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RESUMO

Introducao: O modelo tradicional de ensino em que o professor é o mentor do processo educativo, tendo enfoque em extensas aulas expositivas,
ainda é bastante predominante nas instituicdes de ensino de diferentes niveis de escolaridade. Esse cendrio pode ser considerado incongruente
com a nova era tecnoldgica e o novo modo de pensar. Em contrapartida, a gamificacdo é uma metodologia ativa que visa tornar o aluno o centro
do aprendizado, a fim de aumentar o interesse dele e melhorar a absor¢do do conteudo.

Objetivo: O presente estudo visa analisar a percep¢édo de alunos do segundo semestre de um curso de Medicina sobre a utilizagdo de um jogo
que contempla os principais conceitos da fisiologia renal.

Método: Trata-se de um estudo descritivo, do tipo prospectivo. A atividade consistiu em uma dinamica que usou um jogo de tabuleiro com cartas
sobre a fisiologia renal para 104 alunos. Em seguida, foi aplicado um questionario com 11 perguntas, majoritariamente objetivas, cujas principais
variaveis investigadas foram a experiéncia prévia com a gamificacdo, a adequacéo da duracédo da aula prética, como os discentes avaliaram o uso
da gamificacdo da aula pratica, entre outras.

Resultado: Os resultados mostraram que a maioria dos alunos afirmou ser esse tipo de metodologia estimulante (93,3%) e que auxilia no estudo
dos assuntos propostos (94,2%), consolidando os temas ja vistos em sala de aula pelo método tradicional. Também foi pontuado pelos estudantes
que a melhor maneira de assimilar o contetdo seria adicionar a gamificacdo, ap6s o método tradicional de exposicao dialogada (61,5%). Quando
questionados sobre a percepcao do uso de gamificacdo nas aulas praticas, a maioria a classificou como étima (65,4%) ou boa (30,8%).

Conclusao: Diante dos resultados expostos, pode-se concluir que a gamificacdo se mostrou uma excelente aliada a aula teérica tradicional,
servindo como mecanismo de sedimentacdo e aumento de interesse para os discentes.
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ABSTRACT

Introduction: The traditional teaching model, in which the teacher is the mentor of the educational process and focuses on extensive lectures, is still
quite prevalent in educational institutions at different levels of education. This scenario can be considered incongruent with the new technological era
and new way of thinking. In contrast, gamification is an active methodology that aims to make the student the center of learning, aiming to increase their
interest and improve content absorption.

Objective: This study aims to analyze the perception of students attending the second semester of a medical course about the use of a game that covers
the main concepts of renal physiology.

Method: This is a descriptive, prospective study. The activity consisted of a dynamic that used a board game with cards about renal physiology for 104
students. Subsequently, a questionnaire with 11 questions was applied, mostly objective, whose main variables investigated were previous experience
with gamification, the adequacy of the practical class duration, how they evaluated the use of gamification in the practical class, among others.

Results: The results showed that most students stated that this type of methodology is stimulating (93.3%) and that it helps in the study of the proposed
subjects (94.2%), consolidating the topics previously covered in the classroom using the traditional method. The students also pointed out that the
best way to assimilate the content would be to add gamification, after the traditional method of dialogue exposition (61.5%). When asked about their
perception of the use of gamification in practical classes, most students classified it as excellent (65.4%) or good (30.8%).

Conclusion: Given the results presented herein, it can be concluded that gamification proved to be an excellent ally to the traditional theoretical class,
serving as a mechanism for sedimentation and increased interest for students.

Keywords: Gamification; Renal Physiology; Teaching; Medicine.
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INTRODUCAO

O modelo tradicional de ensino teve inicio com
o lluminismo, no século XVII', em que o professor era o
mentor do processo educativo e no qual se depositava toda
a missao de difundir o conhecimento. Os alunos, por sua vez,
comportavam-se como individuos passivos no processo de
aprendizagem, sendo apresentados a extensos conteudos
em aulas expositivas e avaliados periodicamente por meio de
provas, as quais serviam para medir a absorcdo de determinado
assunto?. Dessa maneira, os alunos se formavam tendendo
a ndo aproveitar toda sua potencialidade e apresentando
dificuldades em correlacionar os contetidos estudados com a
pratica profissional.

Esse cenario pode ser considerado incongruente com
a nova era tecnolégica e o novo modo de pensar, atrelado a
esse panorama?, decorrente do surgimento da internet em
1947. A partir dai, o processo de disseminacédo das informacoes
se tornou cada vez mais facil, o que abriu varias portas para a
modernizacdo do ensino, especialmente na area médica“.

