiratério e
circulatério do corpo humano, pois esse
conhecimento, vem agregar durante o tratamento
que o discente esteja realizando dentro do
ambiente hospitalar. Sendo assim, esses dois
sistemas quanto o respiratério e circulatério,
durante o atendimento, o discente além de
reforcar os conceitos cientificos, podera
proporcionar um bom didlogo com os
multiprofissionais dentro do ambiente hospitalar,
pois o conteudo da disciplina de ciéncias junto
com a ferramenta Wordwall, tendo como
finalidade contribuir com os discentes durante o
tratamento, e assim fortalecer o vinculo com o
ambiente escolar.

Desta forma, a proposta do protdtipo
relacionado ao sistema circulatdrio e respiratério,
terdo as seguintes funcdes e questdes: No
protétipo do sistema circulatério, havera palavras
cruzadas, com perguntas e respostas de como
funciona o sistema circulatério, tendo como
principais respostas os conceitos: (coracio,
musculos e das artérias, que fazem parte do

sistema circulatério e a importancia do sangue).
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Com o sistema respiratério um protétipo
de palavras caca palavras com dicas, tendo como
objetivo de achar as seguintes palavras que fazem
parte do sistema circulatério:  (sistema
respiratério, ar, pulmoes, alvéolos e gis

carbénico).

RESULTADOS E
DISCUSSO ES

O primeiro protétipo implementado foi a
"Cruzadinha do Sistema Circulatério", indicado na

Figura 5.

Ela apresenta a preparacio da gamificacdo
onde é possivel editar contetddo, inserindo em
uma coluna resposta e na outra coluna dicas,
utilizando figuras e dudios para atender todos os
discentes que possuem alguma necessidade
especifica, durante o atendimento educacional
hospitalar, apds editar todas as ferramentas
necessarias, no final da pigina tem um botao de
concluir, apés editar e concluir, a tela ird

apresentar o jogo.

Figura 2 — Tela inicial do editor de contetido e apresentacio do jogo)

SISTEMA LOCOMOTOR.

Sem dicas @ Com dicas

Palavra

1. esgmuscular

2. proteger

3. cartilagem

4. 0Ss0s

5 membros

6. frontal lateral

7.  Ossos do tronco

8.  coluna e amplitude

nverter as colunas

Dica
- A forma do corpo humano é determinac

&

~/

As principais fun¢des do sistema esquel
# & um tipo de tecido conjuntivo maleave
sdo rigidos e resistentes
m s dividir o esqueleto em trés partes: cab
P Ossos da cabegca plano
v

BT caixa torécica e coluna vertebral

. articulagdo das vértebras com discos int

Fonte 1: https://wordwall.net/pt/create/editcontent?guid=c1c24e566fc243b9a74519¢3d5f
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Em sequéncia a Figura 3 apresenta as regras
do jogo ao apertar o botido iniciar, quando
apresentar a tela escolha uma palavra, inicia-se o
tempo, pode observar que em baixo da tela possui

trés linhas, onde o discente/jogador podem clicar,
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ao clicar terio as seguintes opgdes: (enviar
respostas, comecar de novo ou retornar).
Portanto, ao escolher um nidmero na cruzadinha,
serd apresentada uma dica conforme a tela,

podendo assim auxiliar em sua resposta.

Figura 3 - Tela (escolha um ndimero e digite letras)

ordwall  Crie ligdes melnores mais rapidamente

SISTEMA LOCOMOTOR.

Minhas atividades  Meus resultados

Criar atividade Atualizar . d

Alterar modelo

A Encontrea
e » 4 COmbinacdo

Mostrar todos

#* Compartilhar

Fonte https://wordwall.net/pt/resource/59473157/sistema-circulat%c3%b3rio

Conforme a Figura 4: Apresentada ao
escolher um numero ird mostrar uma dica, ao

digitar a resposta de forma correta sera

apresentado na tela “Correto!”, caso o jogador
errar ao digitar a resposta e serd apresentado na

tela “Errado.”

Figura 4 - Tela ( escolha um numero e digite as letras)

EWordwall  crie licoes melhores mais rapidamente

0:06 Digite as letras

Os vasos que conduzem o
sangue que sai do coracao

Al ]

Minhas atividades  Meus resultados. Atualizar .

