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RESUMO 

A fisiologia endócrina é considerada um tema complexo e de difícil compreensão pelos 

estudantes da grande área de Ciências da Vida. Nesse contexto, a aplicação de estratégias 

didáticas tem surgido como ferramentas capazes de melhorar a aprendizagem e o desempenho 

acadêmico. Dentre os diversos métodos existentes, a gamificação e a aprendizagem baseada em 

casos (Case-based learning) são metodologias ativas muito utilizadas pelo seu potencial de 

motivação e maior proximidade com a realidade do estudante. Desta forma, objetivou-se nesse 

estudo avaliar a efetividade didática suplementar da gamificação e da aprendizagem baseada 

em casos em estudantes de cursos de graduação em Medicina Veterinária. Participaram 

estudantes de duas instituições de ensino privadas, matriculados na disciplina de fisiologia 

veterinária. Inicialmente os voluntários foram submetidos a um questionário de pré-teste com 

dez questões sobre a fisiologia endócrina para determinação do nível de conhecimento prévio. 

Posteriormente, os estudantes foram distribuídos em três grupos pareados pelo desempenho no 

pré-teste (de acordo com o número de acertos): 1) aula tradicional + monitoria, 2) aula 

tradicional + gamificação e 3) aula tradicional + aprendizagem baseada em casos. Após a 

realização das atividades inerentes a cada grupo, o desempenho dos estudantes foi novamente 

avaliado por meio de questionário contendo as mesmas questões do pré-teste distribuídas 

aleatoriamente entre outras dez questões adicionais. A percepção e satisfação dos discentes 

sobre as metodologias empregadas bem como as estratégias de aprendizagem utilizadas foram 

registradas utilizando-se questionários validados. A avaliação da ansiedade foi realizada por 

meio da aplicação do Inventário de Ansiedade Traço-Estado (IDATE) em três momentos, antes 

e após a aula tradicional de fisiologia endócrina e após a utilização das metodologias ativas. 

Observou-se que o número de acertos antes das atividades didáticas não diferiu entre os grupos 

em decorrência do pareamento induzido (p>0.05). Após a realização da aula expositiva e 

condução das metodologias suplementares, observou-se que somente o grupo gamificação 

apresentou incremento do número de acertos em relação ao baseline (p<0.05), porém sem 

diferença significativa em relação às demais modalidades no mesmo momento. Em relação à 

avaliação da ansiedade, não houve diferença entre grupos considerando tanto a ansiedade traço 

como estado, independente do momento avaliado ou da metodologia de ensino aplicada 

(p>0.05). A gamificação promoveu maior percepção de estímulo ao autoestudo e a capacidade 

de resolução de problemas bem como contribuiu para desenvolvimento das habilidades de 

comunicação em comparação ao grupo submetido ao estudo de caso (p<0.05). Em conclusão, 

a gamificação apresentou melhores resultados em comparação à monitoria e ao estudo de casos 

na amostra avaliada, como ferramenta suplementar no ensino de fisiologia endócrina em cursos 

de medicina veterinária. 

 

Palavras-chave: Ansiedade. Avaliação Educacional. Ensino. Educação em Veterinária. 

Endocrinologia. 

 

 

 

 



 
 

ABSTRACT 

Endocrine physiology is considered a complex and difficult subject to be understood by 

students in the major area of Life Sciences. In this context, the application of more interactive 

methods has emerged as tools capable of improving learning and academic performance. 

Among the various existing methods, gamification, and case-based learning (Case-based 

learning) are active methodologies widely used due to their potential for motivation and greater 

proximity to the reality of the modern student. Thus, the objective of this study was to evaluate 

the supplementary didactic effectiveness of gamification and case-based learning in students of 

undergraduate courses in veterinary medicine. Students from two private educational 

institutions, enrolled in the discipline of veterinary physiology, participated. Initially, the 

volunteers were submitted to a pre-test questionnaire with ten questions about endocrine 

physiology to determine the level of previous knowledge. Subsequently, students were divided 

into three groups matched by performance in the pre-test (according to the number of correct 

answers): 1) traditional class + tutoring, 2) traditional class + gamification and 3) traditional 

class + case-based learning. After carrying out the activities inherent to each group, the students' 

performance was again evaluated using a questionnaire containing the same pre-test questions 

randomly distributed among ten additional questions. The students' perception and satisfaction 

about the methodologies employed as well as the learning strategies used were recorded using 

validated questionnaires. Anxiety assessment was performed by applying the State-Trait 

Anxiety Inventory (STAI) in three moments, before and after the traditional endocrine 

physiology class and after using the active methodologies. It was observed that the number of 

correct answers before the didactic activities did not differ between groups due to induced 

pairing (p>0.05). After the expository class and conducting the supplementary methodologies, 

it was observed that only the gamification group showed an increase in the number of correct 

answers in relation to the baseline (p<0.05), but without significant difference in relation to the 

other modalities at the same time. Regarding the assessment of anxiety, there was no difference 

between groups considering both trait and state anxiety, regardless of the moment evaluated or 

the teaching methodology applied (p>0.05). Gamification promoted a greater perception of 

stimulus to self-study and problem-solving ability, as well as contributed to the development of 

communication skills compared to the group submitted to the case study (p<0.05). In 

conclusion, gamification showed better results compared to monitoring and case studies in the 

evaluated sample, as a supplementary tool in teaching endocrine physiology in veterinary 

medicine courses. 

 

Keywords: Anxiety. Educational Assessment. Endocrinology. Teaching. Veterinary 

Education.  
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1 INTRODUÇÃO 

 

 O estudo da Fisiologia faz parte da matriz curricular de todos os cursos de saúde humana 

e animal. Trata-se de um conteúdo extenso e com forte integração com outras disciplinas como 

anatomia, farmacologia e terapêutica, clínica, urgência e emergência. Em razão de sua 

importância no contexto da formação biomédica, uma compreensão eficiente é fundamental 

para o exercício profissional (LELLIS-SANTOS et al., 2011). Especificamente, o conteúdo de 

Fisiologia Endócrina é considerado por vários estudantes de difícil assimilação, devido ao 

grande número de mensageiros químicos envolvidos, receptores e ações diversificadas em 

diferentes tecidos orgânicos. Na fisiologia endócrina abordam-se os mecanismos de ação 

hormonal, fatores de controle da secreção, bem como a fisiopatologia de algumas doenças 

clássicas tais como diabetes mellitus, transtornos da tireoide e distúrbios reprodutivos (LEGAN, 

2001).  

 Devido à complexidade destes conteúdos de fisiologia endócrina, torna-se necessário o 

desenvolvimento e utilização de métodos de ensino aprimorados a fim de favorecer o 

entendimento, compreensão, memorização, interesse dos discentes, participação, bem como a 

diminuição do desconforto emocional (ODENWELLER et al., 1997). A dificuldade acadêmica 

pode ser responsável por ocasionar situações estressantes aos discentes (UGWUANYI et al., 

2020). A ansiedade é um dos principais sintomas desencadeados, que pode ocorrer quando se 

tem algum desconforto ou dificuldade de compressão e/ou exigências como aquelas que 

frequentemente ocorrem nas avaliações universitárias. Altos níveis de ansiedade prejudicam a 

concentração, assimilação e impactam de forma negativa na qualidade de vida do estudante 

(PINCHA et al., 2021). Nesse contexto, as metodologias ativas propõem a inserção do estudante 

como protagonista de seu aprendizado (FIDALGO-BLANCO; SEIN-ECHALUCE, GARCÍA-

PEÑALVO, 2019; MENDES, 2019) e tem demonstrado resultados promissores na melhora do 

interesse e da assimilação do conhecimento (BUUR; SCHMIDT, BARR, 2013; 

ZANGEROLAMO et al., 2020).  

Existem diversas metodologias e formas de introduzi-las na rotina acadêmica, com 

destaque para a problematização da realidade (MIRANDA JUNIOR, 2016), trabalho em 

equipe, sala de aula invertida (BINGEN; STEINDAL, KRUMSVIK, 2020), gamificação (DE 

BIE; LIPMAN, 2012; CARDOZO et al., 2016; OBER, 2016) e aprendizagem baseada em casos 

ou case-based learning (GADE; CHARI, 2013; MCFEE; CUPP; WOOD, 2018). A 

gamificação caracteriza uma técnica de aprendizado interativo e dinâmico, propondo a 

https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/?term=Ugwuanyi%20CS%5BAuthor%5D&cauthor=true&cauthor_uid=32332590
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utilização de elementos de jogos que não apenas para entretenimento e sim com fins educativos 

para compreensão de um tema (DETERDING et al., 2011). Já a aprendizagem baseada em 

casos, consiste na criação de situações baseadas em um contexto real, tendo por finalidade 

estimular o desenvolvimento do pensamento crítico e a solução de problemas. Nesse sentido, o 

estudante deve compreender a situação, e propor soluções, tornando-se parte ativa do 

aprendizado (VEDI; DULLOO, 2021).   

Estudos relacionados com o uso de metodologias ativas de ensino sobre a fisiologia 

endócrina vêm sendo realizados (ODENWELLER et al., 1997; LELLIS-SANTOS et al., 2011) 

com resultados interessantes. A gamificação no estudo da fisiologia endócrina por intermédio 

de perguntas e respostas parece proporcionar aos discentes um melhor aprendizado, com 

aprimoramento no conhecimento retido (ZANGEROLAMO et al., 2020). Similarmente, na 

aprendizagem baseada em casos, discentes de medicina têm demonstrado melhora na 

compreensão e no desempenho nas avaliações após o uso dessa metodologia para o estudo da 

fisiologia da tireoide (GADE; CHARI, 2013). Apesar do uso da gamificação e da aprendizagem 

baseada em casos no estudo da fisiologia endócrina aparentemente favorecerem a compreensão, 

de uma forma dinâmica e interativa, proporcionando maior interesse, assimilação e fixação do 

conteúdo (BUUR; SCHMIDT, BARR, 2013), ainda não existem trabalhos comparativos a 

respeito de qual técnica é mais efetiva e qual proporciona maior satisfação aos estudantes.  