Dentro desse contexto, em 2002 foi criado o termo
gamificacao por Nick Pelling, que é definido como a aplicacao
das estratégias dos jogos nas atividades do dia a dia, com o
objetivo de aumentar o engajamento dos participantes. A
motivacdo psicoldgica por tras da gamificacao retrata que o
objetivo e a disputa movem uma boa parte dos seres humanos,
e a competicao, muitas vezes, é a base do processo de aquisicao
de conhecimento®.

Nessa conjuntura, apesar de atualmente ser possivel
acessar qualquer informacao por meio do celular, bem como
participar de reunides on-line e realizar gincanas, jogos e
quizzes, grande parte das instituicdes de ensino, de diferentes
niveis de escolaridade, ainda adota o modelo tradicional de
ensino, o que ndo estimula a autonomia, a capacidade de
analise e o raciocinio critico do aluno®.

Logo, a fim de se esquivar das falhas educacionais
inerentes as metodologias tradicionais, como a falta de
atencao e interesse g, consequentemente, a menor absor¢ao de
conhecimento, seria oportuno utilizar uma metodologia ativa,
colocando também um momento do aluno como protagonista
no processo de ensino e aprendizagem?®. Sob essa Otica, a
gamificacdo seria perfeita para a ocasido, podendo utilizar,
assim como sugerem Takenami et al.’, os jogos de tabuleiro, que
participaram da infancia e adolescéncia de diversas pessoas
e tém muitas particularidades atrativas que sao motivos de
inumeras horas gastas entre grupos de amigos e familiares.

Decerto, entre algumas particularidades dos jogos de
tabuleiro, podem-se citar a atencdo, o entusiasmo, a motivacao,
a dinamica, a diversdo, a atratividade, a competitividade e
a interacdo entre os participantes®, aspectos considerados

valiosissimos para o processo de aprendizagem, principalmente
em relacdo a assuntos mais vastos, como a fisiologia renal. Essa
matéria é indispensavelmente importante para a formacao
médica, mas, muitas vezes, é classificada pelos alunos como
dificil por requerer muito estudo e empenho individual para
a sua correta compreensao. Por conta disso, frequentemente
nao é possivel atingir os objetivos de aprendizagem utilizando
apenas a metodologia tradicional de ensino, e, por essa razao,
sugere-se o uso complementar de metodologias ativas para
facilitar a aprendizagem.

Diante disso, o presente estudo objetivou analisar a
percepcdo de alunos do segundo semestre de um curso de
Medicina acerca da utilizacdo de um jogo sobre os principais
conceitos de fisiologia renal.

METODO

Trata-se de um estudo descritivo, do tipo prospectivo,
realizado a partir da vivéncia dos discentes do curso de
Medicina. O jogo de tabuleiro foi aplicado a 104 alunos do
segundo semestre, no ano de 2022, e supervisionado por uma
docente da disciplina de fisiologia. O projeto foi avaliado e
aprovado pelo Comité de Etica na Pesquisa em Seres Humanos,
e osalunos sé participaram da pesquisa apds a devida assinatura
do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

Foram realizadas reunides de planejamento com o
intuito de adequar os contetdos de fisiologia renal a atividade
préatica. O jogo de tabuleiro denominado Perfil® serviu de
inspiracdo para a producdo e criacdo do jogo, para abordar
conteudos sobre a estrutura e o funcionamento do néfron,
além dos horménios e medicamentos que estdao envolvidos
com a fisiologia renal.

A estruturacdo do jogo foi definida para um publico
de quatro a 60 participantes em cada partida, contendo 25
cartas de perguntas, cada uma com cinco dicas referentes
aos conceitos da fisiologia do sistema renal, e cinco cartas de
palpite a qualquer hora (Figura 1).

Sobre a distribuicdo dos alunos no jogo, a atividade
de gamificacdo foi realizada em quatro turnos diferentes,
durando por volta de 100 minutos (90 minutos para o jogo e
dez minutos para o preenchimento do questionario), com um
grupo de, no maximo, 30 pessoas em cada turno, totalizando os
104 participantes.

