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RESUMO

O artigo aborda a criacédo e o desenvolvimento do ENSINASUS, um jogo de
tabuleiro analdgico voltado para o ensino da gestdo em saude publica,
especialmente para estudantes de graduagéo. A necessidade do jogo surge da
dificuldade em despertar o interesse dos alunos e da complexidade em tornar o
ensino do SUS mais atrativo e compreensivel. O ENSINASUS visa suprir essa
lacuna, oferecendo uma abordagem inovadora e pratica para o aprendizado. O
objetivo principal do estudo é desenvolver e apresentar o jogo, detalhando seu
funcionamento, aplicagdo e contextos ideais de utilizagdo. Trata-se de um
estudo descritivo de desenvolvimento tecnolégico, focado na construgédo de um
jogo analégico (de tabuleiro). O processo de elaboragao do jogo percorreu as
seguintes etapas: revisdo bibliografica, definicdo do desenho instrucional,
criacdo do layout do tabuleiro e das pecas, testes piloto e descricdo do
processo de criagdo. Os testes piloto, realizados com diferentes grupos de
participantes, demonstraram que o ENSINASUS pode ser uma ferramenta
promissora para o ensino em saude publica. O jogo combinou elementos que
estimulam o engajamento, a participagao e a compreensao dos alunos sobre
os desafios da gestdo em saude e as complexidades do SUS. Espera-se que o
jogo torne o aprendizado mais significativo e prazeroso, superando a
resisténcia dos alunos em relagao aos conteudos e promovendo a aquisicdo de
competéncias essenciais para a atuagao profissional. A pesquisa futura visa
validar o jogo por meio de estudos de caso e coletar dados qualitativos da
experiéncia dos alunos.

Palavras chave: Jogo de tabuleiro, Gamificagdo, Ensino Superior, Saude
Publica, Gestdo em Saude.



SUMARIO

IR 141 o T L1 o T R 05
2. Revisao de Literatura .............ccoooriiiiiiinrressessssss 08
2.1 A Relagao entre a Saude Publica e os Cursos da Saude ........... 08

2.2 A resisténcia aos conteudos de Saude Publica na formacédo em

SAUAE ... ————————————————— 10

2.3 A Gamificagdao como um método de ensino inovador ................. 12
2.4 Os jogos de RPG e @ EAUCAGA0 ........cccuvvviiiiiiiiiiiiieieeeeee 16
2.5 Os jogos na tematica da Saude Publica/SUS ..............ccccoeeeeee 20

3. Justificativa .......ccccoorr e ————— 25
4. ODBJEtIVOS ..oeeeeeeecccccicrrs s e e e e e e e nnnns 26
S I C T | PSRRI 26
4.2 ESPECITICOS vt 26

ES TN |1 L= oY o [0 [ Yo - T 27
5.1 Delineamento do Estudo ... 27
5.2 Percurso MetodolOgiCO .........cooviiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 27
5.3 DeSCriGA0 O JOGO ....uuuuiiiiiiiiiiiiiiae et 28

6. Resultados € DiSCUSSOES ........cevrmrmrrrmmmmmmmnnniiisssssissss s s seesennnes 30
6.1 O Processo de CriaGao ...........ooovvvieiieiiiiiiiiceeee e 30
6.2 Regras € DIretrizes ... 32
6.3 Areas de aplicacdo e Potenciais Beneficios ...........cccovvveveeenn... 37

7. Consideragoes FiNais ........cceeeemmeeeciiiiiiiiiiissisiise s s e s s s e esssssssssssnes 41
8. Referéncias Bibliograficas ...........cccccceiiiiiiiiiiiiiiiissseseeee e 42

N 3 1=, o 1= 49



1. Introducgao

A atencao basica e as politicas de saude publica sdo temas cruciais para
a formacado de profissionais da saude, uma vez que essas areas estao
diretamente relacionadas a promoc¢ao da saude e a prevengao de doengas na
populacdo. Mas historicamente ocupam um papel subordinado no treinamento
meédico, muitas vezes reduzido a alguns moédulos dentro de um curriculo mais

amplo focado em fisiologia e morfologia .

Mesmo com novas politicas educacionais sendo introduzidas no Brasil, a
implementacdo da educag&o em salde coletiva permanece inconsistente 2. A
énfase no individualismo na educagao médica complica ainda mais a aceitacao
dos principios da saude coletiva, ja que os estudantes sdo frequentemente
condicionados a priorizar a realizagdo pessoal em detrimento das praticas

colaborativas 3.

A falta de interesse em saude coletiva entre estudantes € evidente e
pode ser atribuida a varios desafios sistémicos e pedagdgicos na educagao
médica. Esse campo, que enfatiza os determinantes sociais da saude, muitas
vezes se vé ofuscado por um curriculo mais tradicional, centrado no hospital,
que prioriza as ciéncias bioldgicas, e neste sentido, as Diretrizes Curriculares
Nacionais (DCN-2014) passaram a destacar a importancia da saude coletiva,
mas ainda carecem de clareza sobre as habilidades e conteudos especificos

necessarios, levando a uma visio reducionista do assunto 2 4.

O cenaério educacional superior tem vivenciado uma transformacéao
significativa nas ultimas décadas, impulsionada pela busca por métodos de
ensino mais eficazes e engajadores. Dentre as diversas abordagens das
metodologias ativas, a gamificacdo destaca-se por sua capacidade de tornar o
aprendizado mais divertido e motivador. Estudos demonstram que a
gamificacdo aumenta significativamente o interesse e a participagcado dos alunos
em atividades de aprendizagem, melhora o desempenho e o engajamento dos
alunos em ambientes de aprendizagem combinada, e também pode resolver as
deficiéncias dos métodos tradicionais de ensino, promovendo uma experiéncia

educacional mais envolvente %67,



Em outros estudos, as sessbes gamificadas levaram a melhorias
estatisticamente significativas na satisfacdo dos alunos e na aquisi¢do de
conhecimento, destacando sua eficacia no desenvolvimento de habilidades 8, e
também melhorou a percepg¢ao dos alunos sobre os métodos de avaliagao,

indicando uma mudanga em diregdo a praticas de ensino mais inovadoras °.