VO Hl iterarmodiio

Assodagio

A Encontrea
<’ 4 combinagdo

Questionsrio

-
[ cmesomaer

Mostrar todas

oI

E

SISTEMA CIRCULATORIO:

fo U14423100

P £3
#* Compartilhar

R Adicionar a0s favoritos @ Curtic & Incorporar  Mais v

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/59473157/sistema-circulat%c3%b3rio

neuro

i
i
‘e
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Podemos observar na Figura 5 que é possivel
alterar os modelos dos jogos, com o mesmo
contetido abordado, ou seja, diante o atendimento

educacional hospitalar do discente, conforme suas
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necessidades especificas, o jogo pode ser alterado,
tendo as possibilidades dos jogadores: tem as
opcoes de jogar apontando para imagem, olhando
para tela e até mesmo clicar, entre outras

possibilidades.

Figura 5 — Tela de alterar modelo

Alterar modelo

all .. o
pom 0 Q

gme
amE

Fonte 2: :https://wordwall.net/pt/resource/59473157/sistema-circulat%c3%b3rio

Apbs descrever passo a passo de como jogar a
cruzadinha esse protétipo tem como objetivo de
trabalhar o sistema circulatério auxiliando o
discente em atendimento educacional hospitalar,
pois o mesmo, podera desenvolver as habilidades
e competéncias durante o ensino e a
aprendizagem. Ele pode relacionar ao contetido
proposto e reconhecer os principais 6rgaos desses
sistemas e suas funcdes, desta forma, por meio da
gamificacio é alcancar e desenvolver o cognitivo
do discente através das perguntas e dicas, podendo
assim chegar em uma resposta de forma

conceituada.
Conforme Schliinzen Junior et al. (2016, p.
556) “[...] é preciso levar em consideracio os

aspectos ludicos, pois esse contribui para o

engajamento dos alunos e desencadeia resultados
significativos no desenvolvimento da

aprendizagem dos estudantes”.

O segundo protétipo implementado é o "Caca
Palavras do Sistema Respiratério” ilustrado nas
quatro préximas figuras.

A Figura 6, Apresenta a preparacdo da
gamificacio onde é possivel editar contetdo,
inserindo em uma coluna resposta e na outra
coluna dicas, utilizando figuras e dudios para
atender todos os discentes que possuem alguma
necessidade especifica, durante o atendimento
educacional hospitalar, apds editar todas as
ferramentas necessdrias, no final da pagina tem
um botZo de concluir, apds editar e concluir, a tela

ird apresentar o jogo.
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Figura 6 - Tela Inicial ( editor de conteddo e apresentacio do jogo)

Cépia de SISTEMA RESPIRATORIO.

Semdicas @ Com dicas

Inverter as colunas

Palavra Dica
1. Sistema Respiratério m O sistema pelo qual ocorrem a obtenga
2.  Bronquiolos L] Ospulmdes sdo os érgios formados po
3.  Alvéolos Pulmonares 5'* e por minusculas estruturas que parece
4. Troca Gasosa .{. Os alvéolos sdo envoltos por vasos sang
5. Células Bl o gas oxigénio presente no ar do interio
6.  Expiragdo Bedd a musculatura relaxa e o processo é inv
7.  Inspiracdo ‘?} o diafragma se contrai e abaixa e as cos

Fonte 3: https://wordwall.net/pt/create/editcontent?guid=7e74c263729e4e139f809e1 545ec7c 74

Na sequéncia a Figura 7 apresenta asregrasdo  tempo, pode observar que em baixo da tela possui
jogo ao apertar o botdo comecar, quando trés linhas, onde o discente/jogador podem clicar,
apresentar a tela escolha escolha uma letra ou  ao clicar terdo as seguintes opcdes: ( enviar

aperta no local da palavra correta, inicia- se 0  respostas, comecar de novo ou retornar).

Figura 7 - Tela Inicial ( editor de conteudo e apresentacio do jogo)

o Wordwall Minhas atividades ~ Meus resultados Aualizar | [l de

Alterar modelo

Caca-palavras

SISTEMA RESPIRATORIO. :

As palavras estdo escondidas em uma grade
de letras. Encontre-as o mais rapido que puder.