A sala de aula era composta por seis mesas com cinco
cadeiras cada, onde os discentes se dividiam em grupos de até
cinco integrantes, de forma randomizada, e cada mesa recebia
um dado. O tabuleiro em formato de néfron foi elaborado
por meio do site Canva® e projetado no quadro. Ele contém
18 casas que vao desde os glomérulos, passando por cada
segmento tubular até chegarem ao ducto coletor (Figura 2).
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Figura 1. Representacao de algumas cartas presentes no jogo, contemplando estruturas correlacionadas aos néfrons e a carta de
palpite a qualquer hora.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Figura 2. Figura representativa do tabuleiro no formato de néfron utilizado durante a aula pratica.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Algumas casas tinham consequéncias que poderiam ser
Onus ou bonus para os jogadores que parassem nelas. Como
exemplo, temos a décima casa com o bonus de ganhar uma
carta de palpite a qualquer hora e a 172 casa com o O6nus de
ter que voltar duas casas.

Foram utilizados seis pinos, cada um representando uma
das seis mesas, numerados de 1 a 6. Eles eram distinguidos pelas
cores e, a principio, foram posicionados nos glomérulos, pois
esse era o local de inicio para todos os participantes do jogo
(Figura 2). Conforme os jogadores avancavam no tabuleiro, os
pinos eram movimentados com o auxilio do mouse ao longo
das 18 casas.

Antes do inicio da partida, a dinamica do jogo foi
apresentada aos alunos, de acordo com o seguinte passo a passo:

1) Sera escolhida, aleatoriamente, uma ordem entre as

equipes presentes.

2) Uma carta sera sorteada dentre as 25, e seu titulo é
lido em voz alta para todos da sala. Por exemplo “Eu
sou um segmento do néfron”.

3) Os integrantes da equipe da vez deverao escolher
quais das cinco dicas eles querem saber. Apds
ouvirem a dica em voz alta, deverdo tentar
responder corretamente do que se trata a carta. A
equipe terd 30 segundos para entrar em consenso
sobre uma resposta.

4) Em caso de resposta correta, a equipe jogarda um
dado no qual seu resultado corresponde a quantas
casas seu grupo andara no tabuleiro e avancara nos
segmentos do néfron.

5) Em caso de resposta equivocada, a carta passard
para a equipe seguinte, a qual poderd escolher
outra dica contida na carta para ouvir. A equipe tera
os mesmos 30 segundos para entrar em consenso
sobre uma resposta.

6) Em caso de todas as dicas contidas na carta terem
sido reveladas e nenhuma equipe responder

corretamente, sera perguntado em voz alta para
todos da sala se alguém sabe a resposta. Se positivo,
a equipe ganhara o direito de resposta e, em caso
de acerto, jogara o dado para avancar no tabuleiro.
Se ninguém responder ou se a resposta estiver
incorreta, quem esta organizando o jogo revela a
resposta correta, a carta é descartada, e inicia-se uma
nova rodada com outra carta.
7) Ha casas especiais no tabuleiro que adicionam
uma interacdo extra - por exemplo, o “Palpite
a qualquer hora”" -, em que a equipe poderd
responder a alguma carta no turno de outro grupo.
Essa interacdo é de uso Unico.

8) Ganhara o jogo o grupo que chegar primeiro ao final

do ducto coletor.

Ao final do jogo, um QR Code foi disponibilizado para
que os alunos respondessem a um questionario, no Google
Forms, dando sua opiniao sobre a atividade.

O questiondrio era composto por 11 perguntas
(nove objetivas e duas subjetivas). As varidveis investigadas
foram: idade, sexo, a experiéncia prévia com a gamificacéo,
a contribuicdo da aula tedrica para a prética, a adequacao da
duracdo da aula pratica, a mudanca de estimulo para estudar
apos a pratica, se a pratica facilitou a compreensao dos assuntos,
se os alunos gostariam de ter mais assuntos abordados dessa
maneira, qual o método seria 0 melhor para assimilar o contetido
(aula tradicional, aula tradicional seguida por gamificacdo ou sé a
gamificacao), como eles percebiam o uso da gamificacao da aula
pratica (bom, 6timo, regular ou indiferente) e se tinham algum
comentario extra a fazer sobre a atividade.

Os dados obtidos foram armazenados em planilhas
do Google Forms para andlises futuras. Nesse mesmo local,
gerou-se automaticamente o grafico, obtiveram-se os dados
percentualizados por meio do software Microsoft Excel, e
confeccionaram-se as tabelas no software Microsoft Word.

RESULTADOS

Participaram do estudo 104 alunos, sendo maioria do
sexo feminino (72). A faixa etaria mais prevalente foi de 19 a
20 anos, correspondendo a 54% de todos os participantes. Os
dados obtidos com a aplicacdo do questionario revelaram que
a experiéncia com a gamificacdo se mostrou uma novidade
para 45,2% dos alunos. Além disso, 93,3% afirmaram que, apds
esse tipo de atividade, sentiram-se mais estimulados a estudar
o conteudo, além de considerarem o tempo de duracdo da
atividade adequado, sem que ela se tornasse cansativa (Tabela 1).

