Revista Multidisciplinar de Educacdo e Meio

- ISSN: 2675-813X V. 6, N22, 2025
Ambiente

&) EDUCACAD A DISTANCIA

MORFOGAMES: UMA ESTRATEGIA PEDAGOGICA E MOTIVACIONAL
FACILITADORA PARA O ENSINO DE HISTOLOGIA
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Introducao: O estudo da disciplina de Histologia, no ensino superior, tem como objetivo
fornecer bases tedrica e pratica para a compreensao dos sistemas do corpo humano,
visando seu diagndstico e avaliagdo de diferentes patologias pelos discentes das areas
biologica e biomédica. Visto a complexidade que envolve os contetidos estudados na
disciplina e a necessidade de oferecer atividades mais atrativas e motivantes aos alunos,
criamos jogos digitais como uma alternativa de aprendizado. Atualmente, muitos alunos
estdao conectados e imersos em um mundo virtual que faz parte de seu cotidiano, de suas
relagoes e interacoes com o mundo. Objetivos: Incluir jogos digitais no processo de
aprendizagem, tornar o estudo da Histologia mais dinamico e sugerir a aplicagdo de
novas tecnologias no ensino. Relato de experiéncia: O projeto denominado
“Morfogames” foi desenvolvido por dois monitores do curso de Biomedicina, sob a
orientacao dos professores Carla Lancetta e Rodrigo Azevedo, do Departamento de
Morfologia da Universidade Federal Fluminense. E composto por trinta e dois jogos
digitais variados, como caca-palavras, cruzadinhas, complete as frases, ache os pares,
aponte as estruturas, entre outros, distribuidos para cada um dos sistemas do corpo
humano, estudados em sala de aula. Os jogos foram disponibilizados através do site
https://histobiomed.uff.br/ e os links compartilhados no perfil do Instagram @histo.on.
Conclusao: As tecnologias de informacdo e comunicagao (TICs), como o “Morfogames”,
tornaram-se um meio eficaz e fundamental de colaboragao com o processo
ensino/aprendizagem, promovendo um estudo mais dinamico, além de motivar e
estimular o aluno na busca pelo aprendizado de Histologia.
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