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RESUMO

Uma série de mudangas no contexto da educacdo tem ocorrido no Brasil e
no mundo nos ultimos anos. O contexto social que envolve a globalizacdo,
as novas geracgoes de estudantes e as ferramentas tecnoldgicas contribuem
intensamente para que as praticas pedagogicas sofram profundas
modificacdes. Neste cenario, as metodologias ativas de ensino, as quais
colocam o aluno como figura central no seu processo de aprendizagem e
colocam o professor como moderador deste processo, tém sido
cientificamente testadas com elevado grau de eficacia em seu propdsito.
Dentre as metodologias ativas, esta a Gamificacdo (do inglés,
Gamification). Esta estratégia utiliza elementos de jogos em um ambiente
educacional para promover diversao e engajamento dos estudantes ao
mesmo tempo em que proporciona a fixacao do conteldo e o aprendizado.
No presente estudo nds apresentamos uma estratégia de Gamificagao
baseada no jogo “Imagem & Acao” para o ensino de Imunopatologia, mas
com grande versatilidade para ser utilizada em diversas outras disciplinas.
A estratégia foi elaborada e desenvolvida por professores experientes em
um curso de Pos-Graduacdo em ensino superior em saude, testada e
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aprovada como projeto final do mdédulo de Metodologias Ativas.

Palavras-chave: Ensino superior; materiais de ensino; educacdo;
gamificacao.

ABSTRACT

A lot of changes in the context of education have occurred in Brazil and in
the world in recent years. The social context that involves globalization, new
generations of students and technological tools contribute intensely so that
pedagogical practices undergo profound changes. In this scenario, active
teaching methodologies, which place the student as a central figure in their
learning process and place the professor as the moderator of this process,
have been scientifically tested with a high degree of effectiveness in their
purpose. Among the active methodologies is Gamification. This strategy
uses elements of games in an educational environment to promote fun and
student engagement while providing content fixation and learning. In this
study we present a Gamification strategy based on the game "Pictionary"
for teaching Immunopathology, but with great versatility to be used in
several other disciplines. The strategy was developed by experienced
professors in a Postgraduate course in higher education in health, tested
and approved as the final project of the Active Methodologies module.

Key-words: Higher education; teaching materials; education;
gamification.

INTRODUCAO

Desde o final do século XX muitas mudancas ocorreram no campo da
educacao alicercadas por uma explosao na producao de novas tecnologias
e metodologias em diversas areas do conhecimento. Nesse contexto,
observamos a necessidade de incorporacao destes novos recursos na
educagao superior, ao mesmo tempo em que vemos aumentar a demanda
pela formagao de profissionais capacitados para atender as necessidades
da sociedade em termos de cuidado e atencao a saude.
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Dessa forma, diante da necessidade de se formar um profissional com um
perfil contemporaneo, ocorreram mudancas no modelo curricular dos cursos
de graduacdo, geralmente formulados por contelidos e caracterizados por
excessiva rigidez, para um curriculo baseado por competéncias. Sendo
assim, os métodos pedagdgicos aplicados, baseados em evidéncias
cientificas, tém se transformado, com a substituicdo gradual do método
expositivo tradicional, onde o professor é o detentor do conhecimento, para
métodos que privilegiem o estudante como agente ativo do seu aprendizado
e coloca o professor como um facilitador da busca do conhecimento por
parte dos estudantes !. Tais métodos tém, portanto, como principal
objetivo, colocar o estudante com um papel central no seu processo de
ensino-aprendizagem, tornando-o capaz de desenvolver habilidades que
antes ndo eram treinadas, bem como se sentir mais motivado a realiza-las?.