 Estudos sobre a efetividade comparada de diferentes metodologias ativas de ensino, 

envolvendo especificamente, a fisiologia endócrina e padronizando a modalidade de curso, tipo 

de instituição, formação prévia, desempenho cognitivo, ansiedade, opinião e satisfação dos 

estudantes são escassos. Tais estudos são importantes para o aprimoramento das técnicas a fim 

de favorecer o aprendizado dos discentes fazendo com que a retenção do conteúdo seja mais 

eficaz e prazerosa. Desta forma, o objetivo com o presente trabalho foi avaliar a efetividade 

didática suplementar da gamificação e aprendizagem baseada em casos, sobre o estudo da 

fisiologia endócrina por estudantes do curso de medicina veterinária de duas instituições 

privadas de ensino.   
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2 REFERÊNCIAL TEÓRICO 

 

2.1 Fisiologia Endócrina 

 

A fisiologia envolve o estudo dos mecanismos de controle do meio interno 

(homeostasia) e do funcionamento dos diversos sistemas orgânicos (DUKES, 2017). A 

fisiologia endócrina está relacionada ao estudo de glândulas endócrinas e demais células 

endócrinas, seus hormônios, assim como receptores e funções celulares desencadeadas. O 

estudo da fisiologia endócrina fornece o alicerce fundamental para a compreensão da 

fisiopatologia de doenças relacionadas ao excesso ou ausência dos hormônios (HIGGINS-

OPITZ; TUFTS, 2010). 

Existem diversas glândulas que compõem o sistema endócrino bem como células 

endócrinas dispostas em sistema difuso. Cada célula endócrina apresenta funções e 

características próprias, sendo responsável pela produção e secreção de mediadores 

específicos. Em seu mecanismo clássico, os hormônios são produzidos pelas glândulas e 

liberados no meio intersticial, sendo captados e transportados pela corrente sanguínea, atuando 

em tecidos alvo distantes. Porém, muitos mediadores podem agir de forma autócrina (que 

ocorre quando este atua na própria célula secretora) ou parácrina (quando age em células alvo 

adjacentes sem passar pela corrente sanguínea) (AHSAN et al., 2021).   

 

2.2 Metodologias ativas de ensino 

 

As metodologias ativas de ensino caracterizam estratégias didáticas que colocam o 

estudante no centro do processo de aprendizagem a fim de melhorar seu engajamento, retenção 

de conteúdo e desempenho escolar em relação às metodologias tradicionais passivas. No Brasil 

e no mundo, o ensino tradicional (passivo) é a estratégia didática mais utilizada nas instituições 

de ensino, sendo constituída por um docente responsável detentor do conhecimento. Neste 

método de ensino, o protagonista do processo de ensino-aprendizado é o professor. Desta forma, 

ele/ela é o responsável por transmitir o conhecimento aos estudantes através de aulas 

expositivas e/ou palestras, fazendo com que o estudante participe como ouvinte (BUCKLIN et 

al., 2021). 

Nesse contexto, as metodologias ativas de ensino têm o intuito de aprimorar o estudo, 

uma vez que propõe inserir o discente como protagonista do processo de ensino-aprendizagem. 

Desta forma, tais metodologias invertem a forma de disposição do ensinamento, possibilitando 
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maior dinamismo e melhor compreensão dos conteúdos (FARASHAHI; TAJEDDIN, 2018). 

Todavia, as metodologias ativas exigem maiores esforços, dedicação e empenho dos estudantes 

para a realização (ZUMBACH; PRESCHES, 2022).  

Nesta modalidade metodológica, o papel do docente passa a ser como 

orientador/facilitador/moderador, de forma a conduzir o processo a ser executado por seus 

estudantes (SOUZA et al., 2018). Tal estratégia não reduz o papel do professor, pelo contrário, 

fortalece a importância do mesmo no planejamento e direcionamento das atividades propostas 

bem como na observação da necessidade de diversificação das atividades de forma a possibilitar 

a captação de estudantes com necessidades de aprendizagem diferentes (GALANTE et al., 

2020). O papel desempenhado pelo docente na realização das metodologias ativas é de suma 

importância, visto que este é responsável pela escolha, criação, desenvolvimento, 

direcionamento e aplicação das metodologias ativas. O intuito da utilização desta metodologia 

almeja estimular o maior engajamento e participação dos estudantes, favorecendo para a 

melhora no aprendizado (CARDOSO et al., 2021). Existem diversas modalidades de 

metodologias ativas de ensino. Todavia, cada uma apresenta características próprias, como 

forma de realização, execução e criação. Assim, antes de se aplicar tais métodos, deve-se avaliar 

o perfil dos estudantes, a fim de escolher o método que melhor se enquadra à realidade em 

questão (GUERRA-MENÉNDEZ et al., 2020). Dentre as diversas metodologias, estão a 

gamificação (HENNEKES et al., 2021), o aprendizado baseado em casos clínicos ou case-

based learning, a problematização da realidade (KONOVAL; DENISON; MILLS, 2018), sala 

de aula invertida ou flipped classroom (JOSEPH et al., 2021), aprendizagem baseada em equipe 

(GUERRA-MENÉNDEZ et al., 2020), criação de portifólios, utilização de cartas (TAVARES, 

CALDEIRA, RAIMUNDO JUNIOR, 2022), aprendizagem baseado em problemas (DE 

SOUZA; REBECA, 2020),  dentre outras.  

A gamificação consiste no uso de elementos de design de jogos não apenas para fins 

habituais de distração e sim com intuito de possibilitar maior dinamismo e engajamento no 

aprendizado (GRHO, 2012). Já o aprendizado baseado em casos clínicos tem por objetivo 

estimular a habilidade cognitiva de acordo com um contexto clínico, possibilitando a 

identificação, interpretação e resolução de problemas baseados na mimetização do contexto 

formativo do aluno, por exemplo a criação de casos clínicos hipotéticos utilizando o cenário de 

um hospital veterinário (VEDI; DULLOO, 2021).   
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2.2.1 Gamificação 

 

A gamificação objetiva que os estudantes participem ativamente do processo de 

aprendizagem, se tornando proativos, interagindo com os demais colegas por meio de um 

jogo/competição. Entretanto, a gamificação vai muito além da simples utilização de jogos para 

entretenimento, ele consiste no emprego de técnicas com elementos de jogos para melhorar a 

compreensão de um tema. A gamificação possibilita a criação de um cenário de aprendizado 

mais descontraído, o que pode em muitos casos, favorecer a retenção de conhecimento 

(CARDOZO et al., 2016). Existem diversas formas de gamificar o ensino de determinado 

conteúdo, podendo ser por intermédio de jogos analógicos (PINHATTI et al., 2019), digitais, 

jogos de aplicativos (CABALSA et al., 2022), uso de cartões (MATTKE; MAIER, 2021), 

tabuleiros, entre outros (WIBKING, 2020).  

O emprego da estratégia de gamificação estimula a interação interpessoal, proatividade, 

rapidez de raciocínio, bem como a resolução de problemas (NOEMÍ; MÁXIMO, 2014). Apesar 

desta técnica já ser estudada e utilizada há vários anos com comprovado sucesso (BLAKELY 

et al., 2010), houve uma maior disseminação e atenção nos últimos anos em decorrência da 

necessidade de atualização das formas de ensino em decorrência da mudança de perfil dos 

estudantes e modernização dos meios de comunicação (RAHIMI et al., 2021). Segundo Guerra-

Menéndez et al. (2019), são necessários maiores esforços educativos para que os estudantes 

adquiram maiores habilidades cognitivas, sendo que a gamificação tem sido uma ferramenta 

efetiva em diversas áreas do conhecimento, possibilitando uma autonomia no aprendizado. 

Além dos benefícios pedagógicos associados à gamificação, a sua utilização permite 

estimular e aprimorar habilidades como a memória, competitividade e a capacidade de 

resolução de desafios (YANG; LI, 2021). Em uma revisão sistemática que abordou 44 artigos 

sobre a utilização elementos de jogos no ensino da formação profissional de cursos da área da 

saúde, observou-se inexistência de resultados negativos sobre o uso desta técnica (VAN 

GAALEN et al., 2021). Adicionalmente, os resultados sugeriram que é possível melhorar o 

aprendizado dos estudantes com o uso da gamificação. Todavia, de acordo com Yang e Li 

(2021), ressalta-se que sua utilização sem supervisão e atenção do tutor pode favorecer o 

surgimento de estresse e exaustão em alguns estudantes (YANG; LI, 2021). Trabalho realizado 

por Zhou et al. (2023), relata impactos negativos da utilização de gamificação digital 

“videogame” sobre a atividade psicológica e exaustão emocional. Tais achados foram 

atribuídos ao estresse, expectativa de realização, recompensa e competição, associados a 

resistência psicológica e esgotamento emocional. Estes desfechos foram relacionados com a 
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possibilidade desta metodologia ocasionar invasão da privacidade, sobrecarga social e tensão 

entre os estudantes. Adicionalmente já foi relatado que seu uso excessivo pode levar a exaustão 

e perda de interesse (YANG; LI, 2021).   

Nesse contexto, o professor deve estar atento a sinais de estresse em seus estudantes 

(HAMMEDI et al., 2021), uma vez que este pode levar a alterações cognitivas, dificuldade de 

aprendizagem, déficit de memória e falta de engajamento, impactando negativamente no 

desempenho acadêmico (VOGEL; SCHWABE, 2016). Assim, vários fatores podem interferir 

na realização da gamificação e devem ser avaliados antes mesmo de sua utilização, como o tipo 

de jogo, tempo para realização, durabilidade da disciplina e número de estudantes. Todos estes 

fatores interferem na realização e condução da estratégia, e devem ser cuidadosamente 

avaliados no intuito de evitar a ocorrência de efeitos negativos (WIBKING, 2020).  