Essa estratégia pedagogica tem se mostrado particularmente eficaz em
disciplinas com conteudos considerados menos atrativos, como é o caso de
algumas areas da saude publica '°. No entanto, a aplicagédo superficial de
elementos de gamificagdo pode prejudicar a aprendizagem significativa, e uma
énfase excessiva na competicdo pode impedir a colaboragdo ''. Entdo mesmo
que a gamificacdo tenha um grande potencial, a implementagcdo cuidadosa é
essencial para mitigar os possiveis efeitos negativos, garantindo que ela

complemente os métodos educacionais tradicionais de forma eficaz 2.

Adentrando nas inumeras possibilidades de gamificagdo, Morel,
Terasma e Jesmin '® relatam que os jogos de tabuleiro comegaram a ser
explorados nos ultimos anos, pois simplificam assuntos dificeis, aprimoram a
compreensao de sistemas complexos, melhoram o pensamento critico, as
habilidades de cooperagdo, a motivagdo e a retencdo de conhecimento em
ambientes educacionais. E ainda concluem que a natureza interativa dos jogos
de tabuleiro promove a motivagdo e o engajamento, cruciais para o
aprendizado de conceitos desafiadores. Outro estudo destaca a eficacia do
aprendizado baseado em desafios com jogos de tabuleiro no aprimoramento
das competéncias estudantis de padrao internacional, enfatizando as
habilidades criativas de resolugcdo de problemas e pensamento critico em um

nivel avangado 4.

Embora os jogos de tabuleiro oferegcam varios beneficios educacionais,
sua integracdo aos curriculos formais continua sendo um desafio, exigindo
mais pesquisas para otimizar sua eficacia em diversos ambientes de
aprendizagem. E junto a esses desafios, ha um reconhecimento crescente da
necessidade de estratégias pedagogicas inovadoras para aumentar o
engajamento dos estudantes na saude coletiva, sugerindo uma mudanga

potencial na futura formagao médica.



Diante deste cenario, perguntou-se nesse estudo se € possivel
desenvolver uma tecnologia ludico-educativa sobre o SUS que favoreca a
imaginacao, a descontragéo, a espontaneidade e a reflexdo na formagao dos
profissionais de saude. A expectativa é que o jogo, ao combinar elementos
ludicos e conhecimento teorico, contribua para tornar o aprendizado mais
significativo e prazeroso, superando a resisténcia dos alunos em relagédo aos
conteudos e promovendo a aquisicdo de competéncias essenciais para a
atuacgao profissional. Também ha a expectativa de que esta estratégia resolva
um problema enfrentado pelo proprio autor em sala de aula, que é exatamente

uma das motivagdes para o desenvolvimento deste projeto.



2. Revisao de Literatura

2.1 A Relacao entre a Saude Publica e os Cursos da Saude

A gestdo eficaz da saude publica no Brasil requer uma abordagem
multifacetada que aborde varios determinantes da saude, envolva as
comunidades e inove no sistema de saude. Isso envolve compreender os
determinantes sociais da saude, aumentar a participacao publica e melhorar as
praticas de gestdo nos municipios, pois os resultados de saude no Brasil sdo
significativamente influenciados por determinantes sociais, como renda,

educacéo e meio ambiente '°.

Pequenos municipios com baixos indices de desenvolvimento humano
(IDH) enfrentam desafios na gestdo da saude publica, necessitando de
abordagens inovadoras e melhor gestdo de recursos financeiros. Ha uma
necessidade de treinamento em administragcéo e relatorios estruturados para
aprimorar o planejamento e a prestagao de servicos de saude, e abordar essas

lacunas é vital para uma gest&o abrangente da saude publica 6.

Para garantir o bom funcionamento do SUS, é crucial que os curriculos
dos cursos de graduagdo em saude promovam uma compreensao profunda
dos principios e diretrizes do SUS, incluindo a integralidade, a universalidade e
a equidade. E fundamental o desenvolvimento de competéncias em areas-
chave da Saude Coletiva, como epidemiologia, planejamento em saude e
ciéncias sociais aplicadas a saude. A integracao entre teoria e pratica, por meio
de estagios em servicos de saude, projetos de extensdo e atividades de
pesquisa, € essencial para a formacédo de profissionais capazes de atuar de
forma critica e reflexiva no SUS. E também o estimulo ao pensamento critico e
a capacidade de intervencdo sobre os determinantes sociais da saude é

fundamental para a construgdo de um SUS mais justo e equitativo "2 4.

Os curriculos dos cursos de graduagao em saude, portanto, tém um
papel crucial nesse processo, necessitando de uma estrutura que contemple a

Saude Coletiva de forma integrada e profunda. As Diretrizes Curriculares



Nacionais (DCN) de 2014 para o curso de medicina, por exemplo, enfatizam a
importancia da Saude Coletiva na formag¢ao médica, buscando um profissional
com perfil generalista e atento as necessidades da populagdo 4. No entanto, a
forma como a Saude Coletiva € incorporada nos curriculos varia
consideravelmente entre as instituicdes, e muitas vezes de forma insuficiente.
A falta de um padréo basico de referéncia para o ensino da Saude Coletiva e a
limitada carga horaria dedicada a essa area s&o alguns dos desafios apontados

por Bursztyn e Alves 4.

Alguns estudos apontam para uma tendéncia de isolar a Saude Coletiva
em disciplinas com pouca carga horaria, sem conexdo com a pratica
profissional. Isso dificulta a compreensdao da complexidade do SUS e a
aplicagdo dos conhecimentos tedricos em cenarios reais '. A integragdo da
Saude Coletiva com a Atencéo Primaria a Saude (APS) € apontada como um
caminho para fortalecer a formagéo de profissionais engajados com o SUS. No
entanto, essa integracdo deve ser feita de forma critica, evitando o

reducionismo e a desvalorizagdo da APS 4.

Experiéncias como as da Faculdade de Medicina do ABC, que utilizam
estratégias pedagogicas como visitas a servigcos de saude, pesquisas em
bancos de dados do Ministério da Saude e acompanhamento de familias,
demonstram a importancia da vivéncia pratica para a aprendizagem da Saude
Coletiva. E a participagdo em projetos de extensao universitaria, como o PET-
Saude, também é uma oportunidade valiosa para os estudantes se engajarem

com o SUS e desenvolverem suas habilidades em Saude Coletiva .

