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Introdução 

 

O avanço das tecnologias digitais tem transformado o ensino superior, tornando-o mais dinâmico e interativo.1, 

2 Na anatomia humana, surgem desafios que vão da grande quantidade de conteúdo para memorizar aos 

métodos tradicionais de ensino.3, 4 Diante disso, o uso de aplicativos educacionais de gamificação tem se 

mostrado uma solução eficaz, pois facilita a interação com conteúdos anatômicos, melhora o engajamento e 

a compreensão do material.3, 4, 5 Nesse sentido, o objetivo deste trabalho é apresentar o CasusMed, um 

aplicativo em desenvolvimento que combina casos clínicos e questões contextualizadas voltadas à anatomia 

humana, utilizando gamificação para integrar o ensino teórico da anatomia com o raciocínio clínico, visando 

aproximar os alunos à prática médica. 

 

Métodos 

 

Trata-se de um estudo descritivo com abordagem qualitativa, focado no desenvolvimento do protótipo do 

aplicativo educacional CasusMed, voltado para o ensino da anatomia humana por meio de casos clínicos e 

questões de múltipla escolha contextualizadas, com elementos de gamificação. O aplicativo está sendo 

desenvolvido na plataforma MIT App Inventor (https://appinventor.mit.edu). O protótipo inclui casos clínicos 

interativos, questões de múltipla escolha com feedback automático, elementos gamificados e um ambiente 

visual interativo (Figura 1). A metodologia inicial visa testar a viabilidade técnica e pedagógica antes de 

migração para uma aplicação móvel independente. O conteúdo foi organizado por acadêmicos de medicina 

e a aplicação experimental do CasusMed será realizada em fases futuras, não fazendo parte deste estudo no 

momento. 

 

Resultados e Discussão 

 

Os recursos do aplicativo CasusMed são integrados a casos clínicos narrativos seguidos de perguntas de 

múltipla escolha, promovendo a aplicação prática dos conhecimentos teóricos.3-8 Embora ainda não tenha 

sido testado em contextos reais de ensino, estão previstas fases futuras de aplicação com estudantes, a fim 

de avaliar a eficácia pedagógica e a usabilidade da ferramenta. 

O projeto se insere no contexto das tecnologias digitais 4, 9, com o objetivo de estimular o raciocínio clínico e 

a motivação dos estudantes por meio de desafios.10 Apesar disso, o tempo necessário para a produção de 

conteúdos de qualidade é um dos fatores para limitação desse tipo de metodologia.3, 10 Ainda assim, o 

CasusMed se apresenta como uma iniciativa promissora, alinhada às tendências atuais da educação em 



 

Revista dos Seminários de Iniciação Científica ISSN: 2675  746X. Vol. 6 n.3 (2025)                                             2 

Revista dos Seminários de Iniciação Científica 

saúde, que valorizam metodologias ativas, aprendizagem centrada no estudante e conexão com a prática 

clínica.11 

 

a)                                    b)                                     c) 

   

d) 

 

 

Figura 1 - a. Logo da plataforma MIT App Inventor; b. Logo não registrada do App CasusMed; c. e d. Imagens 

do processo de programação do App CasusMed na plataforma MIT App Inventor. 

 

Conclusão 

 

O CasusMed é um aplicativo que, usando a plataforma MIT App Inventor, já demonstra potencial pedagógico, 

mesmo em fase inicial. A expectativa é que, com sua futura aplicação em sala de aula, ele contribua para 

uma aprendizagem mais interativa, crítica e conectada à prática clínica. 
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