Experiências exitosas do uso da gamificação no ensino de fisiologia são importantes no 

embasamento da utilização desta estratégia. Moro, Phelps e Stromberga (2020) realizaram 

estudos com alunos do ensino superior a fim de avaliar o uso de jogos de realidade aumentada 

em comparação a aula convencional em disciplinas de anatomia e fisiologia, onde foram 

avaliados os parâmetros de aprendizagem e percepção dos estudantes sobre a utilização do jogo. 

Os autores observaram que o jogo contribuiu significativamente para aprendizagem, 

possibilitando uma experiência positiva e autodirigida. Em outro estudo, demonstrou-se que a 

gamificação foi eficaz na melhoria do desempenho acadêmico, sendo que, os participantes 

obtiveram melhores notas em relação aos que não participaram (GUERRA MENÉNDEZ et al., 

2019).  

Wibking (2020), utilizaram um jogo de tabuleiro sobre trocas gasosas para o estudo da 

fisiologia respiratória. Os relatos dos discentes ratificaram que a utilização do jogo foi uma 

ferramenta interativa e eficaz para o processo de ensinamento e aprendizagem. Cabalsa et al. 

(2022), utilizando gamificação digital para estudantes de enfermagem, avaliou o nível de 

satisfação dos estudantes com auxílio de questionário e desempenho baseado nas notas após a 

gamificação. Estes autores observaram melhora no aprendizado, associado a melhora na 

interação interpessoal entre discentes e docentes. Os estudantes relataram aumento nas 

habilidades de aprendizado, retenção de conhecimento e maior motivação.  
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2.2.2 Aprendizado baseado em casos  

 

 A denominação da aprendizagem baseada em casos deriva do inglês case based learning 

(CBL). Esta metodologia educacional proporciona consolidar conceitos de determinado 

conteúdo a partir de aplicações clínicas (GUPTA; GROVER, 2021). Nesta estratégia de ensino 

os estudantes têm contato com casos concretos, podendo assim enxergar uma aplicação direta 

dos conhecimentos adquiridos em sua profissão, aliada a interação e discussão com os colegas 

para solução de problemas (ABU FARHA; ZEIN; KAWAS, 2021). 

 A CBL surgiu na década de 1920, a partir do uso de casos para favorecer a aprendizagem 

(TOPPERZER et al., 2021). Como as discussões são consideradas parte complexa no processo 

de tomada de decisão clínica, o CBL é favorável para o desenvolvimento profissional de áreas 

biomédicas (O'BRIEN et al., 2017). Esta metodologia vem sendo aprimorada com o passar dos 

anos, no intuito de favorecer ainda mais o aprendizado (SUN; CHEN; WU, 2018).  

De acordo com Kumar, Sakshi e Kumar (2022), para realização da CBL os estudantes 

devem ser divididos em pequenos grupos para se concentrarem na resolução do problema. Os 

discentes devem argumentar e explorar o caso para encorajar o debate e discussão sobre a 

temática em questão. O professor moderador direciona o raciocínio dos estudantes por 

intermédio de questões, a fim de favorecer a dinâmica, até chegar à conclusão do caso (GADE; 

CHARI, 2013).  

O pensamento clínico é ferramenta importante de ensino (ZHU et al., 2021). Ademais, 

a utilização do CBL de forma precoce no ensino superior favorece o contato dos estudantes 

com situações e cenários que teoricamente somente seriam abordados em estágios mais 

avançados do curso, possibilitando maior interesse, interação, dinamismo e melhor aprendizado 

(GUPTA; GROVER, 2021). 

De acordo com trabalho realizado por Aboregela et al. (2023), comparando o 

conhecimento obtido por estudantes submetidos a aprendizagem baseada em casos em 

comparação a seminários e a aula tradicional, foi observado que estudantes submetidos ao CBL 

apresentavam notas superiores aos demais métodos. Destacou-se que o CBL aumenta a senso 

se participação, interação e troca de informação entre os estudantes, auxiliando para o maior 

aprendizado. Entretanto, existem relatos de que tal metodologia pode não apresentar os 

resultados esperados (THIBAUT; SCHROEDER, 2022). Segundo Zumbach e Presches (2022), 

quando a discussão dos casos ocorre de forma superficial sem que haja troca de conhecimento 

e participação efetiva dos estudantes, o CBL pode não favorecer o processo de ensino e 

aprendizado. 
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No ensino de Fisiologia a utilização de CBL é uma estratégia de aprendizado muito 

utilizada (BANAL, 2022). Estudo prévio indicou melhoria no desempenho entre o pré e pós 

teste em estudantes universitários, demonstrando que esta técnica é eficiente para favorecer a 

retenção do conteúdo (McFEE; CUPP; WOOD, 2018). De forma semelhante, Vedi e Dulloo 

(2021) avaliaram a utilização de casos clínicos no estudo da fisiologia em estudantes de 

medicina com relatos dos discentes participantes de que o CBL é uma excelente estratégia de 

ensino, aprimorando os pensamentos críticos, possibilitando explorar recursos variados e 

trabalhar em equipe. Trabalho realizado por Hoenig, Lecker e William (2022), avaliando a 

utilização do CBL no ensino da fisiologia renal relatam que tal método possibilita a 

aprimoramento de habilidades de pensamento e raciocínio crítico, favorecendo a construção de 

bases sólidas de conhecimento que auxiliará o estudando durante a carreira acadêmica. Tais 

autores ainda relataram que embora tal metodologia tenha sido utilizada para o estudo da 

fisiologia renal, a mesma poderia ser aplicada a outros temas. Ainda nesse mesmo sentido, 

Tiwale et al. (2022), utilizando o CBL como metodologia adicional a aula tradicional para o 

estudo de fisiologia para estudantes de medicina, foi observado que o grupo participante, 

apresentou melhor desempenho, com resultados estatisticamente superiores. Os autores ainda 

ressaltam que tal metodologia aumentou o interesse e motivação dos estudantes, possibilitando 

melhor compreensão, maiores habilidades de raciocínio e retenção do conhecimento, 

enfatizando a importância da utilização do CBL como metodologia adicional ao método 

tradicional de ensino.  

 

2.3 Ansiedade 

 

 A fisiologia endócrina é considerada como um conteúdo de difícil assimilação pelos 

estudantes. Este fato aumenta a predisposição para o desenvolvimento de estresse e ansiedade, 

dificultando a compreensão do conteúdo (GRØNLIEN et al., 2021). A ansiedade é 

caracterizada como um sentimento desagradável, devido ao medo, desconforto e tensão. O 

estresse emocional acadêmico pode ser o agente desencadeador da ansiedade (KARASU; 

ÇOPUR; AYAR, 2022).  

A ansiedade é uma condição frequente que acomete a maioria dos indivíduos ao longo 

da vida devido a situações do cotidiano, podendo ocasionar muitas vezes sinais leves e 

passageiros. Entretanto, quadros mais severos de ansiedade, que perduram por períodos 

prolongados podem comprometer a saúde física e mental do indivíduo (RAHMAT; MUZAKI; 

PERNANDA, 2021). A etiologia dos transtornos de ansiedade pode incluir características 
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intrínsecas (genética, estresse) ou extrínsecas (ambiente, eventos traumáticos, dentre outros) 

(ADWAS; JBIREA; AZAB, 2019). Os sintomas comumente manifestados por pessoas com 

ansiedade são, perturbação do sono, falta de concentração, dificuldade de assimilação, alteração 

do humor e relacionamento interpessoal. Já nos quadros de transtorno de ansiedade essas 

manifestações são mantidas por um período prolongado, associando-se a dor no peito, tremores, 

tonturas, agorafobia, dentre outros (DUNN; IGLEWICZ; MOUTIER, 2008). 

Os níveis de ansiedade podem ser mensurados por meio da identificação dos sinais 

clínicos, frequentemente por meio de questionários. Dentre os instrumentos utilizados para 

avaliar a ansiedade, destaca-se o Inventário de Ansiedade Traço – Estado (IDATE) 

desenvolvido por Spielberger et al. (1970) (PARREIRA et al., 2021). Este questionário permite 

quantificar a ansiedade em seu componente estado e traço. A ansiedade-traço está relacionada 

a uma característica intrínseca do indivíduo, sendo menos passível de modificação, enquanto a 

ansiedade-estado é relativa a condições momentâneas e transitórias (SPIELBERGER, 1970). O 

IDATE vem sendo utilizado para avaliar a ansiedade em vários estratos da população, incluindo 

estudantes universitários (FAISAL et al., 2021). Baseado no somatório das notas apresentas nos 

questionários, é possível inferir o nível de ansiedade. Segundo Gerreth (2019), a ansiedade pode 

ser classificada como leve, moderada e alta. Todavia, a classificação varia de acordo com o 

método de aferição, sendo também classificada por vezes em cinco níveis: ausente, baixa, 

moderada, alta e severa.    

Estudantes do ensino superior apresentam alta predisposição e incidência de ansiedade, 

uma vez que esta condição geralmente é atribuída ao estresse no meio acadêmico, envolvendo 

exigências e cobranças sobre desempenho, gerando muitas vezes decepções e frustações 

quando os objetivos não são alcançados, o que favorece para o surgimento da ansiedade (MAO 

et al., 2019). Segundo Riboldi et al. (2022), estudantes universitários são comumente 

vulneráveis e susceptíveis a apresentarem sinais de ansiedade, devido a sofrimentos 

psicológicos e doenças mentais. Tais autores descrevem que durante a rotina acadêmica, os 

estudantes são submetidos a mudanças de hábitos, interações sociais desconfortáveis, maiores 

cobranças em relação ao desempenho estudantil e frustações.    