A relagdo entre a gestdo efetiva da saude publica no Brasil e os
curriculos dos cursos de graduacdo em saude € significativa, pois a formacéao
oferecida nesses programas influencia diretamente as competéncias dos
futuros profissionais da saude publica. A integragao da politica, planejamento e
gestdo da saude nos curriculos € essencial para preparar os graduados para
enfrentar os desafios da saude publica de forma eficaz. Atualmente, a maioria
dos cursos de graduagdo em saude coletiva tem buscado enfatizar o
planejamento da saude, com 60% dos cursos incluindo-o como componente

central 7.



As Diretrizes Curriculares Nacionais estabelecidas em 2017 visam
padronizar a educacdo em saude publica, com 66,42% dos componentes
obrigatdrios com foco em politicas e gestdo de saude '8. No entanto, muitos
cursos carecem de contetido essencial relacionado ao Sistema Unico de
Saude, o que pode dificultar o desenvolvimento de uma compreensao
abrangente da gestdo da saude publica 7. Ha uma notavel desconex&o entre
as habilidades ensinadas nos cursos de saude publica e as demandas reais
dos servicos de saude, levando a lacunas na eficacia do treinamento. A
distribuicado desigual de cursos entre as regides exacerba esses desafios,

limitando o acesso a educagio de qualidade na gestdo da satde publica ™.

Embora a integragdo do treinamento gerencial nos curriculos de saude
seja crucial, Mendoncga e Castro '® concluem que a falta de padronizagédo e as
disparidades regionais nas ofertas de cursos podem minar a eficacia geral da
gestdo da saude publica no Brasil, e abordar essas questdes é vital para
melhorar a qualidade da educagdao em saude publica e seu impacto nos

resultados de saude.

2.2 A resisténcia aos conteudos de Saude Publica na formacdo em

Saude

Diversos autores trazem exemplos da resisténcia a mudancga por parte
de profissionais de saude formados em um modelo tradicional, biomédico e
curativo, chamado de flexneriano. Essa resisténcia se manifesta, entre outras
formas, pela dificuldade em se adaptar a um novo paradigma de saude, mais
integral e resolutivo, que exige uma visdo ampliada da saude e do processo
saude-doengca, e que aborda temas como promogao da saude,

intersetorialidade e trabalho em equipe 2% 2",

Entre os fatores que podem contribuir para essa resisténcia, Campos 2’
cita: a formacao tradicional, com énfase na especializagcdo e na pesquisa
biolégica em detrimento do conhecimento sobre sistemas publicos de saude e

as mudancgas contemporaneas no setor; a experiéncia profissional, pois muitos

10



professores atuam em consultérios privados e reproduzem na academia um
modelo de trabalho diferente do encontrado nos servigos publicos; a influéncia
da sociedade sobre a imagem glamorizada do médico que ainda persiste na
sociedade, como agente curativo e intervencionista, distante da atencéao
basica; e o sistema de vestibular, que supervaloriza disciplinas como biologia e
quimica em detrimento de conhecimentos e atitudes relacionados ao

relacionamento humano.

E importante ressaltar que essa resisténcia ndo se limita apenas aos
profissionais formados. Estudantes também podem apresentar dificuldades em
se comprometer com conteudos mais complexos ou considerados "chatos",
especialmente quando esses conteudos exigem uma mudanga de perspectiva
e a incorporagcdo de novos conhecimentos e habilidades. Um estudo aponta
que a percepcgao de que “a autorreflexdao € muito trabalhosa e consome tempo”
pode afetar negativamente a motivagédo e o engajamento dos alunos 22. Outra
pesquisa indica que os alunos podem ter dificuldade em assimilar métodos de
ensino inovadores, como a aprendizagem baseada em problemas, quando
estes ndo sdo acompanhados de mudancas mais profundas na estrutura

curricular e na abordagem pedagagica 2'.

Varios autores sugerem algumas estratégias para superar a resisténcia
e promover o0 engajamento dos alunos em conteudos complexos, como: 1 -
Didlogo com a comunidade: as escolas devem se abrir para as necessidades
da comunidade e direcionar seus esfor¢os para a criagao de respostas a essas
necessidades; 2 - Incentivos a mudanga: é preciso incentivar mudangas na
pratica e na producgao tedrica dos cursos de saude, aproximando os docentes
da realidade do sistema publico de saude; 3 - Politicas publicas: politicas
publicas que promovam a reorientagcdo do mercado de trabalho, com a
expansdo de vagas na atengdo basica, s&o essenciais; 4 - Metodologias
inovadoras: o uso de metodologias de ensino que valorizem a participagao
ativa dos alunos, como a aprendizagem baseada em problemas, pode ser
eficaz; 5 - Valorizagcao do ensino: as instituicbes devem valorizar as atividades
de ensino e oferecer capacitacdo didatica aos docentes; e a 6 - Pesquisa
voltada para problemas locais: a pesquisa deve se voltar para a resolucédo de
problemas relevantes para a comunidade e o sistema de saude 2% 2123,

11



Estudantes de graduacdo em saude tém demonstrado diferentes graus
de resisténcia ao estudo da saude publica, influenciados por diversos fatores.
Embora algumas iniciativas tenham motivado estudantes com sucesso,
persistem barreiras sistémicas que impedem um interesse e uma participagao
mais amplos na educagéo em saude publica. Conforme aponta Kadir e Schutze
24 muitos curriculos médicos estdo sobrecarregados, deixando pouco espago
para o conteudo de saude publica, o que diminui sua importancia percebida.
Além disso, também destacam que o apoio insuficiente das instituicoes
educacionais limita os recursos disponiveis para a educagao em saude publica,
afetando sua integragdo aos programas existentes. Ja Park e Yu 2° percebem
que os estudantes geralmente consideram as carreiras de saude publica
menos atraentes em comparagdo com as fungdes clinicas, o que pode impedir

seu interesse na area.