Os resultados mostraram a importancia desse método
para facilitar a compreensdo do assunto, o que foi reforcado
por 94,2% dos alunos. Entretanto, 96,3% deles também
reconheceram a importancia das aulas tedricas para embasar a
discussao em grupo durante a prética.

Ao serem questionados sobre a adicdo de assuntos
tedricos abordados com o uso da gamificacdo, 91,3%
responderam que gostariam de ter mais assuntos abordados
dessa maneira (Tabela 1). Além disso, ao serem questionados
sobre qual seria 0 melhor método para assimilar o contetdo
estudado entre apenas o método tradicional, apenas a
gamificacdo, aula tradicional seguida por gamificacéo e a
indiferenca, surgiram os seguintes resultados: 61,5% dos
alunos consideraram melhor a aula tradicional seguida por
gamificacao, e 30,8%, apenas a gamificacdo como forma de
melhorar o processo de aprendizagem (Gréfico 1).
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Tabela 1. Opinides sobre a gamificacao.

Questao Sim Nao Indiferente Total

Vocé ja teve alguma experiéncia parecida com a gamificacao de hoje? 57 (54,8%) 47 (45,2%) - 104 (100%)
As aulas tedricas ministradas contribuiram para a discussdo em grupo
durante a pratica? 100 (96,3%)  1(0,9%) 3(2,8%) 104 (100%)
Vocé se sentiu mais estimulado a estudar os conteddos abordados ap6s o o ) o
a aula com gamificacao? 97 (93,3%) 7(6,7%) 104 (100%)
A atividade teve duragdo adequada, sem se tornar cansativa? 97 (93,3%) 7 (6,7%) - 104 (100%)
A compreensao dos assuntos ficou mais facil com o uso da gamificacdo? 98 (94,2%) 1 (1%) 5 (4,8%) 104 (100%)
Vocé gostaria de ter mais assuntos teéricos abordados dessa maneira? 95 (91,3%) 9 (8,7%) - 104 (100%)

Fonte: Elaborada pelos autores.

Grafico 1. Representacao da opinido dos alunos sobre a melhor maneira para assimilar o contetdo.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Tabela 2. Percepcao dos alunos sobre a gamificacao

Questao Indiferente Regular Bom Otimo Total
Qual sua percepgao sobre o uso da 1(0,9%) 3 (2,8%) 32 (30,8%) 68 (65,4%) 104 (100%)

gamificacao nas aulas praticas?

Fonte: Elaborada pelos autores.

Sobre o uso da gamificacdo em aulas praticas, apenas
3,9% dos entrevistados consideraram regular ou indiferente a
utilizacdo dessa ferramenta, ja 96,3% perceberam como bom e
6timo (Tabela 2).

Quando questionados se tinham algum comentario
extra a fazer sobre a atividade, 45 (43%) alunos emitiram
opinido. A maioria escreveu comentdarios semelhantes aos
seguintes: “Muito boa, bem proveitosa’, “Foi uma 6tima
forma de colocar a aula teérica na forma pratica”, “Aula muito
boa, muito dinamica, uma forma descontraida e divertida

1"

de assimilar o assunto!” e “Foi muito interativo e nos ajudou

muito na compreensao”.

E importante ressaltar que nenhum dos comentarios
emitidos denotava insatisfacdo dos alunos com relacdo a
dinamica.

DISCUSSAO

Introduzir novas estratégias de aprendizado no ensino
médico é de grande relevancia para a formacao académica
dos alunos. A estratégia da gamificacdo visa estimular a
memoria, criar pontes cognitivas com o aprendizado prévio,
além de fomentar muitas outras habilidades importantissimas
para o futuro profissional médico, como o insight e o trabalho
em equipe®'°.
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Os resultados deste trabalho mostraram que a
gamificacdo teve uma étimaaceitacdo.Em sua maioria, osalunos
mencionaram que se sentiram mais estimulados a estudar o
conteldo, compreendendo mais facilmente o assunto. Tais
informacoOes estdo coerentes com trabalhos da literatura que
evidenciam que a gamificacdo melhora o conhecimento, as
habilidades e a satisfacao do estudante'"'2,

Outrofatorimportante é quea praticanaofoiconsiderada
cansativa; ao contrario, os discentes definiram a atividade como
dinamica, com duracdo adequada e interativa, além de suscitar
o interesse deles por mais abordagens como essa. Certamente,
uma pratica demorada e sem muitos passos que movimentam
0 jogo pode aumentar a evasdo e/ou a dispersao dos alunos da
atividade, ou seja, a duracdo da aplicacdo da gamificacdo é um
fator essencial a ser considerado quando se investiga a eficacia
desses métodos no aprendizado dos alunos'®. Ademais, um
estudo de metandlise demonstrou que a aprendizagem com
gamificacdo tem um efeito maximo ideal alcancado quando a
pratica tem menos tempo de duragao™.