A ansiedade em estudantes afeta diretamente o processo de ensino-aprendizagem devido 

ao fato deste transtorno ter um componente cognitivo significativo, afetando o comportamento, 

capacidade de assimilação, aprendizagem, desempenho e atenção. Estudantes ansiosos 

apresentam perdas no desempenho acadêmico, impactando negativamente para a compreensão 

e obtenção do conhecimento (NAJMI; RAZA; QAZI, 2018). Disciplinas como fisiologia, 

anatomia e farmacologia são consideradas de difícil entendimento pelos discentes devido a sua 



21 
 

complexidade (GRØNLIEN et al., 2021). A dificuldade na assimilação e compreensão atua 

como uma fonte de ansiedade para os discentes, requerendo a adoção de novas técnicas de 

ensino, com intuito de favorecer o entendimento e desempenho estudantil (HSU; 

GOLDSMITH, 2021). Segundo Al-Johani et al. (2022), realizando levantamento em estudantes 

de medicina, observaram alta prevalência de transtornos de ansiedade com presença de sinais 

graves e muito graves nessa população.  
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3 CONSIDERAÇÕES FINAIS  

 

O desenvolvimento de ferramentas didáticas alternativas e/ou suplementares para o 

ensino de fisiologia endócrina é fundamental considerando a dificuldade de assimilação de 

conteúdo complexo e extenso. As metodologias ativas, com destaque para a gamificação e o 

CBL surgem como estratégias promissoras para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem, 

possibilitando maior protagonismo do estudante, favorecendo maior retenção de conhecimento 

e consequentemente melhor desempenho acadêmico e profissional. A condução de estudos bem 

delineados é de suma importância para comprovação da efetividade das estratégias a serem 

empregadas, bem como as percepções dos estudantes uma vez que o incentivo à interação e ao 

trabalho em equipe podem atuar como fontes de estresse e ansiedade. 
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RESUMO 

 

A fisiologia endócrina é considerada um tema complexo e de difícil compreensão pelos 

estudantes da grande área de Ciências da Vida. Nesse contexto, a aplicação de estratégias 

didáticas tem surgido como metodologias capazes de melhorar a aprendizagem e o desempenho 

acadêmico. Dentre os diversos métodos existentes, a gamificação e a aprendizagem baseada em 

casos (Case-based learning) são metodologias ativas muito utilizadas pelo seu potencial de 

motivação e maior proximidade com a realidade do estudante moderno. Desta forma, objetivou-

se nesse estudo avaliar a efetividade didática suplementar da gamificação e da aprendizagem 

baseada em casos em estudantes de cursos de graduação em medicina veterinária. Participaram 

estudantes de duas instituições de ensino privadas, matriculados na disciplina de fisiologia 

veterinária. Inicialmente os voluntários foram submetidos a um questionário de pré-teste com 

dez questões sobre a fisiologia endócrina para determinação do nível de conhecimento prévio. 

Posteriormente, os estudantes foram distribuídos em três grupos pareados pelo desempenho no 

pré-teste (de acordo com o número de acertos): 1) aula tradicional + monitoria, 2) aula 

tradicional + gamificação e 3) aula tradicional + aprendizagem baseada em casos. Após a 

realização das atividades inerentes a cada grupo, o desempenho dos estudantes foi novamente 

avaliado por meio de questionário contendo as mesmas questões do pré-teste distribuídas 

aleatoriamente entre outras dez questões adicionais. A percepção e satisfação dos discentes 

sobre as metodologias empregadas bem como as estratégias de aprendizagem utilizadas foram 

registrados utilizando-se questionários validados. A avaliação da ansiedade foi realizada por 

meio da aplicação do Inventário de Ansiedade Traço-Estado (IDATE) em três momentos, antes 

e após a aula tradicional de fisiologia endócrina e após a utilização das metodologias ativas. 

Observou-se que o número de acertos antes das atividades didáticas não diferiu entre os grupos 

em decorrência do pareamento induzido (p>0.05). Após a realização da aula expositiva e 

condução das metodologias suplementares, observou-se que somente o grupo gamificação 

apresentou incremento do número de acertos em relação ao baseline (p<0.05), porém sem 

diferença significativa em relação às demais modalidades no mesmo momento. Em relação à 

avaliação da ansiedade, não houve diferença entre grupos considerando tanto a ansiedade traço 

como estado, independente do momento avaliado ou da metodologia de ensino aplicada 

(p>0.05). A gamificação promoveu maior percepção de estímulo ao autoestudo e a capacidade 

de resolução de problemas bem como contribuiu para desenvolvimento das habilidades de 

comunicação em comparação ao grupo submetido ao estudo de caso (p<0.05). Em conclusão, 

a gamificação apresentou melhores resultados em comparação à monitoria e ao estudo de casos 

na amostra avaliada, como ferramenta suplementar no ensino de fisiologia endócrina em cursos 

de medicina veterinária. 

 

Palavras-chave: Ansiedade, Avaliação Educacional, Educação em Veterinária, 

Endocrinologia, Ensino, Fisiologia.  
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INTRODUÇÃO 

A fisiologia animal/veterinária é uma disciplina básica obrigatório presente na matriz 

curricular dos cursos de medicina veterinária. Dentro dos sistemas orgânicos estudados se 

encontra o conteúdo de fisiologia endócrina, responsável pelo estudo das células secretoras (em 

geral agrupadas em glândulas), bem como os mecanismos de ação e controle da secreção 

hormonal e seus impactos no controle da homeostasia. Uma vez que existem diversos 

hormônios, com variados receptores em diferentes tecidos alvo com múltiplas ações no 

organismo é comum que estudantes considerem o seu estudo difícil (1).  

Na maior parte das instituições de ensino, a metodologia utilizada nas disciplinas de 

Fisiologia é passiva, que consiste em aulas/palestras expositivas, onde o docente é responsável 

por transmitir o conhecimento e os estudantes participam apenas como ouvintes, adquirindo o 

conhecimento de forma passiva (2). Tal metodologia de ensino tem sido considerada deficiente 

em muitos casos por gerar baixo engajamento e motivação e consequentemente baixa retenção 

de conteúdo (3). Desta forma, são necessárias técnicas de aprimoramento do ensino, a fim de 

proporcionar maior motivação do estudante (4). Nesse contexto, as metodologias ativas de 

ensino surgem como alternativas, tornando o estudante o protagonista de seu aprendizado (5).  

Dentre as metodologias ativas estão a gamificação e aprendizagem baseada em casos 

(Case Based Learning - CBL). A gamificação consiste na utilização de jogos com fins 

educacionais, voltados para o estudo e compreensão de um determinado assunto. Estes jogos 

podem ser analógicos com utilização de cartas, cartões e tabuleiros, ou eletrônicos/digitais por 

meio do uso de softwares/aplicativos (6). A gamificação é um dos métodos com maior 

predileção e preferência entre os estudantes, pois favorece o estudo e fixação do conteúdo de 

forma dinâmica e interativa (7). Outra metodologia muito difundida se refere à aprendizagem 

baseada em casos (case-based learning - CBL) que utiliza de casos clínicos sobre uma 

determinada temática e questões para instigar e direcionar o raciocínio do estudante para a 

compreensão e resolução do mesmo (8). Durante o estudo dos casos, os estudantes interagem e 

discutem em pequenos grupos, proporcionado a troca de conhecimento entre os participantes, 

auxiliando para a melhor compreensão e retenção do conhecimento (9).  

Ambos os métodos de ensino apresentam relatos de proporcionarem um maior 

dinamismo, interação e participação entre os estudantes, favorecendo um comportamento mais 

ativo, maior compreensão do conteúdo e incremento a retenção do conhecimento (10, 11). 

Porém, apesar de diversos estudos terem sido realizados nos últimos anos utilizando 

metodologias ativas para aprimoramento do ensino superior e da fisiologia endócrina em cursos 
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de saúde (2, 12, 13), estudos voltados para compreensão da fisiologia endócrina na medicina 

veterinária ainda são escassos.  

O entendimento da fisiologia endócrina facilita a compreensão de diversos mecanismos 

fisiopatológicos de doenças animais, assim como a identificação de sinais clínicos, facilitando 

o diagnóstico e direcionando um tratamento mais assertivo. De tal forma o aprendizado da 

fisiologia é crucial para a capacitação do estudante para a vida profissional (14). Todavia, 

devido à complexidade, o conteúdo de fisiologia endócrina pode ser um fator estressante para 

os estudantes, favorecendo o surgimento da ansiedade (15, 16). A ansiedade está associada a 

baixa capacidade de concentração e déficits de assimilação/memória (17). Desta forma, as 

metodologias ativas surgem como estratégias promissoras de ensino, que podem favorecer a 

compreensão da fisiologia, possibilitando maior dinamismo, aprendizagem com redução nos 

níveis de ansiedade (2, 15).  

Em detrimento dos inúmeros fatores relacionados ao estudo da fisiologia endócrina, 

associado a dificuldade de compreensão apresentada por estudantes, objetivou-se com o 

presente trabalho avaliar a efetividade didática da gamificação e do CBL no desempenho, 

satisfação e níveis de ansiedade de estudantes de cursos de graduação em medicina veterinária.  

 

MATERIAL E METODOS 

  

O presente projeto foi aprovado pelo Comitê de Ética em Pesquisa em Seres Humanos 

da Universidade Federal de Lavras – UFLA, (CAAE 51344321.4.0000.5148) e nas demais 

instituições participantes. Os participantes responderam ao Termo de Consentimento Livre e 

Esclarecido (TCLE). Participaram como voluntários estudantes de dois cursos de Medicina 

Veterinária de instituições privadas de ensino superior do estado de Minas Gerais, matriculados 

na disciplina de Fisiologia Veterinária entre os meses de março a novembro de 2022. Os 

estudantes de cada instituição, sempre os mesmos, foram abordados em sala de aula após 

consentimento da instituição e do professor responsável e explicado sobre o intuito e objetivo 

da pesquisa. 