Em contrapartida, alguns autores também apresentam estratégias bem-
sucedidas. Iniciativas como os SIGs (Grupos de Interesse Especial) tém sido
eficazes para aumentar a conscientizagdo e o interesse pela saude publica
entre os estudantes, demonstrando que o engajamento estruturado pode
estimular o entusiasmo 26. Também foi demonstrado que o aprendizado
baseado na comunidade e os meétodos de ensino interativos melhoram a
compreensao e a apreciacao da saude publica pelos alunos, tornando-a mais

relevante para suas fungdes futuras 27- 28,

Apesar desses esforgos, o desafio continua sendo mudar as percepgoes
e integrar a saude publica de forma mais eficaz a educacdo em saude, ja que
muitos estudantes ainda priorizam o treinamento clinico em detrimento das

disciplinas de saude publica 5.

2.3 A Gamificagdo como um método de ensino inovador

A gamificagdo desponta como uma metodologia inovadora de ensino,
diferenciando-se no conjunto das metodologias ativas por sua capacidade de
aprimorar o desempenho dos alunos ?°. Em vez de se limitar a jogos por

diversao, ela utiliza elementos de design de jogos, com objetivos, regras claras,
12



feedback imediato e recompensas, para estimular a participagdo ativa em
contextos de aprendizagem 2% 30,

Alguns autores destacam diversos beneficios da gamificagdo, incluindo a
motivacdo e retengdo de conhecimento, pois a gamificagdo aumenta o
interesse e o entusiasmo dos alunos pelo aprendizado, levando a uma maior
retengdo de informagdes 3! 32. Em seu estudo, Oliveira et al. 33 demonstrou que
a gamificacdo teve um efeito positivo na motivagcdo e retengcdo de
conhecimentos em estudantes de enfermagem. No mesmo sentido, Silva et al.
29 evidenciou que a gamificagdo incentiva os alunos a assumirem um papel
ativo em sua aprendizagem, pois sdo desafiados a resolver problemas,

explorar conceitos e aplicar seus conhecimentos de forma pratica.

No mesmo estudo, Silva et al. ?° apresenta em seus resultados que a
gamificacdo pode levar a um ganho de aprendizagem superior ao observado
em meétodos tradicionais de ensino. Seu trabalho com alunos do ensino médio
constatou que o grupo que teve aulas gamificadas obteve um ganho de
aprendizagem significativamente maior em Fisica do que o grupo que teve
aulas tradicionais. Os elementos de jogos, como pontuagdo e feedback
imediato, forneceram aos alunos informag¢des constantes sobre seu progresso,
permitindo que ajustem suas estratégias de aprendizagem e se comprometam

em um processo de autoavaliagao.

Comparada a outras metodologias ativas como a Aprendizagem
Baseada em Problemas (PBL), a gamificacdo se destaca por sua énfase na
motivagéo por meio de elementos ludicos incentivando o desenvolvimento de
habilidades importantes para o século XXI, como colaboragdo, comunicacao,
resolucdo de problemas e pensamento critico 2% 3. O PBL, por sua vez,
concentra-se na resolugdo de problemas como eixo central da aprendizagem
34,35 No entanto, a implementagdo da gamificagdo exige planejamento
cuidadoso e conhecimento tedrico por parte do professor. Ele precisa definir
objetivos claros, escolher os elementos de jogos mais adequados para o
contexto e criar um ambiente de aprendizagem que promova a autonomia, a

competéncia e o senso de pertencimento dos alunos 2°.

E importante considerar os diferentes estilos de aprendizagem dos

alunos ao implementar a gamificagdo, adaptando as atividades para atender as
13



necessidades individuais. Também ¢é preciso ter moderagdo entre motivagao
intrinseca e extrinseca, pois 0 uso excessivo de recompensas extrinsecas pode
diminuir a motivacdo intrinseca dos alunos 2° 3. E crucial encontrar um
equilibrio entre o uso de elementos de jogos e o estimulo ao interesse genuino

pelo aprendizado.

Apesar dos desafios, a gamificagdo se apresenta como uma
metodologia ativa com grande potencial para transformar a educacéao. E nesse
sentido os jogos de tabuleiro despontam como ferramentas eficazes para o
ensino, ja que oferecem uma experiéncia interativa e colaborativa, estimulando
o raciocinio estratégico, a comunicagdo e o trabalho em equipe 3¢. Elementos
de jogos, como pontuacao, ranking e recompensas, estimulam a motivagao

intrinseca dos alunos, tornando o aprendizado mais prazeroso e estimulante 3"
32

Estes tipos de jogos promovem a participagdo ativa dos alunos,
incentivando-os a buscar solugdes, tomar decisdes e aplicar os conhecimentos
de forma pratica 32 3% 3¢ Os jogos também podem oferecer feedback imediato
sobre o desempenho dos alunos, permitindo que eles identifiquem seus erros e
aprendam com eles de forma mais eficaz 3" 36, Eles permitem simular situagdes
reais da area da saude, contextualizando os conceitos e tornando o
aprendizado mais relevante para a pratica profissional 3" 32, além de trazer
dinamismo e interatividade para a sala de aula, rompendo com a passividade

do ensino tradicional e tornando o aprendizado mais atrativo 3033 34,

Em sua pesquisa, Lima et al. 3> nos mostra exemplos de aplicacdo de
jogos. Um deles (de tabuleiro) simula a propagag¢ao de doengas, permitindo
aos alunos entenderem os fatores que influenciam a disseminacédo e a
importancia das medidas de controle. Em outro (com tabuleiro e ferramentas
online), quizzes e jogos de perguntas e respostas testam o conhecimento dos
alunos sobre conceitos de saude publica, epidemiologia e politicas de saude. E
em outro (jogo de cartas) aborda temas como determinantes sociais da saude,
sistemas de saude e acesso a saude, promovendo a discussdo e o0 debate

sobre questbes complexas.
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Frente ao apresentado, a implementacdo destes métodos no ensino de
saude publica/coletiva pode oferecer alguns desafios, pois a adogéo de novas
metodologias exige mudancas na postura do professor e pode encontrar
resisténcia por parte daqueles que estdo habituados ao ensino tradicional 34. A
gamificagdo e os jogos de tabuleiro exigem planejamento cuidadoso e
adaptagdo aos objetivos de aprendizagem e ao perfil dos alunos 3% 32, E a
criacdo e implementacdo de jogos podem demandar recursos financeiros e

tempo para desenvolvimento e aplicagéo 6.