Nesse contexto, é relevante citar que os organizadores
da atividade pratica também conseguiram identificar nos
discentes, durante o dia da experimentacdo, mais atencao,
interatividade e entusiasmo sem dispersao, assim como visto
em um estudo anterior, também realizado com jogos de
tabuleiro e cartas’. De acordo com Paiva et al.?, isso se deve ao
fato de a gamificacdo complementar e otimizar o aprendizado,
além de aumentar o interesse e a vontade de estudar?.

Tais dados demonstram o quanto a gamificacdo e outras
metodologias ativas, que, infelizmente, ainda sao escassas no
ensino médico, sdo desejadas pelos alunos, pois apresentam
diversas particularidades de extrema utilidade para o processo
de aprendizagem, o que as elege para serem adotadas mais
frequentemente como ferramentas de sedimentacdao do
conteldo e aumento de interesse em situacdes oportunas.

Vale também salientar que, diferentemente de estudos
previamente citados*”'>, o presente trabalho apresenta um
maior nimero amostral e avalia a percep¢do dos alunos por
meio de algo mais concreto, no caso, o questionario ao término
da atividade pratica, o que permite documentar com maior
objetividade os resultados.

Ademais, em um estudo sistematico de mais de 40
artigos sobre gamificacdo na educacao de profissionais de
saude, nenhum resultado negativo foi relatado devido ao uso
de gamificacdo. Foi sugerido também que é possivel melhorar
os resultados de aprendizagem na educacdo de profissoes
de saude usando a gamificacdo, especialmente quando sao
utilizados jogos que estimulem a busca pela aprendizagem'.
Essas informacdes corroboram os nossos dados, pois nenhum
dos discentes que emitiu opinido sobre a aula o fez de forma

negativa, e 93,3% relataram que se sentiram mais estimulados a
estudar o conteudo, apés terem realizado esse tipo de atividade.

De fato, apesar de o tamanho da amostra ser expressivo,
por ter utilizado apenas uma turma, ele ndo representa a
populagao estudantil como um todo, sugerindo que a pesquisa
possa se estender para mais semestres em possiveis execucoes
futuras. OQutrossim, nao foi possivel analisar a eficacia da
gamificacdo por meio de um pré e pds-teste comparando
o método de ensino tradicional com a metodologia ativa, o
que traria maior amplitude aos resultados. A andlise deste
trabalho foi apenas subjetiva, por meio da nossa percepcao das
reacoes dos alunos durante a pratica e, posteriormente, de suas
respostas ao questionario.

Dentro desse viés, uma outra limitacdo observada foi a
necessidade de uma constante renovacao das cartas utilizadas
na dinamica, visto que os alunos anotavam as perguntas e
as respostas durante a prética, o que possibilita a passagem
desses dados de um semestre para o outro. Tal evento exige
uma renovacdo das informacgoes descritas nas cartas entre os
semestres. Uma maneira promissora para minimizar esse dano
seria criar um banco de questdes e a cada semestre utilizar um
grupo de cartas diferentes.

Por fim, mesmo que a gamificacdo tenha se mostrado
eficaz, este estudo também revelou que, para que os alunos
tenham uma experiéncia completa, é necessaria uma exposicao
prévia ao assunto, seja por aula tedrica tradicional ou por meio
de estudo pessoal prévio. Isso mostra que, dentro do processo
de ensino-aprendizagem, as metodologias ativas, de fato, tém
o importante papel de complementar o método tradicional e
nao de substitui-lo.

CONSIDERACC)ES FINAIS

Em concluséo, a gamificacdo se mostrou uma excelente
aliada para as aulas tedricas tradicionais, servindo como
mecanismo de sedimentacdo e aumento de interesse, e, por
isso, pode-se sugerir sua utilizacdo de forma mais frequente.
Além disso, é um método que pode ser facilmente adequado a
inumeras areas de ensino.

Como mais experimentagdes sao necessdrias para o
aperfeicoamento do método, sugerem-se o pré e o pos-teste
para uma avaliacdo mais objetiva e comparativa.
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design e da confeccao do material didatico, da aquisicao, analise
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