Após assinatura do TCLE e antes do primeiro contato com o conteúdo de Fisiologia 

Endócrina foi aplicado um questionário composto por dez perguntas objetivas, adaptadas do 

Tratado de Fisiologia Médica (18). O questionário tinha o intuito de avaliar o nível de 

conhecimento prévio dos discentes sobre Fisiologia Endócrina. Posteriormente, de acordo com 

a nota obtida por cada estudante no questionário prévio os participantes foram divididos em 

grupos de três a quatro estudantes de forma equiparada de acordo com o número de acertos, a 
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fim de favorecer a heterogeneidade dos grupos. Desta forma, os estudantes de cada instituição 

foram divididos em três grupos que foram submetidos a: 1) aula tradicional + monitoria; 2) aula 

tradicional + gamificação ou 3) aula tradicional + aprendizagem baseada em casos (Figura 1).  

As aulas expositivas foram ministradas de forma presencial pelo docente responsável 

em cada instituição. Nestas aulas, com duração de 240 minutos, o conteúdo foi ministrado de 

forma oral com a utilização de PowerPoint e, posteriormente, os estudantes passaram pelo 

período de avaliações de acordo com o cronograma específico da disciplina. Desta forma, as 

metodologias foram efetuadas após a realização das avaliações, sendo as atividades de 

monitoria, gamificação e CBL utilizadas como método complementar em horário extraclasse. 

Cada modalidade de metodologia de ensino (monitoria, aprendizagem baseada em casos e 

gamificação) foi empregada por 140 minutos conforme descritos na Tabela 1. A participação 

dos estudantes foi voluntária, não havendo qualquer interferência na avaliação da disciplina, 

sendo permitido a desistência da participação a qualquer momento, sem qualquer penalização.   

 

Monitoria 

A monitoria foi realizada em todas as instituições sempre por um mesmo graduando de 

medicina previamente selecionado pelos pesquisadores (devidamente aprovado na disciplina 

de Fisiologia em sua instituição de ensino) e um doutorando moderador. O monitor auxiliou os 

voluntários nas ocasiões em que houve dúvidas e questionamentos pertinentes ao conteúdo. Tal 

estratégia foi empregada como placebo, de forma a propiciar o mesmo tempo de interação 

adicional com o conteúdo de endocrinologia em relação aos grupos submetidos aos demais 

métodos.  

 

Aprendizagem baseada em casos (CBL) 

Os discentes alocados neste grupo receberam cinco casos clínicos relacionados ao tema 

de endocrinologia, envolvendo hipertireoidismo, diabetes mellitus, hipoadrenocorticismo, 

hiperparatireoidismo e acromegalia (Tabela Suplementar 1). Os casos foram elaborados na 

forma de prontuários médicos, contendo queixa principal, anamnese, exame físico, exames 

complementares e diagnóstico. Cada caso clínico continha questões discursivas e os discentes 

discutiam de forma colaborativa a fim de resolver as questões em grupo. Durante a discussão 

os participantes tiveram acesso à internet.  
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Descrição da gamificação 

 O jogo foi elaborado pelos pesquisadores, baseado em uma atividade interativa 

composta por um tabuleiro do tipo serpente, envolvendo questões relativas à Fisiologia do 

Sistema Endócrino, tais como funções hormonais, células secretoras, mecanismo de ação, 

controle das secreções, dentre outras. Para realização do jogo foi utilizado um tabuleiro, dado, 

peões (pinos) e cartas.  

 Durante o jogo, era realizado uma competição entre os participantes, que se reunirão em 

grupo, e jogaram o dado. Aquele participante que obteve o maior valor nos dados era o primeiro 

a iniciar o jogo. Durante a realização cada estudante jogava o dado e à medida que os peões 

paravam em casas específicas, perguntas eram retiradas e respondidas pelo jogador e os demais 

colegas avaliavam sobre a assertividade da resposta. Caso resposta estivesse correta o 

participante poderia jogar novamente, caso contrário outro estudante jogava.  

As questões utilizadas no jogo foram organizadas em forma de cartões de acordo com o 

nível de dificuldade em: nível fácil (iniciante), nível médio (aprendiz) e nível difícil (expert). 

O tabuleiro possuía tamanho A3, com dimensões 29,7 cm x 42 cm, já as cartas com as questões 

possuíam dimensões 5 cm x 7 cm. O jogo foi composto por 50 casas, sendo que, dentre elas, 15 

foram destinadas às questões (5 iniciantes, 5 aprendizes e 5 experts), 15 promoviam dinâmicas 

de movimentação (avançar ou retornar casas) e 20 casas neutras (Figura Suplementar 1). 

 

Opinião e satisfação dos discentes sobre as metodologias ativas 

Após a finalização das sessões complementares, os discentes participantes do grupo 

gamificação e aprendizagem baseada em casos responderam um questionário impresso sobre a 

percepção, satisfação e opinião sobre as metodologias empregadas. O questionário foi adaptado 

de Gade e Chari (2), Franco-Mariscal, Oliveira-Martínez e Gil (19) e Cardozo et al. (5, 20), 

contemplando oito questões objetivas. As questões foram respondidas utilizando uma escala 

Likert, variando de 1 a 5, sendo, 1- discordo totalmente e 5- concordo totalmente (Quadro 

suplementar 1).  

  

Estratégias de estudo individual  

As estratégias de estudo individual utilizadas pelos estudantes para o estudo da 

fisiologia endócrina foram avaliadas com o auxílio de um questionário impresso composto de 

doze questões adaptado de Maciel, Souza e Dantas (21), aplicado após a realização dos métodos 

adicionais. Tal questionário possuía uma escala Likert, classificada em notas de um a cinco para 
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o comportamento realizado em cada questão, sendo 1 (um) comportamento nunca realizado e 

5 (cinco) como comportamento sempre realizado (Quadro suplementar 2).  

 

Avaliação da ansiedade – traço e estado 

A ansiedade foi avaliada por intermédio da utilização do Inventário de Ansiedade Traço-

Estado (IDATE) proposto e validado por Spielberger et al., (22). O questionário apresentava 40 

questões, sendo 20 relacionadas à ansiedade traço (AT) (Quadro suplementar 3) e outras 20 à 

ansiedade estado (AE) (Quadro suplementar 4). Cada questão era composta por uma escala de 

Likert de quatro possíveis respostas: “muitíssimo”, “bastante”, “um pouco”, e “absolutamente 

não”. A quantificação do nível de ansiedade foi determinada através do somatório dos valores 

obtidos nas questões tanto para AE quanto para AT. Para classificação nos níveis de ansiedade 

foram utilizados os valores limites: de 20 a 40 definido como “ansiedade baixa”, de 41 até 60 

como “ansiedade moderada” e, valores entre 61 e 80 como “ansiedade alta” (23). Os 

participantes responderam ao IDATE em três momentos: antes de assistir as aulas tradicionais; 

após assistir todo o conteúdo das aulas tradicionais; após as atividades envolvendo 

metodologias ativas de ensino.   

 

Avaliação do desempenho acadêmico 

Após a finalização das metodologias, foi aplicado um questionário aos discentes para 

avaliar o aprendizado. O questionário contemplou vinte questões, contendo as mesmas dez 

questões do pré-teste distribuídas de forma aleatória entre outras dez novas questões adaptadas 

do Tratado de Fisiologia Médica (18). Entretanto, para apurar o conhecimento retido e comparar 

com o conhecimento prévio foi utilizado apenas as dez questões aplicadas do pré-teste.  

 

Análise estatística 

Os dados foram analisados por meio de estatística inferencial consistindo em média, 

mediana, desvio padrão e erro padrão da média. Adicionalmente, foi realizado teste de 

normalidade de Kolmogorov-Smirnov. A comparação do desempenho dos estudantes antes 

(pré-teste) e após (pós-teste) a aplicação das metodologias (número de questões corretas) foi 

realizado pelo teste de Wilcoxon para grupos pareados e a comparação entre as três modalidades 

didáticas foi realizada pelo teste de Kruskall-Wallis. Já os escores de ansiedade traço e estado 

foram analisados utilizando-se o teste Friedman para as comparações entre os diferentes 

momentos no mesmo grupo e utilizando-se o teste de Kruskal-Wallis para comparações de 

escores entre grupos diferentes no mesmo momento. As frequências de utilização de estratégias 
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de aprendizado foram comparadas utilizando-se o teste de Kruskal-Wallis, enquanto o nível de 

satisfação entre as metodologias de gamificação e CBL foi analisado pelo teste de Mann-

Whitney. O nível de significância empregado foi de p<0.05 e o software utilizado foi o 

GraphPad Prism 5 (GraphPad Software version 5.01, San Diego, USA). 

 

RESULTADOS 

Inicialmente foram abordados 106 estudantes, sendo que 62 aceitaram participar e 

completaram todas as etapas. Os resultados encontrados para o desempenho dos estudantes em 

questões de múltipla escolha antes e após aula expositiva seguida de monitoria, gamificação ou 

estudo de caso estão apresentados na Figura 2. Observou-se que o número de acertos antes das 

atividades didáticas não diferiu entre os grupos como resultado do pareamento induzido 

(p>0.05). Após a realização da aula expositiva e condução das estratégias adicionais, observou-

se que somente o grupo gamificação apresentou incremento do número de acertos em relação 

ao baseline (p<0.05), porém sem diferença significativa em relação às demais estratégias no 

mesmo momento.  

Em relação à avaliação da ansiedade, não houve diferença entre grupos considerando 

tanto a ansiedade traço como estado, independente do momento avaliado ou da metodologia de 

ensino complementar aplicada (p>0.05; Figura 3). Os escores da ansiedade tanto traço quanto 

estado foram em média superior a 40, indicando grau de ansiedade moderado nos estudantes.  

 Em relação às estratégias de estudo individual indicadas pelos alunos de medicina 

veterinária avaliados, não houve diferença significativa para qualquer item, indicando que os 

estudantes apresentaram padrões semelhantes na escolha da forma de estudar (p>0.05, Figura 

4). Por outro lado, comparando-se a percepção e opinião dos estudantes que participaram de 

metodologias ativas (gamificação e CBL) observou-se que os estudantes consideraram que a 

gamificação promoveu maior estímulo ao autoestudo e a capacidade de resolução de problemas 

bem como contribuíram para desenvolvimento das habilidades de comunicação em comparação 

ao grupo submetido ao CBL (p<0.05; Figura 5). 