Mas ¢é inegavel que se aplicados com preparo e determinagéo,
acarretara inumeros aspectos positivos, ja que conseguem estimular o estudo
constante, a independéncia e a responsabilidade. As metodologias ativas,
como o PBL e a Problematizacdo, exigem que os alunos busquem
conhecimento de forma autbnoma e se responsabilizem por sua prépria
aprendizagem, caracteristicas que também s&o incentivadas pela gamificacéo
34 Elas permitem aos alunos integrar diferentes areas do conhecimento e
desenvolver habilidades de trabalho em equipe, o que pode ser potencializado
pela gamificagdo ao proporcionar um ambiente colaborativo e desafiador. A
Problematizacdo, em especial, insere os alunos em cenarios reais de saude,
permitindo que interajam com usuarios e profissionais. A gamificacdo pode
simular essas interagdes, aproximando os alunos da realidade da pratica
profissional 3’. Sem falar no aumento da motivagdo e do interesse dos alunos
quando elementos de jogos s&o incorporados ao ensino, como destaca Oliveira

et al. 33,

Os aspectos negativos dessa implementagao também séo relatados por
Marin et al. 3. Eles ressaltam que alguns alunos podem se sentir perdidos e
despreparados para lidar com a autonomia e a responsabilidade exigidas pelas
metodologias ativas. A gamificacdo, se mal implementada, pode gerar a
mesma sensacao de desorientacdo. Outro ponto do estudo mostra que a falta
de receptividade por parte de alguns profissionais de saude pode dificultar a
insercdo dos alunos nos cenarios de pratica, o que pode ser agravado pela
falta de familiaridade com metodologias inovadoras como a gamificagdo. Ja
Assuncgéo *° adverte que a mudanca abrupta de um modelo tradicional para

metodologias ativas pode gerar resisténcia por parte dos alunos, habituados a
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uma postura passiva na sala de aula. A gamificagao, por ser uma abordagem

inovadora, também pode enfrentar resisténcia inicial.

E importante destacar que a percepcdo dos alunos em relagdo a
gamificagdo pode variar de acordo com diversos fatores, como o tipo de jogo
utilizado, a forma como é implementado, o perfil dos alunos e a postura do
professor. Logo, um planejamento cuidadoso € uma comunicagao clara sao
essenciais para garantir que a gamificacdo seja uma ferramenta eficaz e bem

recebida pelos alunos 303437,

2.4 Os jogos de RPG e a Educacgao

Os jogos de RPG (Role-Playing Game) surgiram na década de 1970 nos
Estados Unidos, creditados principalmente a Gary Gygax e Dave Arneson com
a criagdo de Dungeons & Dragons, marcando o inicio formal dos RPGs 38. Esse
género evoluiu de formas anteriores de jogo, incluindo o sociodrama, que foi
desenvolvido pelo psiquiatra J. L. Moreno, enfatizando a interpretacdo de
papeis como meio de autoexpressao e discernimento. Além disso, o trabalho
de Moreno langou as bases para o RPG como uma ferramenta terapéutica e
educacional %°. Os RPGs est&o profundamente entrelacados com a literatura de
fantasia e a mitologia, permitindo que os jogadores se envolvam em narrativas

que refletem arquétipos culturais e crescimento pessoal 4°.

Os RPGs se baseiam fortemente em histérias miticas e géneros de
fantasia, criando um dialogo entre literatura e jogabilidade, e adaptando textos
culturais, permitindo que os jogadores representem cenarios que refletem
narrativas mais amplas. Embora os RPGs tenham enfrentado criticas,
principalmente em relagcdo ao seu impacto na juventude, eles também
promoveram a comunidade e a criatividade, destacando a natureza dupla de

seu significado cultural 4°.

O RPG chegou ao Brasil na década de 1980, trazido por estudantes que
tiveram contato com o jogo nos EUA ou na Inglaterra. Devido ao alto custo de

importagdo, os jogadores copiavam os materiais, dando origem a "Geragao
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Xerox". A popularizagédo do RPG no Brasil se intensificou na década de 1990
com a publicacao de tradugdes de RPGs americanos e o surgimento de RPGs
nacionais. Existem diversos eventos de RPG no Brasil, incluindo o Encontro

Internacional de RPG, que ¢ um dos maiores do mundo 4'.

Os RPGs sao frequentemente descritos como jogos de interpretagao,
nos quais os jogadores criam e desenvolvem personagens, navegam por varios
cenarios e interagem entre si e com o mestre do jogo (narrador). Ao contrario
dos jogos tradicionais, os RPGs enfatizam a comunicacdo verbal e a
jogabilidade cooperativa, onde as acbes s&o expressas principalmente por
meio do dialogo, e n&o da interacao fisica. Sendo assim, a esséncia dos RPGs
concentra-se em sua estrutura narrativa, onde os jogadores podem criar agdes
espontaneas e desenvolver as historias de seus personagens. Essa
flexibilidade contrasta com o teatro tradicional, onde os atores seguem um
roteiro predeterminado. Aqui, os jogadores tém a liberdade de moldar a
narrativa, tornando cada sessdo unica e envolvente, e sua aplicacdo na
educagao, mostra seu potencial para aprimorar o aprendizado por meio de

experiéncias imersivas “2.

Neste cenario, o RPG se destaca por sua capacidade de integrar
diversas disciplinas em uma experiéncia de aprendizagem unificada. Amaral e
Bastos 43 demonstram como o RPG pode combinar Fisica, Historia do Brasil e
Temas Transversais em uma aventura, proporcionando aos alunos uma
compreensdo mais completa e contextualizada dos assuntos. Coelho 44
corrobora essa ideia ao desenvolver um jogo de RPG que aborda a tematica
dos biomas brasileiros, explorando conceitos de Biologia, Geografia e
Educacdo Ambiental. Machado et al. *° também relatam a utilizagdo do RPG
para integrar as disciplinas de Matematica, Multimidia, Portugués, Linguas

Estrangeiras e Historia.

A natureza ludica do RPG é um fator crucial para despertar o interesse
dos alunos, especialmente os jovens, que muitas vezes se sentem
desmotivados com métodos tradicionais de ensino. Coelho %4 enfatiza que o
RPG promove o "engajamento disciplinar produtivo”, incentivando a

participacdo ativa dos alunos na construcdo do conhecimento. Vasques #'
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destaca o potencial do RPG para desenvolver o habito da leitura, o
enriquecimento vocabular e a cultura geral, elementos essenciais para o

aprendizado.

