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A gamificac¢do configura-se como uma estratégia metodologica de alta densidade técnica
para a instrumentalizag@o do design instrucional, fundamentando-se em mecanicas ludicas
destinadas a otimizar o engajamento epistémico e a reteng¢do cognitiva. No ensino médico,
essa estratégia exige uma calibracdo docente rigorosa para assegurar que o componente
ludico atue como facilitador, e ndo como distrator, dos objetivos pedagodgicos
estabelecidos. Diante disso, este estudo visou analisar a percepg¢ao discente e a eficacia da
aprendizagem cognitiva a partir da implementagdo de recursos gamificados no ensino de
parasitologia em um curso de Medicina. Conduziu-se um estudo observacional analitico
transversal com uma amostra de conveniéncia contemplando 99 académicos de uma
instituicao privada em Sao Paulo (SP). A instrumentacgdo pds-intervengao estruturou-se em
dois eixos: um psicométrico, via escala de Likert de 5 pontos para mensurar aceitabilidade,
autopercepcao da curva de aprendizado e engajamento prévio; € um cognitivo, composto
por uma avaliagdo somativa de 6 itens objetivos com foco em aplicagao clinica e retengdo
conceitual. Os dados evidenciaram elevada adesdo ao estudo prévio (média = 4,63) e
percepcdes favoraveis quanto a aprendizagem (média = 4,16) e capacidade de correlagdo
clinica (média = 4,19), com desempenho cognitivo médio de 93,5% de acertos. A
neutralidade observada quanto ao desejo por aulas expositivas tradicionais (média = 3,01)
sinaliza uma transi¢cdo paradigmatica no perfil discente. Sob a Optica da Teoria da
Autodeterminacdo e da Teoria da Carga Cognitiva, a gamificacdo atuou como um
reforcador positivo no modelo de Flipped Classroom, reduzindo a carga cognitiva
intrinseca e potencializando a translagdo do conhecimento tedrico para a resolucdo de
problemas complexos. A estratégia gamificada demonstrou eficicia superior na
sedimentacdo de conceitos e na aplicabilidade pratica, validando a convergéncia entre
satisfacdo discente e rigor académico. Recomenda-se a expansdo transversal desta
metodologia no curriculo médico para fortalecer o aprendizado baseado em problemas, a
consolida¢do do raciocinio clinico precoce € a promogao da saude publica em processos
formativos.
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