 

DISCUSSÃO 

O presente estudo observou benefícios no desempenho de estudantes de medicina 

veterinária que utilizaram a gamificação no estudo da Fisiologia endócrina em comparação a 

monitoria e CBL como estratégias suplementares a aulas expositivas dialogadas. A gamificação 

promoveu maior estímulo ao autoestudo e a capacidade de resolução de problemas bem como 
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contribuiu para desenvolvimento das habilidades de comunicação em comparação ao grupo 

submetido ao CBL. Não houve impacto das estratégias sobre níveis de ansiedade. Estudos 

comparando diferentes metodologias ativas de ensino como método suplementar no estudo da 

fisiologia endócrina em estudantes de medicina veterinária são raros. Estudos prévios 

demonstraram benefícios das metodologias ativas no estudo de Fisiologia de outros sistemas 

para estudantes de outros cursos (5, 15, 24), com relatos de maior engajamento, participação e 

aprendizado dos estudantes, com o intuito de maximizar o ensinamento tornando-os 

profissionais mais capacitados (25). Entretanto, no presente estudo tais efeitos não foram tão 

pronunciados, provavelmente pela comparação das metodologias ativas (gamificação e CBL) 

em relação a um grupo controle submetido a monitoria.   

Muitos estudos comparam as metodologias ativas a grupos controle sem estratégia 

adicional (26–28). No presente estudo optou-se pela utilização da monitoria como ferramenta 

“placebo” a fim de proporcionar ao mesmo tempo de exposição adicional ao conteúdo em todos 

os grupos, uma vez que os efeitos observados poderiam ser gerados (e mascarados) pelo simples 

aumento do tempo de contato com o conteúdo e não pelas estratégias de ensino em si. A 

monitoria é um método de ensino muito utilizado, que consiste no direcionamento e retirada de 

dúvidas dos estudantes por um par de nível mais adiantado e já aprovado na disciplina. Tal 

método possibilita a criação de vínculos, associado ao fortalecimento e revisão de conteúdos 

que foram dispostos, auxiliando para a maior retenção de conhecimento (29). Trabalhos 

avaliando o efeito da monitoria observaram melhoras significativas no aprendizado com maior 

retenção de conhecimento, melhorando o desempenho acadêmico, pois auxilia como um 

reforço para o aprendizado (30, 31). No presente estudo, observou-se comportamento 

semelhante da monitoria com as metodologias ativas avaliadas. Já foi reportado que monitoria 

pode possibilitar maior aprendizado durantes as sessões (32). Dependendo do envolvimento 

afetivo entre monitor e estudante, podendo existir comportamentos de tédio e frustração, 

fazendo com que o desempenho seja neutro (32). 

O melhor resultado para a gamificação pode ser atribuído ao efeito lúdico imbuído na 

utilização de jogos com finalidade educacional (33). Diversos trabalhos relatam benefícios 

dessa estratégia, pois possibilita aos estudantes fixar e memorizar o conteúdo de forma 

dinâmica, ocasionando maior interação e centralização do aprendizado no aluno (34–38). Tais 

relatos foram confirmados no presente estudo inclusive pelos relatos dos estudantes na 

avaliação de satisfação. A gamificação apresenta grande predileção entre os estudantes devido 

a sua forma de condução que permite maior dinâmica, comunicação e interação entre os 

integrantes, possibilitando maior diálogo para a resolução de problemas (39–41). De acordo 
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com trabalhos prévios a gamificação possibilita melhor autoestudo, sincronização da 

aprendizagem com desenvolvimento de habilidade e capacidade em resolução de problemas 

(42, 43), corroborando os atuais resultados. Assim, a gamificação surge como alternativa 

promissora a fim de melhorar o engajamento e motivação dos estudantes, possibilitando maior 

interesse e desempenho (44).  

Em comparação à gamificação, o CBL apresentou relatos de satisfação inferiores. A 

utilização desta metodologia é muito usual em cursos da área da saúde como enfermagem (45), 

fisioterapia (46), medicina (47) e inclusive na medicina veterinária, dentre outros (48, 49).  

Porém, especula-se que a utilização de casos clínicos, apesar de empregar simulações de 

situações clínicas para favorecer a interação, o engajamento e entendimento do conteúdo (50), 

essa estratégia exige maior trabalho de pesquisa bibliográfica e discussão com pares que muitas 

vezes pode ser realizada de forma sucinta e superficial (47). Uma vez que o CBL exige maior 

comunicação entre os estudantes para discussão do caso (51), quando esta não é realizada de 

forma adequada, os estudantes podem segregar e dividir as tarefas, ocorrendo a diminuição do 

engajamento (52).  

 No geral, no presente estudo, as metodologias utilizadas obtiveram um efeito sobre o 

nível de conhecimento basal muito baixo e similar no follow-up. Salienta-se nesse sentido que 

independente da metodologia escolhida, a participação e dedicação dos estudantes é essencial. 

A maioria dos alunos passou a maior parte de sua vida escolar em ambientes de aprendizado 

passivo e o desafio está em ajudar os alunos a entender a necessidade de se tornarem colegas 

ativos no aprendizado (53). Assim, destaca-se a importância nos cuidados prévios, a fim de 

possibilitar um resultado e ganho no processo de ensino-aprendizagem (50, 54). Assim, o 

sucesso das metodologias ativas depende da experiência prévia dos estudantes e do tipo de 

metodologia utilizada (55, 56).   

No presente estudo não houve alteração no nível de ansiedade dos estudantes 

independente da metodologia utilizada e momento avaliado. Porém, observou-se que os que na 

média os estudantes avaliados apresentaram níveis de ansiedade moderado. A ansiedade é 

associada a um estado emocional de preocupação excessiva sobre um determinado assunto, 

gerando déficit de concentração e de adaptação ao ambiente em que se encontra (57). A 

identificação e minimização dos quadros de ansiedade em estudantes é fator fundamental 

considerando a existência de fatores estressantes no ambiente universitário (58, 59), em 

decorrência da excessiva cobrança de desempenho, aprendizado, responsabilidade e frustações, 

que são submetidos diariamente (60). A metodologia de ensino utilizada tem forte impacto 

sobre a ansiedade em estudantes, podendo minimizar ou potencializar seu surgimento e 
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intensidade desta condição, sendo que isso decorre do tipo de metodologia utilizada bem como 

a forma de realização e característica dos discente (61, 62). Reporta-se que as metodologias 

ativas de ensino podem ser vantajosas para a redução da ansiedade, devido ao fato de 

proporcionar um ambiente descontraído, melhor interação e aumento de motivação (63). 

Todavia, para estudantes que já apresentam certo grau de ansiedade podem ocorrer efeitos 

negativos em detrimento da necessidade de interação forçada, ou incapacidade de 

responder/participar frente aos colegas (64, 65).  Ademais, no presente estudo as metodologias 

ativas foram aplicadas de forma suplementar às técnicas tradicionais de forma que o incremento 

no tempo de atividade escolar pode ter um papel importante que deve ser mais explorado por 

estudos futuros.  

Em relação as estratégias de aprendizado utilizada por estudantes para compreensão e 

estudo da fisiologia endócrina, não houve diferença entre estudantes submetidos a diferentes 

metodologias. Desta forma, independente da metodologia de ensino utilizada na instituição de 

ensino, os estudantes mantiveram o comportamento no estudo individual. Estudantes que 

utilizam estratégias diversificadas de aprendizado para estudo de uma disciplina costumam 

apresentar melhor desempenho. Desta forma, a análise do comportamento dos estudantes 

poderia ser um fator de confundimento do desempenho apresentado (66) e foi incluída sua 

avaliação no presente estudo. Dentre as principais estratégias utilizadas estão: a confecção de 

resumos sobre a matéria, realização de práticas relacionadas ao estudo e associação do conteúdo 

ministrado com conhecimentos e experiências próprias. Tais medidas utilizadas são essenciais 

para complementação nos resultados acadêmicos (67) e a introdução das metodologias ativas 

na faculdade não incentivou melhoria ou mudança de hábitos na amostra avaliada.  

 Nossos achados demonstram resultados bastante semelhantes para a utilização 

suplementar da monitoria, gamificação e CBL, com leve vantagem para a gamificação, 

decorrente do maior estímulo ao autoestudo e da capacidade de resolução de problemas bem 

como do desenvolvimento de habilidades de comunicação. Ressalta-se a necessidade de 

preparação dos estudantes para aplicação das metodologias ativas uma vez que o sucesso de 

tais metodologias depende do grau de comprometimento no desenvolvimento das atividades. 

Adicionalmente, a gamificação desenvolvida no presente estudo é uma ferramenta inédita e 

pode ser utilizada para aprimorar a retenção do conhecimento em estudantes de Medicina 

Veterinária.  
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AET- aula expositiva tradicional; GC- grupo monitoria; GG – grupo da gamificação; CBL- aprendizado baseado 

em casos. 

Figura 1. Distribuição do número aproximado de discentes por grupos e subgrupos em cada 

instituição de ensino.  
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Tabela 1. Distribuição das etapas e tempo destinados a realização das atividades. 

Etapas Tempo Atividades 

1° 50 minutos Pré-teste + Inventário de ansiedade estado e traço 

2° 240 minutos Aulas expositivas sobre fisiologia endócrina 

(Hipotálamo, hipófise, glândula tireoide, 

paratireoide, pancreática e adrenal) + Inventário de 

ansiedade estado e traço 

3° 140 minutos Atividades (monitoria, aprendizagem baseada em 

casos e gamificação). 

3° 50 minutos Pós-teste + questionário de satisfação e percepção 

das metodologias + Questionário de estratégias de 

aprendizado +  Inventário de ansiedade estado e 

traço 
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Teste de Wilcoxon a 5% de significância para grupos pareados; Teste de Kruskall-Wallis a 5% 

de significância para comparar entre as modalidades.    