O RPG também estimula o desenvolvimento de habilidades essenciais
para o século XXI, como criatividade, resolucdo de problemas, comunicacgao,
trabalho em equipe e pensamento critico. Amaral e Bastos #3 observaram que o
RPG permitiu aos alunos desenvolver diferentes habilidades de acordo com
seus interesses. Coelho ** relata que o RPG promove a interagdo entre os
alunos, incentivando a discussao e a colaboragao na busca por solugdes para
os desafios propostos pelo jogo. Machado et al. > também apontam para o
desenvolvimento da capacidade de falar em publico, da criatividade e da

colaboratividade entre os alunos.

No entanto, a implementagcdo do RPG na educacgao apresenta desafios
praticos, como a necessidade de planejamento, tempo e materiais adequados.
Amaral e Bastos *® descrevem a importancia do planejamento das sessbes de
RPG, da criagao de personagens e da utilizagdo de recursos como mapas,
textos e musica ambiente para enriquecer a experiéncia. Coelho * relata as
dificuldades encontradas pelos alunos durante a aplicagdo do jogo, como a
dificuldade na leitura dos textos e no entendimento das regras, e a importancia
de um "caderno de apoio ao professor" para auxiliar na implementagao da

ferramenta.

A falta de familiaridade com o RPG e a auséncia de formag¢ao adequada
para professores sdo obstaculos a serem superados. Soares et al. 6
descrevem a criagdo de um jogo de RPG para estudantes de enfermagem,
destacando a importancia de uma equipe multiprofissional com experiéncia em
RPG e educagéo para o desenvolvimento da ferramenta. Oliveira 4?> também
reflete sobre a necessidade de capacitar os professores para utilizar o RPG de

forma eficaz em sala de aula.

O RPG ainda enfrenta preconceitos e desinformacado por parte da
sociedade, o que pode dificultar sua aceitacdo no ambiente escolar. Um estudo

41 abordou a relagdo entre o RPG e a midia, analisando como a desinformacao
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pode levar a uma associagdo equivocada do jogo com crimes. E fundamental
desmistificar o RPG e apresentar suas potencialidades pedagodgicas para a

comunidade escolar.

Mesmo que sua implementagcdo na educacido exija planejamento,
formacgao adequada para professores e a superagdo de resisténcias 47, o RPG
tem se mostrado uma ferramenta pedagogica promissora, e diversos autores ja
exploram os beneficios, desafios e a importancia da aplicacdo do RPG na
educacgdo. Dentre estes, Rodrigues *® discute a aplicagdo de RPGs em
ambientes educacionais, especificamente no ensino de histdria. Sua pesquisa
teve como objetivo fornecer aos alunos uma perspectiva diferente sobre
eventos historicos, imergindo-os em cenarios de RPG. Essa abordagem foi
implementada no Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia (IFRN)
no Brasil, onde estudantes se envolveram em RPGs para explorar contextos

historicos mais profundamente.

Amaral e Bastos *3 relatam a aplicagdo do RPG Pedagdgico em uma
turma de alunos para o ensino de Fisica e Histéria do Brasil. O estudo, com
duracdo de oito encontros semanais de duas horas cada, utilizou um
suplemento de regras para RPG Pedagdgico e um suplemento de orientagdes
sobre Historia do Brasil e Fisica, com informagdes relevantes para a aventura.
No 7° dia de trabalho, os personagens, ja no Brasil, precisavam comprar
mantimentos, contratar guia € homens para explorar a floresta em busca de
sua sesmaria, localizada através de um mapa. Esse exemplo demonstra como
o RPG pode ser utilizado para integrar diferentes disciplinas e promover a

interacao entre os alunos.

Coelho # desenvolveu um jogo de RPG didatico chamado "Ataque a
Torre dos Biomas" para o ensino de Ciéncias no Ensino Fundamental. O jogo
aborda a tematica dos biomas brasileiros, com o objetivo de promover o
engajamento dos alunos e facilitar a aprendizagem dos conceitos. O autor
destaca a importancia da criagcdo de um "caderno de apoio ao professor", que
descreve o conteudo, regras e objetivos do jogo, além de dicas de como utiliza-

lo em sala de aula.
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Machado et al. *° descrevem a utilizagdo do RPG como ferramenta de
ensino de Matematica para alunos do Ensino Médio Integrado ao curso técnico
em Informatica. Durante os anos de 2014, 2015 e 2016, foram desenvolvidos
trés projetos de ensino com o objetivo de integrar o RPG ao curriculo escolar.
Os projetos utilizaram diferentes jogos de RPG, como 3D&T e Hero Quest, e
abordaram temas como geometria, algebra e fungdes, além de promover a
interdisciplinaridade com outras areas do conhecimento, como Multimidia,

Portugués, Linguas Estrangeiras e Historia.

Por fim, Soares et al. 6 relatam a experiéncia da criacdo de um jogo de
RPG como estratégia pedagdgica na formacédo de enfermeiros. O jogo foi
desenvolvido para simular situagdes-problema enfrentadas pelos enfermeiros
em diferentes cenarios de atuagao profissional, como assisténcia, gerencia de
enfermagem e pesquisa. Os autores destacam que a vivéncia metafdrica
proporcionada pelo RPG favorece o desenvolvimento da autonomia, do

pensamento critico-reflexivo e da tomada de decisdes dos futuros enfermeiros.

E importante destacar que os exemplos mencionados acima s&o apenas
alguns dos casos descritos nos trabalhos publicados. Os autores também
mencionam outros projetos e experiéncias que demonstram a versatilidade do
RPG como ferramenta pedagdgica. A escolha do tipo de RPG, da aventura e
das regras deve ser feita de acordo com os objetivos pedagdgicos, a faixa
etaria dos alunos e o contexto da escola. E fundamental que o professor tenha
conhecimento sobre o RPG e planeje cuidadosamente as sessdes de jogo para

garantir uma experiéncia de aprendizagem significativa e eficaz 4’.