Neste contexto, as metodologias ativas surgiram como uma nova proposta
no processo de ensino-aprendizagem. Elas sdo estratégias que fazem do
estudante o principal agente no processo de educacao e se mostram
necessarias, pois devemos, como dizia o educador Paulo Freire, “saber que
ensinar nao é transferir conhecimento, mas criar possibilidades para sua
propria producao ou a sua producdao”. Dessa forma, teremos o estudante
desenvolvendo seu raciocinio légico e critico, possibilitando a ele, nao
somente ter um olhar mais acurado no que diz respeito aos assuntos
aprendidos, bem como ao mundo no qual ele esta inserido 34,

Um outro ponto que deve ser levado em consideracao ao discutirmos
estratégias de ensino é o publico-alvo. Atualmente, as instituicdes de ensino
superior recebem, majoritariamente, estudantes nascidos no final da
década de 1990 e inicio dos anos 2000. Essa geracao, conhecida como
Geracdo Z, é nativa digital, ou seja, € amplamente familiarizada com os
recursos tecnoldgicos, com a internet e acostumada a grandes interagdes e
comunicacdo através das redes sociais °. Por outro lado, essa geracao de
estudantes apresenta caracteristicas como ser mais imediatista e
impaciente nos processos, ser mais visual que verbal e ter dificuldade de
seguir modelos convencionais de trabalho e hierarquia. Pedagogicamente,
tais caracteristicas devem ser levadas em consideracao no processo de
ensino-aprendizagem-avaliagao.

Assim, podemos inferir que a geragao Z apresenta demandas educacionais
nunca exigidas e a forma com a qual deve-se trabalhar com ela é diferente
do que foi realizado outrora. Exige-se, neste cendrio, a utilizacdo de
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ferramentas com as quais eles sao mais familiarizados e sentem maior
interesse. Estudos recentes do nosso grupo demonstraram que o0s
estudantes, ndo somente tiveram um alto grau de adesdao as metodologias
de ensino propostas, mas também as avaliaram positivamente, mostrando
0 quao exitosas podem ser tais estratégias se aplicadas com esmero 6.

Por outro lado, ainda temos os docentes que encontram alguns desafios ao
colocar em pratica a utilizagao das novas metodologias. O professor, que
estava acostumado a ser o detentor do conhecimento no processo de
ensino, foi convidado a implantar os novos métodos de ensino, sair da zona
de conforto e mudar a rotina de aula. Para que as mudangas acontecam,
faz - se necessario um preparo a fim de atualizar a didatica. Este processo
pode ser desafiador podendo encontrar dificuldades, as quais normalmente,
se iniciam ao se deparar com a necessidade da descontinuidade do ensino
tradicional. Para Borges e Alencar (2014), a maioria dos professores ainda
nao estd pronta para rever a sua pratica de ensino. Assim, a implantacao
das metodologias ativas deve ser feita concomitante com a qualificagao dos
docentes a fim de obter sucesso na sua aplicacdo 8.

A metodologia ativa € uma concepcao educativa que estimula processos
construtivos de acgao-reflexao-agao influenciando de maneira positiva no
decorrer da formacao do educando e tornando-o capaz de ser o construtor
do seu conhecimento °. No ensino superior, tais metodologias ja foram
testadas com sucesso em diversas disciplinas na area de saude como
Anatomia, Fisiologia, Biogquimica entre outras 10-13,

Dentre as metodologias ativas mais utilizadas esta a Gamificagao, a qual
consiste no desenvolvimento de atividades que sao pensadas em ciclos.
Nelas, os estudantes tém tarefas a cumprir, o0 que demanda um
determinado conhecimento, que sé permitem progressdao com o completo
dominio do conteldo permitindo, assim, a realizacdo da atividade *. Nessas
dinamicas, o estudante tem sempre uma motivagdo para jogar, pois ele
sempre tem metas as quais podem ser cumpridas mais ou menos
rapidamente dependendo da aptidao do aluno !°>. Dessa forma, o
participante nao se sente desmotivado a realizar a atividade uma vez que
ela progride a medida do seu avango respeitando, deste modo, a
individualidade do tempo de aprendizagem 16,

Um outro aspecto importante no uso da Gamificacdo é a caracteristica da
geracao de estudantes que atualmente estdao ensino superior. Pesquisas
demonstram que jovens, com idade média de 21 anos, utilizam entre duas
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e trés mil horas lendo livros, enquanto que a atividade de jogar chega em
média a dez mil horas, corroborando ainda mais para pensarmos na
estratégia de Gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem desses
estudantes 7.