 

Figura 2. Número de acertos em questões objetivas de múltipla escolha entre estudantes de 

medicina veterinária submetidos a atividade didática envolvendo aula expositiva dialogada 

adicionada de monitoria, gamificação ou estudo de caso.  
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Teste Friedman a 5% de significância entre os diferentes momentos no mesmo grupo; Teste de 

Kruskal-Wallis a 5% de significância entre grupos diferentes no mesmo momento. 

 

Figura 3. Escores de ansiedade-traço e ansiedade estado (IDATE) apresentados por estudantes 

de medicina veterinária submetidos a atividade didática envolvendo aula expositiva dialogada 

adicionada de monitoria, gamificação ou estudo de caso. Questionário adaptado de Spielberger 

et al., 1970 (63).  
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Teste de Kruskal-Wallis a 5% de significância. 

 

Figura 4. Frequência com que estudantes de medicina veterinária submetidos a atividade 

didática envolvendo aula expositiva dialogada adicionada de monitoria, gamificação ou estudo 

de caso realizam atividades autônomas de estudo. Questionário adaptado de Maciel, Souza e 

Dantas, 2015 (41). 

  

1.Tento identificar as ideias principais quando o professor desta disciplina está dando aula. 

2.Aprendo palavras ou ideias novas, imaginando uma situação na qual elas aparecem 

3.Reescrevo o que estou lendo com minhas palavras 
4.Paro muitas vezes enquanto estou lendo e revejo ou penso sobre o que li. 

5.Quando estou estudando um assunto desta disciplina procuro relacionar as ideias de maneira que façam sentido. 

6.Procuro certificar-me que estou entendendo o que o professor ensina durante a aula desta disciplina. 
7.Tento encontrar ligações entre o que estou aprendendo e o que já sei. 

8.Tento encontrar ligações entre o que estou estudando e as minhas próprias experiências 

9.Quando leio, uso os títulos dos capítulos como guia para encontrar as ideias principais. 
10. Tento ver de que forma aquilo que estou estudando pode aplicar em minha vida diária.  

11. Quando revejo o conteúdo das aulas desta disciplina, revejo também as atividades realizadas fora de sala 

de aula sobre o assunto 

12. Tento fazer ligações entre as várias ideias da disciplina que estou estudando 
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Teste de Mann-Whitney a 5% de significância.  

 

Figura 5. Nível de satisfação de estudantes de medicina veterinária submetidos a atividade 

didática envolvendo aula expositiva dialogada adicionada de gamificação ou estudo de caso. 

Questionário adaptado de Cardozo et al. 2020; Franco-Mariscal, Oliveira-Martínez e Gil, 2014 

e Gade e Chari, 2013 (12, 22, 23).  

  

1. A metodologia ativa é um método melhor de ensino e aprendizagem que o convencional  

2. A metodologia ativa promove o autoestudo e a capacidade de resolução de problemas dos alunos 

3. A metodologia ativa ajudou na melhor retenção de conhecimento 
4. A metodologia ativa ajudou a melhorar as habilidades de comunicação dos alunos 

5. A metodologia ativa ajudou a entender os princípios da dinâmica de grupo 

6. A metodologia ativa privou os alunos de uma oportunidade de adquirir conhecimento de bons e experientes 
professores 

7. A metodologia ativa facilita um relacionamento melhor e saudável entre professor e aluno. 

8. A metodologia ativa não uma forma adequada de aprender, sendo um método chato 
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Figura suplementar 1. Tabuleiro de jogo do tipo “serpente” contendo cartas com questões 

sobre fisiologia endócrina com diferentes níveis de dificuldades. Adaptado de Hall, 2017 (26). 
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Quadro suplementar 1. Avaliação dos discentes sobre a utilização de metodologias ativas de 

ensino. Adaptado de Cardozo et al. 2020; Franco-Mariscal, Oliveira-Martínez e Gil, 2014 e 

Gade e Chari, 2013 (12, 22, 23). 

Avaliação dos discentes  

 Gamificação  Aprendizagem baseada em caso 

Sexo:  Idade: 

Número Questões Nota 

Instruções: nota 1 - Discordo totalmente; nota 2 – Discordo; nota 3- Não concordo e nem 

discordo; nota 4 – Concordo; nota 5 - Concordo totalmente. 
1 2 3 4 5 

1 A metodologia ativa é um método melhor de ensino e aprendizagem que o 

convencional 

     

2 A metodologia ativa promove o autoestudo e a capacidade de resolução de 

problemas dos alunos 

     

4 A metodologia ativa ajudou na melhor retenção de conhecimento      

5 A metodologia ativa ajudou a melhorar as habilidades de comunicação dos 

alunos 

     

6 A metodologia ativa ajudou a entender os princípios da dinâmica de grupo      

7 A metodologia ativa privou os alunos de uma oportunidade de adquirir 

conhecimento de bons e experientes professores 

     

9 A metodologia ativa facilita um relacionamento melhor e saudável entre 

professor e aluno. 

     

10 A metodologia ativa não uma forma adequada de aprender, sendo um método 

chato 

     

Discorra sobre sua opinião, pontos positivos e negativos sobre as metodologias utilizadas. 
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Quadro suplementar 2. Estratégias de aprendizado utilizadas por discentes do curso de 

medicina veterinária para estudo da Fisiologia endócrina. Adaptado de Maciel, Souza e Dantas 

(2015) (41).   

Estratégia de aprendizado 

Sexo:  Idade: 

Número Questões Nota 

 Instruções: nota 1- nunca realizei, nota 2 – realizei esporadicamente; nota 3- 

realizei com frequência; nota 4 – realizei quase sempre; nota 5- sempre 

realizei  

1 2 3 4 5 

1 Tento identificar as ideias principais quando o professor desta disciplina está 

dando aula. 

     

2 Aprendo palavras ou ideias novas, imaginando uma situação na qual elas 

aparecem 

     

3 Reescrevo o que estou lendo com minhas palavras      

4 Paro muitas vezes enquanto estou lendo e revejo ou penso sobre o que li.      

5 Quando estou estudando um assunto desta disciplina procuro relacionar as 

ideias de maneira que façam sentido. 

     

6 Procuro certificar-me que estou entendendo o que o professor ensina durante 

a aula desta disciplina. 

     

7 Tento encontrar ligações entre o que estou aprendendo e o que já sei.      

8 Tento encontrar ligações entre o que estou estudando e as minhas próprias 

experiências 

     

9 Quando leio, uso os títulos dos capítulos como guia para encontrar as ideias 

principais. 

     

10 Tento ver de que forma aquilo que estou estudando pode aplicar em minha 

vida diária. 

     

11 Quando revejo o conteúdo das aulas desta disciplina, revejo também as 

atividades realizadas fora de sala de aula sobre o assunto 

     

12 Tento fazer ligações entre as várias ideias da disciplina que estou estudando      
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Quadro suplementar 3. Inventário de Avaliação da Ansiedade-Traço aplicado para estudantes 

de Medicina Veterinária. Adaptado de Spielberger et al., (1970) (63). 

N°- número da questão.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Avaliação do nível de ansiedade – traço 

 Grupo controle  Gamificação  Aprendizagem baseada em caso 

Sexo: Idade: 

 Nota 1 - Quase nunca; Nota 2 - Às vezes; Nota 3 – Frequentemente; Nota 4 - Quase sempre 

N° Questões Nota 

1 2 3 4 

1 Sinto-me bem     

2 Canso-me com facilidade     

3 Tenho vontade de chorar     

4 Gostaria de ser tão feliz quanto os outros parecem ser     

5 Perco oportunidades porque não consigo tomar decisões rapidamente     

6 Sinto-me descansado     

7 Sou calmo, ponderado e senhor de mim mesmo     

8 Sinto que as dificuldades estão se acumulando de tal forma que não as 

consigo resolvê-las 

    

9 Preocupo-me demais com as coisas sem importância     

10 Sou feliz     

11 Deixo-me afetar muito pelas coisas     

12 Não tenho muita confiança em mim mesmo     

13 Sinto-me seguro     

14 Evito ter que enfrentar crises ou problemas     

15 Sinto-me deprimido     

16 Sinto-me satisfeito     

17 Ideias sem importância me entram na cabeça e ficam me preocupando     

18 Levo os desapontamentos tão a sério e não os consigo tirá-los da cabeça     

19 Sou uma pessoa estável     

20 Fico tenso e preocupado quando penso em meus problemas do 

momento 
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Quadro suplementar 4.  Inventário de Avaliação da Ansiedade - Estado aplicado para 

estudantes de Medicina Veterinária. Adaptado de Spielberger et al., (1970) (63). 

 

N°- número da questão.  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Avaliação do nível de ansiedade – estado 

 Grupo controle  Gamificação  Aprendizagem baseada em caso 

Sexo: Idade: 

Leia cada pergunta e marque um “X” no local do respectivo número da afirmação que melhor indicar como você 

se sente agora, neste momento. 

 Nota 1- absolutamente não; Nota 2 – um pouco; Nota 3- bastante; Nota 4 – muitíssimo. 

N° Questões Nota 

1 2 3 4 

1 Sinto-me calmo     

2 Sinto-me seguro     

3 Estou tenso     

4 Estou arrependido     

5 Sinto-me à vontade     

6 Sinto-me perturbado     

7 Estou preocupado com possíveis infortúnios     

8 Sinto-me descansado     

9 Sinto-me ansioso     

10 Sinto-me em casa     

11 Sinto-me confiante     

12 Sinto-me nervoso     

13 Estou agitado     

14 Sinto-me uma pilha de nervos     

15 Estou descontraído     

16 Sinto-me satisfeito     

17 Estou preocupado     

18 Sinto-me superexcitado(a) e confuso(a)     

19 Sinto-me alegre     

20 Sinto-me bem     
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Tabela suplementar 1. Casos clínicos para aprendizagem baseada em casos.  

CASO CLÍNICO 1 - Hipertireoidismo 

Paciente felino, fêmea, adulta da raça Maine Coon. 