2.5 Os jogos na tematica da Saude Publica/SUS

Apds uma ampla busca pela literatura, viu-se que o tema “SUS - Sistema
Unico de Saude” e “Saude Publica” inspirou a criagdo de pelo menos seis jogos
educativos com o objetivo de melhorar a compreensdo e o engajamento em
temas relacionados a saude. Esses jogos servem como ferramentas
inovadoras de ensino e aprendizagem, particularmente no contexto da

educacdo em saude publica. Os jogos educativos encontrados nas buscas s&o

20



o XPERTS SUS #°, AVANCA SUS %°, Saude Coletiva Game °', (IN)DICA-SUS

52 Caminhando pelo SUS >3 e GiraSUS 4. Eles foram desenvolvidos entre os

anos de 2013 e 2021, e demonstram o potencial do ludico como ferramenta de

ensino-aprendizagem na area da saude, e serao descritos a seguir:

XPERTS SUS: Um jogo de tabuleiro fisico com 45 casas, dividido em
cinco segbes coloridas. O jogo usa 100 cartas com perguntas sobre
marcos histéricos da saude no Brasil, legislagdo do SUS, gestéo,
Normas Operacionais Basicas, Normas Operacionais de Assisténcia a
Saude e o Pacto pela Saude. O jogo foi projetado para estudantes de
enfermagem e outros profissionais de saude para fortalecer e consolidar
seus conhecimentos sobre o SUS. O processo de construgao do jogo foi
visto pelos autores como viabilizador de contribuigdes para o ensino-
aprendizagem. A utilizagdo dos niveis de cognicdo da Taxonomia de
Bloom permitiu a criagdo de perguntas com diferentes niveis de
complexidade, estimulando o pensamento critico e reflexivo. O jogo
também foi projetado para ser atrativo e dindmico, tornando o
aprendizado sobre o SUS mais interessante para os alunos. Os autores
mencionam a dificuldade na elaboracédo de questdes para os niveis mais
complexos da Taxonomia de Bloom, como "sintetizar" e "criar", por
exigirem maior articulacao tedrico-pratica. A construgcao do jogo também
demandou um tempo consideravel para a elaboragcdo dos componentes
e do conteudo. O documento ndo menciona a experiéncia dos alunos

com a aplicagio do jogo, limitando a andlise do seu impacto pratico *°.

AVANCA SUS: Outro jogo de tabuleiro fisico que visa o processo de
aprendizagem e o desenvolvimento de conhecimento sobre as politicas
publicas de saude do SUS. Os autores relatam que o jogo estimulou a
participacao ativa dos alunos, a autoavaliagdo da aprendizagem e a
construcao de conhecimento sobre as politicas publicas de saude. A
dindmica do jogo colocou o aluno como centro do processo de
aprendizagem, promovendo a interacdo em equipe e um ambiente
descontraido e integrativo. O artigo ndo fornece detalhes especificos

sobre a jogabilidade, como o numero de casas, tipos de perguntas ou
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mecanismos de pontuagao, o que dificulta a compreensdo completa da
dinamica do jogo. A experiéncia relatada se concentra na percepgao dos

autores, sem apresentar a avaliagdo dos alunos sobre o jogo *°.

Saude Coletiva Game: Um jogo de tabuleiro fisico com 18 cartas
divididas em trés categorias tematicas: Processo de Trabalho da
Enfermagem em Saude Coletiva, Histéria das Politicas Publicas em
Saude e Legislagdo em Saude. Cada carta possui 10 dicas que os
jogadores usam para adivinhar a resposta. O numero de casas que um
jogador avanga depende do numero de dicas usadas para encontrar a
resposta. A aplicagdo do jogo resultou no desenvolvimento de
competéncias nos alunos, como relagdes interpessoais positivas,
trabalho em equipe, tomada de decisdo, lideranga, criatividade,
flexibilidade, compromisso e comunicagédo. O jogo também motivou os
alunos a se tornarem participantes ativos no processo de aprendizagem.
O estudo foi realizado com apenas uma turma, limitando a generalizagao
dos resultados. O artigo publicado nao detalha as dificuldades
encontradas na aplicagdo do jogo ou possiveis aspectos negativos da

experiéncia °'.

(IN)DICA-SUS: Um jogo de tabuleiro fisico adaptado do jogo "Perfil",
com o objetivo de ensinar sobre a politica de saude do Brasil. As cartas
do jogo sé&o divididas em quatro categorias: SUS-Coisa, Atores-no-SUS,
SUS-Lugar e SUS-Tempo. As perguntas sdo sobre conceitos, diretrizes,
espacos de discussdo, movimentos sociais € marcos historicos do SUS.
O jogo proporcionou um ambiente ludico e descontraido para o
aprendizado sobre o SUS, estimulando a participacdo ativa, a auto-
reflexdo e a motivagdo para o estudo. Os autores observaram o
desenvolvimento de habilidades como interagado em grupo, trabalho em
equipe e tomada de decisdo. A pesquisa utilizou métodos mistos
(quantitativo e qualitativo), permitindo uma analise mais completa da
experiéncia com o jogo. O desconhecimento do conteudo do jogo por

alguns participantes gerou desmotivacdo e frustracdo. Os autores
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reconhecem a necessidade de investigacbes quantitativas mais

aprofundadas para validar os resultados °2.

Caminhando pelo SUS: Um jogo de tabuleiro fisico com 55 cartas,
incluindo 48 cartas de perguntas, 4 cartas de curiosidades e 3 cartas
bénus. O objetivo € responder as perguntas corretamente para avancgar
no tabuleiro até a linha de chegada. As perguntas se concentram em
politicas publicas de saude no Brasil, especificamente o SUS e a saude
mental. Os niveis de dificuldade das perguntas determinam quantas
casas o jogador avanga ou recua. O jogo busca promover uma postura
autbnoma e proativa na aprendizagem, e foi bem recebido pelos alunos,
que relataram ter se divertido e aprendido com a dinamica. As perguntas
abertas estimularam a reflexdo, o debate e a colaboragdao entre os
participantes. A aplicagdo do jogo demonstrou ser uma alternativa eficaz
ao modelo tradicional de ensino, tornando a aprendizagem mais
interativa e estimulante. O tempo de jogo foi um fator limitante,
impedindo que as turmas concluissem o tabuleiro dentro do tempo
previsto. O documento ndo apresenta dados quantitativos sobre a
percepgdo dos alunos em relagdo ao jogo, o que poderia fortalecer a

analise dos resultados 3.