Fonte 4 - https://wordwall.net/pt/resource/59474012/sistema-respirat%c3%b3rio

Ao iniciar o jogo conforme a Figura 8. A tela  vidas, do outro lado o tempo que vocé leva para

mostra 5 coracdes em cima, o que significa as  responder, pois no final do jogo aparece uma
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classificacdo. Na tela é possivel ver as figuras com  procurar a palavra. Assim, que o jogador achar a
. 7’ . . . “« »
algumas dicas, ap0s realizar a leitura das dicas ou  palavra, aparece a mensagem “correto”, e a carta da

apenas visualizar as figuras, o jogador poderd  dica fica verde “sinalizando o acerto”.

Figura 8 - Tela Inicial ( editor de conteddo e apresentacio do jogo)
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Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/59474012/sistema-respirat%c3%b3rio

Ao decorrer do jogo conforme a Figura 9. A figuras com algumas dicas, apds realizar a leitura
tela mostra 2 coracdes em cima, o que significaque  das dicas ou apenas visualizar as figuras, o jogador
perdeu algumas vidas, do outro lado o tempo que  podera procurar a palavra. Assim, que o jogador
vocé leva para responder, pois no final do jogo  coloca a palavra errado, aparece a mensagem
aparece uma classificacio. Na tela é possivel ver as  “errado”, e a aparece um “x” vermelho.

Figura 9 - Tela Inicial ( editor de contetido e apresentacio do jogo)
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SISTEMA RESPIRATORIO.

As palavras estdo escondidas em uma grade
de letras. Encontre-as o mais rapido que puder.

Fonte 5: https://wordwall.net/pt/resource/59474012/sistema-respirat%c3%b3rio

Ao término das vidas sem nenhum coraciona  tela, aparece depois o tempo que o jogador levou
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para responder e também a classificacio do

jogador, lembrando que este jogo pode ter virios
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jogadores ao mesmo tempo.

Figura 10 - Tela Inicial ( editor de conteddo e apresentacio do jogo
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Fonte:

E possivel mostrar as respostas corretas e
também alterar os modelos dos jogos, com o
mesmo conteudo abordado, ou seja, diante o
atendimento educacional hospitalar do discente,
conforme suas necessidades especificas, o jogo
pode ser alterado, tendo as possibilidades dos
jogadores: tem as opcdes de jogar apontando para
imagem, olhando para tela e até mesmo clicar,

entre outras possibilidades.

Apbs descrever passo a passo de como jogar o
caca palavra esse protétipo tem como objetivo de
trabalhar o sistema respiratério auxiliando o
discente em atendimento educacional hospitalar,
através da gamificacio, o discente desenvolveri as
habilidade e competéncia durante o ensino e
aprendizagem relacionado ao contetido proposto e
reconhecer o funcionamento do sistema
respiratério e a importancia das trocas gasosas, e a
funcio dessas trocas gasosas no metabolismo
celular e também destacar a importancia do gas
oxigénio na producio de energia, estabelecendo a

funcio do sistema digestério e do sistema
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respiratério nesse processo.

Desta forma a gamificacdo é alcancar e
desenvolver o cognitivo do discente através das
perguntas e dicas, estimulando a chegar em uma
resposta de forma conceituada. Rodrigues (2021,
p. 32) explica a sociedade moderna dentro do
contexto educacional a gamificacio e o uso dos
jogos € importancia no  processo do
desenvolvimento cognitivo, uma forma de incluir
as atividades gamificadas “[...] bem projetados
através de dinamicas apropriadas e estratégias
corretas, sio excelentes ferramentas que podem
ser utilizadas na pratica pedagdgica de educacio

inclusiva”.

ALGUMAS
CONSIDERACO ES

Esta proposta de gamificacgio ¢é uma
possibilidade de levar durante o atendimento

educacional hospitalar para os discentes que estao

neu ro'\“@%"b
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em situacio de tratamento, e de certa forma
contribuir na efetivacao do processo no ensino e
aprendizagem e fortalecer o ensino durante o

tratamento.

Nazo perder o vinculo escolar, pois diante das
leis existentes esse publico também tem o direito
de ter um ensino de qualidade observando sempre
suas limita¢cdes durante o tratamento, e fazendo
com que ocorra uma flexibilizacio curricular,

podendo assim, utilizar a plataforma wordwall.

Desta forma, a utilizacio da gamificacio faz
parte do principio da necessidade de uma nova
visao dos atuais modelos de ensino e
aprendizagem, sendo assim, as metodologias
ativas, do qual a gamificacdo faz parte, uma das
respostas aos novos paradigmas nascentes,
estimulando assim os docentes a sempre buscar
novas atualizacdes para atender as diversas

demandas na 4rea da educacio.
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