 

Queixa: Agitação, sudorese intensa, tremores musculares e perda de peso. 

 

Anamnese: Há um ano a paciente foi diagnosticada com hipertireoidismo, sendo que, no último mês foram observadas 

mudanças no seu comportamento, tais como maior agressividade e irritabilidade, e intensa perda de peso. Entretanto, 

o consumo de alimento aumentou. A paciente está mais agitada e inquieta, com episódios de tremores musculares e 

sudorese.  

 

Exame físico: Durante a avaliação foi observado que a paciente apresentava aumento da frequência cardíaca e 

respiratória, auscultação cardiopulmonar sem alterações, temperatura corpórea ligeiramente elevada, olhos mais 

proeminentes, caquexia e fraqueza muscular, sendo que, durante a palpação traqueal, foi identificado bócio. Foi 

solicitado exame ultrassonográfico da região cervical anterior e dosagem sérica de TSH, T3, T4. 

 

Exames complementares: No exame ultrassonográfico foi identificado aumento da glândula tireoide. As 

concentrações séricas dos hormônios tireoidianos e de TSH estavam acima do valor de referência. 

 

a- Quais são as principais manifestações clínicas apresentadas pela paciente? 

b- Quais os exames complementares foram solicitados para essa paciente e porque eles são importantes para 

o diagnóstico? 

c- Quais as principais alterações esperadas nestes exames? 

d- Por que a paciente apresentava essas alterações comportamentais e nos exames complementares? 

e- O que a elevação dos hormônios tireoidianos ocasiona no metabolismo? 

f- Realize um esquema do mecanismo fisiológico de controle da secreção dos hormônios tireoideanos. 

CASO CLÍNICO 2 – Diabetes mellitus 

Paciente canino, adulto, macho da raça Dachshund. 

 

Queixa: Aumento na frequência de micção e ingestão de água e alimento. 

 

Anamnese: Durante o atendimento foi relatado que o paciente já foi previamente diagnosticado com diabetes mellitus, 

sendo que, nos últimos meses, estava apresentando a pele ressecada, ingerindo grande quantidade de água, aumento 

na frequência de micção, aumento na ingestão de alimento e alguns episódios de desequilíbrio.  

 

Exame físico: Na avaliação pôde ser observado que a frequência respiratória estava normal, sem presença de ruídos, 

frequência cardíaca dentro da normalidade, auscultação cardiopulmonar sem alterações. O paciente apresentava pele 

ressecada e algumas lesões com retardo na cicatrização. Durante a avaliação foi realizado teste rápido da glicemia, 

sendo o resultado de 1390 mg/dl. Entretanto, o paciente não estava em jejum e foi solicitada a realização de novo 

exame no dia seguinte em jejum. 

 

Exames complementares: Observou-se que o paciente também apresentou hiperglicemia em jejum. 

 

a- Quais são os principais sinais e sintomas apresentados pelo paciente? 

b- Quais exames foram solicitados para esse paciente para o diagnóstico? 

c- Quais são as possíveis causas para a doença em questão? 

d- Por que o paciente apresentava aumento na ingestão de água? 

e- Por que o paciente apresentava aumento na frequência de micção? 

f- Por que o paciente apresentava aumento da ingestão alimentar? 

g- Quais as possíveis formas de controlar essa doença? 

CASO CLÍNICO 3 – Hipoadrenocorticismo 

Paciente canino, fêmea, idosa da raça Poodle. 

 

Queixa: Dor abdominal, tremores musculares e perda de peso. 

 

Anamnese: O tutor relatou que a paciente estava apresentando alterações do seu comportamento aproximadamente 3 

meses, sendo esses, letargia, apatia, fraqueza e tremores musculares, náuseas e vômitos esporádicos e perda peso 

mesmo sem mudar o consumo alimentar. 

 

Exame físico: Durante a avaliação física foi possível identificar que a paciente apresentava batimentos cardíacos sem 

ritmo e aumento da frequência cardíaca, diminuição da frequência respiratória, diminuição da pressão arterial e 

sonolência. Foi solicitada a realização de um hemograma, ureia, creatinina, quantificação de cortisol, e eletrólitos 

totais e glicose. 
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Exames complementares: No hemograma foi identificada a presença de anemia normocítica normocrômica, aumento 

da concentração de ureia e creatinina, concentração de cortisol baixa, hiponatremia (diminuição da concentração de 

sódio), hipercalemia (aumento na concentração de potássio), hipocloremia (diminuição na concentração de cloro) e 

hipoglicemia. Devido esses achados, foi solicitado o teste de estimulação com ACTH e os níveis de cortisol se 

mantiveram baixos, fechando o diagnóstico de hipoadrenocorticismo primário.  

a- Quais os principais sintomas apresentados pela paciente? 

b- Quais as possíveis causas para o surgimento dos sintomas manifestados pela paciente? 

c- Qual o motivo de se realizar a estimulação com ACTH? 

d- Qual resposta se espera em um paciente saudável quando se faz a estimulação com ACTH? 

e- Quais os efeitos dos glico e mineralocorticoides no organismo? 

f- Explique o motivo da paciente acometida com hipoadrenocorticismo apresentar desbalanço eletrolítico 

(hiponatremia, hipocloremia e hipercalemia). 

g- Quais as formas de controlar e minimizar os efeitos ocasionados pela diminuição de 

glicocorticóides/mineralocorticoides? 

h- Construa um fluxograma com os mecanismos de controle da secreção dos hormônios envolvidos. 

CASO CLÍNICO 4 – Hiperparatireoidismo 

Paciente canino, macho, senil da raça Schnauzer. 

 

Queixa: Dor abdominal e dificuldade/dor durante a micção 

 

Anamnese: Foi relatado que o paciente apresentava dor abdominal há um mês, sendo acompanhado de náuseas e 

vômito. Apresentava fraqueza muscular e dores nas articulações. Quando questionado sobre a micção, o tutor relatou 

que percebia desconforto do animal durante a micção. 

 

Exame físico: Observou-se normalidade na frequência cardíaca e respiratória e auscultação cardiopulmonar sem 

alteração. Durante a palpação abdominal o paciente demonstrou dor e desconforto principalmente na região pélvica. 

Foi solicitado exame ultrassonográfico da região abdominal, radiografia pélvica e urinálise. 

 

Exames complementares: No ultrassom abdominal foi identificado que a bexiga estava inflamada e apresentava 

sombra acústica sugestiva de cálculo. No exame radiográfico foi confirmada a presença de cálculo vesical e maior 

radiolucência dos ossos da pelve sugestivo de desmineralização óssea. A urinálise acusou presença de leucócitos, 

hemácias e cristais de cálcio. Devido aos resultados encontrados, foi solicitado avaliar a concentração de cálcio e a 

dosagem de PTH. O paciente apresentou hipercalcemia com aumento da concentração do hormônio PTH, desta forma 

foi dado o diagnóstico de Hiperparatireoidismo primário. 

a- Quais os principais problemas manifestados pelo paciente? 

b- Quais as possíveis causas para tais problemas apresentados pelo paciente? 

c- Qual o motivo que o paciente está apresentando hipercalcemia? 

d- Quais as possíveis causas que fazem com que esteja ocorrendo o aumento do PTH? 

e- Explique por que o paciente apresenta perda de mineralização óssea mesmo com a concentração sérica de 

cálcio está alta. 

f- Construa um fluxograma com os mecanismos de controle da secreção dos hormônios envolvidos. 

CASO CLÍNICO 5 – Hipersomatotropismo 

Paciente felino, macho, jovem, (pelo curto brasileiro). 

 

Queixa: Foi relatado que o paciente começou a apresentar letargia, fraqueza muscular com algumas dificuldades de 

locomoção 

 

Anamnese: Animal diabético com dificuldade no controle da glicemia e histórico de uso de doses altas de insulina, 

com resistência insulínica importante.  

 

Exame físico: Durante o exame físico foi observado que o paciente apresentava letárgico, com paresia de posteriores 

intermitentes. Foi identificada presença de papilomas cutâneos, diminuição da percepção visual e aumento no tamanho 

dos dígitos em comparação com outros indivíduos da mesma idade. A palpação observou-se dilatação do fígado 

(hepatomegalia) e proliferação de tecido gengival (com prognatismo). Devido essas características foram solicitados 

exames complementares, sendo uma tomografia e dosagem sérica do hormônio do crescimento (GH) e IGF-1.  

 

Exames complementares: Foi identificado aumento na concentração de GH e de IGF-1, associada a presença de 

neoplasia hipofisária. Desta forma, chegou-se ao diagnóstico de Hipersomatotropismo devido a uma neoplasia 

hipofisária. 

a- Quais os principais sintomas apresentados pelo paciente? 

b- Quais as possíveis causas para o surgimento dos sintomas manifestados pelo paciente? 

c- Qual o principal sintoma que levaria a suspeita pela acromegalia/hipersomatotropismo? 

d- Quais as funções desempenhadas pelo GH e IGF-1 no organismo? 

e- Por que este paciente apresentava hepatomegalia? 

f- Qual seria a forma de tratamento para tal doença?  

g- Construa uma diagrama com o mecanismo fisiológico de controle da secreção dos hormônios envolvidos. 
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CONCLUSÕES GERAIS  

Conclui-se que as metodologias ativas de ensino podem ser utilizadas como estratégia 

adicionais às metodologias tracionais, possibilitando maior interação, dinamismo, fixação e 

retenção de conhecimento. Todavia, é necessário que os estudantes apresentem empenho e 

dedicação para realização das atividades propostas, visto que tais estratégias exigem maiores 

esforços para seu desenvolvimento. A gamificação apresentou melhores resultados em 

comparação à monitoria e ao CBL na amostra avaliada, no ensino de fisiologia endócrina em 

cursos de medicina veterinária. 
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ANEXO 1 – Aprovação do Comitê de Ética em Pesquisa com Seres Humanos da 

Universidade Federal de Lavras 
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