Hamari, et al divide o processo de Gamificacdo em trés etapas. Primeiro
temos um incentivo motivacional para o estudante realizar a tarefa,
podendo esse incentivo ser realizado de varias formas, tais como uma
recompensa no final ou o préprio teor lidico que a atividade promove. Com
o inicio da atividade ja poderiam ser notados efeitos psicoldgicos, tais como
motivacao para a realizacao da tarefa, prazer na realizagao dela e o
incentivo a outros colegas a realizarem. Ao final da atividade podem ser
notadas mudancas comportamentais no estudante, estando ele mais
motivado para realizacao de outras atividades, mais aberto a novas
experiéncias académicas além do conhecimento que |he foi acrescido °.

Na area de saude essas novas metodologias tém, paulatinamente, ganhado
espaco, uma vez que ela pode fazer com que estudantes consigam
desenvolver o conhecimento de assuntos e temas que ele ainda nao teve
contato, ou até mesmo que ele tem dificuldade de aprender 6. A divulgacao
de estudos e propostas neste sentido pode auxiliar professores em todo o
pais e se familiarizarem com tais estratégias, além de testarem em suas
turmas. Sendo assim, o objetivo deste trabalho foi desenvolver uma
proposta de Gamificacao para ser utilizada em escolas de ensino superior
em saulde.

METODOS

Durante o mddulo de formacdo em metodologias ativas realizado em
fevereiro de 2020 nas instalagdes da Fiocruz Bahia, os alunos foram
instruidos, como parte do processo avaliativo do mdédulo, a construirem
uma estratégia de Gamificagao de baixo custo para suas disciplinas em
salde para estudantes de graduacdo. Apods leituras de textos-bases e
discussao coletiva, decidimos recriar algum jogo de sucesso para utiliza-lo
como modelo para a estratégia de ensino proposta. Escolhemos o popular
jogo de tabuleiro Imagem & Agao (em inglés, Pictionary) que ja vendeu
milhdes de unidades em todo o mundo e continua fazendo sucesso mesmo
ha mais de 30 anos apds seu langamento.
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Para esta estratégia de Gamificacao, o professor deve oferecer, fisica ou
virtualmente, o tabuleiro de jogo, uma ampulheta, cartas com palavras
distribuidas em categorias, 4 pedes e 1 dado. O Objetivo do jogo é levar o
seu pedo até a ultima casa do tabuleiro (Figura 1).

As regras utilizadas seguiram o mesmo padrao do jogo original com
pequenas adaptagdes para o dinamismo da estratégia de ensino em sala de
aula ou espacos de ensino.

I Tratamento
. Sintomas
. Alteracdes Morfolégicas

'P| Patogénese
A | Agente Etiolégico

Figura 1 - Exemplo de tabuleiro criado para a estratégia de Gamificacdo

A cada vez que uma equipe for jogar, esta deve escolher um jogador
“desenhista” (deve haver um rodizio). O jogador “desenhista” ndo pode
usar linguagem verbal ou fisica, bem como ndao pode, em nenhuma
hipotese, usar letras e numeros no desenho. Este jogador deve desenhar
ao seu estilo com o intuito de induzir o seu grupo na competicao a acertar
a palavra da categoria na qual o pedo esta localizado.

Neste momento é que o tradicional jogo foi adaptado a disciplina
ministrada. No nosso caso, ao elaborar um jogo para a disciplina
“Imunopatologia”, criamos cartas com seis categorias: (A) Agente
etiologico, (P) Patogénese, (M) Alteracdes Morfoldgicas, (S) Sinais e
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Sintomas, (T) Tratamento e (D) Dificil contendo palavras relacionadas a
cada uma delas. Exemplos de palavras utilizadas para cada categoria sao
demonstradas no quadro 01.

Quadro 1 - Exemplo de palavras distribuidas nas seis categorias

A Coronavirus

P Replicagao Viral

M Atrofia cortical

S Eritema

T Analgésicos Opidides

D | Receptor da interleucina-2

Os participantes foram divididos em trés grupos (recomenda-se, no
maximo, quatro equipes sem limites de estudantes) os quais foram
instruidos a tentar adivinhar o que a imagem desenhada representava. Uma
ampulheta fisica (ou virtual) com 1,5 minuto controlou o tempo e, com
excecao do "desenhista" que deve tentar induzir a sua equipe ao acerto da
palavra contida na casa em que sua equipe esta, todos os integrantes
podem se comunicar livremente para dar palpites no sentido de acertar a
palavra em jogo. A elaboracdo das imagens é acompanhada em tempo real
por todos os participantes. Cada equipe, na sua vez, joga o dado para andar
com seu peao. O “desenhista” deve se basear na palavra referente a
categoria na qual sua equipe estacionou. Em caso de acerto, a equipe tem
o direito de andar casas a partir do langamento do dado e passa a vez para
a préoxima equipe que tera a sua chance de acertar. Em caso de insucesso
(nao adivinhar a palavra) no tempo da ampulheta, a equipe nao joga o dado
devendo, portanto, repetir a mesma categoria na sua préoxima vez de jogar.
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ANALISE DOS RESULTADOS E DISCUSSAO

O repertério de estratégias para educacao em saude esta se tornando cada
vez mais ampla com a introdugao de aplicativos e-learning, aprendizagem
baseada em jogos e Gamificacdo. No presente trabalho, nds construimos
um tabuleiro inspirado no jogo “Imagem & Acao” original com 36 casas
sendo seis casas de cada categoria definida para a disciplina
“Imunopatologia” (Figura 1). Notamos, ao final da utilizacao do Game, que
o tabuleiro pode ser adaptado para diversas disciplinas de saude tornando-
se uma estratégia versatil no que se propde.

A construgao das cartas foi um passo fundamental no atingimento dos
objetivos da estratégia de Gamificagdo. A escolha das palavras foi baseada
no plano de ensino e nos objetivos da disciplina utilizando as referéncias
bibliograficas exploradas em sala de aula, bem como artigos cientificos
recentes e relevantes que contivessem desdobramentos recentes das
pesquisas sobre as patologias exploradas.

Um outro ponto de atencao, mais subjetivo, tem como ponto central a
percepcao do professor. As fragilidades observadas pelo professor em sua
experiéncia na disciplina podem ser exploradas nesta estratégia com o
intuito de fomentar a discussao e solidificar as conexdes de aprendizado de
todos os estudantes envolvidos aproveitando o momento de engajamento
proporcionado pelo jogo.

Ao aplicar essa estratégia com professores experientes, ao final do jogo, a
percepcao foi bastante positiva. Houve diversao e engajamento ao mesmo
tempo em que também houve discussdes profundas sobre as tematicas
trazidas através das palavras propostas no jogo. Os professores que
participaram da aplicacao desta estratégia consideraram um bom método
para culminancia de aulas ou mddulos pelo fato de os principais tdpicos
abordados na aula/modulo lecionado poderem ser resgatados e discutidos.

Os estudantes da disciplina se envolveram com o jogo e o fato de terem
que desenhar durante a sua dinamica, contribuiu para a concatenagao de
ideias. Além disso, a forma de desenhar para que a equipe acertasse
também gerou uma necessidade de ser didatico em sua apresentacdo.
Foram desenhadas células, interacdes celulares, imagens histoldgicas,
mapas etc. O estudante acaba atingindo um nivel de envolvimento e
compreensao da disciplina que dificilmente ocorreria se ele fosse passivo no
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processo recebendo apenas informagoes verbais e visuais sem participar da
construcgao.

A construcao de jogos de tabuleiro é uma estratégia de Gamificagcao que ja
foi testada em outros estudos buscando a facilitacdao do aprendizado de
estudantes de graduacdo em saude '8 Embora mais estudos sejam
necessarios para comprovar a eficacia dessa metodologia, sabe-se que
jogos tém o potencial para facilitar o processo de ensino-aprendizagem por
meio de experiéncias ativas vivenciadas pelos participantes 1°. Além disso,
o trabalho em equipe desenvolvido durante a aplicacao do jogo visa (i)
responsabilizar os alunos pela aquisicao do préprio conhecimento através
do trabalho coletivo e troca de informagoes e (ii) contribuir para a formacao
de jovens capazes de tomar decisdes sensatas, por meio de analise de
raciocinio critico individual e em grupo.

Sendo assim, concluimos que o jogo de tabuleiro “Imagem & Agao” pode
ser utilizado para estimular a formacgao de profissionais contemporaneos,
com perfil critico, resolutivo e colaborativo. Além disso, o jogo pode ser
adaptado como estratégia de Gamificacdo em disciplinas da saude trazendo
diversao, engajamento e aprendizado para os estudantes de uma forma
leve e eficaz.
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