GiraSUS — E um jogo educacional desenvolvido como parte de uma
atividade avaliativa da disciplina de Saude Coletiva do curso de
Medicina na Universidade de Salvador. O objetivo é tornar o
aprendizado da legislagdo basica do SUS mais acessivel e dinamico
para estudantes da area de saude, proporcionando uma experiéncia
ludica e interativa. O conteudo do jogo é baseado em publicagdes do
Ministério da Saude e inclui legislagdes essenciais do SUS, como a
Constituicdo Federal de 1988, as Leis 8080/90 e 8142/90, além de
portarias e normas operacionais promulgadas entre 1988 e 2006. O jogo
€ composto por um tabuleiro, uma roleta, um manual de instrugdes, 70
cartas com perguntas e um livro de respostas. Para jogar, de 2 a 6
participantes giram a roleta para sortear um tema e responder perguntas

relacionadas a legislagao do SUS. O texto ndo tras mais detalhes sobre
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a aplicacao, sendo apenas um pequeno relato sobre a criagdo do jogo
54

Em resumo, vimos que o trabalho sobre o XPERTS SUS ¢é o unico que
detalha o processo de desenvolvimento do jogo, incluindo pesquisa, design e
contetido %°. Os documentos sobre o0 AVANCA SUS, Saude Coletiva Game e
(IN)DICA-SUS descrevem a experiéncia dos alunos com o jogo, mas fornecem
menos detalhes sobre as regras ou o conteudo % %' 52, O documento sobre o
Caminhando pelo SUS descreve o processo de desenvolvimento e aplicagao
do jogo, incluindo as categorias de perguntas e o sistema de pontuagdo 3.
Enquanto a publicacdo do GiraSUS apenas relata o processo de criagao e os
objetivos do jogo °*. Porém, todos os jogos apresentados buscaram romper
com o modelo tradicional de ensino, promovendo a participacdo ativa dos
alunos e tornando a aprendizagem mais dindmica e prazerosa. Todos os
autores indicam que os jogos estimularam o interesse dos alunos pelos temas

abordados, tornando o aprendizado mais significativo.

Os jogos educativos sobre o SUS demonstraram ser ferramentas
promissoras para o ensino e a aprendizagem na area da saude. A ludicidade e
a interagao proporcionadas pelos jogos contribuem para um aprendizado mais
ativo, engajador e significativo. No entanto, como os proprios autores reforcam,
€ preciso ter atencdo as limitagdes, buscando o aprimoramento continuo
desses jogos e a realizagdo de pesquisas que validem sua eficacia em

diferentes contextos °1- 5253,
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3. Justificativa

O estudo proposto podera auxiliar docentes interessados em inovacao
na educagao com uso de tecnologias de ensino, pois sabemos que € papel do
docente buscar formacado continuada para facilitar o processo ensino-
aprendizagem. Embora existam alguns estudos referentes ao uso de
abordagens de ensino participativas, ainda sdo escassos aqueles que abordam
a tematica no contexto da Saude Publica na graduacao. Nesse sentido, torna-
se oportuno socializar as metodologias ativas que vém sendo empregadas
nesse componente curricular, como forma de agregar ao ensino e a formagao

de futuros profissionais de saude.

A divulgacdo de estudos e propostas neste sentido pode auxiliar
professores em todo o pais a se familiarizarem com tais estratégias, permitindo
que o trabalho sirva como um guia para outros educadores interessados em

aplicar essa metodologia, mesmo antes da validagao empirica.
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4. Objetivos

4.1 - Geral

Desenvolver e apresentar um novo recurso metodologico de ensino em
saude publica baseado na gamificagdo, explicando seu funcionamento,

aplicacao, e contextos ideais de utilizagao.

4.2 — Especificos

Descrever cada etapa do processo de aplicagdo detalhadamente,
incluindo o passo a passo para sua implementacao.

Definir as regras e diretrizes para a aplicagdo do método, como os
materiais necessarios, o papel do instrutor e dos alunos, e as condi¢cdes
ideais.

Exemplificar as possibilidades de utilizagdo, bem como os conteudos

que podem ter maior afinidade com esta metodologia de ensino.
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5. Metodologia

5.1 Delineamento do Estudo

Este é um estudo descritivo de desenvolvimento tecnoldgico para a
construgédo de um jogo analégico (de tabuleiro) aplicavel na educagao superior.
Destaca-se que este projeto faz parte de uma pesquisa mais ampla, dividido
em dois estudos. A proposta desta primeira fase € o desenvolvimento do jogo
educativo. Ja na segunda fase pretende-se realizar testes em grupos com o
publico alvo para a validacdo baseada em estudos de caso. Todas as etapas
deste trabalho foram desenvolvidas no municipio de Gurupi, interior do estado

de Tocantins (Brasil), entre setembro de 2023 e novembro de 2024.

5.2 Percurso Metodoldgico

O processo de elaboracdo do jogo foi realizado percorrendo as
seguintes etapas: 1 - Inicialmente foi realizada uma revisdo bibliografica para
conhecer os estudos disponiveis relacionados ao objeto da pesquisa, afim de
obter informagdes sobre a experiéncia de outros autores, e principalmente
evitar pontos frageis relatados em pesquisas anteriores; 2 - Na segunda etapa,
foi definido o desenho instrucional do jogo a partir do tema proposto com o
planejamento das regras e criado o primeiro layout do tabuleiro. Também foram
definidos os elementos e ferramentas que compde o jogo, caracterizando-se
esta como a versao beta; 3 - Na terceira etapa, o prototipo do tabuleiro e as
pecas foram confeccionadas com materiais do proprio autor; 4 - Na quarta
etapa foram realizados testes pilotos, com a finalidade apenas de verificar
falhas na elaboragédo, dindmica do jogo e aperfeicoamento das regras. Vale
ressaltar que as etapas de coleta de dados qualitativos dos participantes e
outros aspectos validativos serdo realizados em outro estudo adiante; 5 - Na
ultima etapa foi definido o nome do jogo e por fim, realizado a descricdo do
processo de criagao, categorizando a dinédmica do jogo quanto a “Descrigdo do
Método, Regras e Diretrizes, Areas de Aplicacdo, e Potenciais Beneficios”

respondendo aos objetivos do estudo.
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Figura 1 — Fluxograma das etapas do desenvolvimento.

Metodologia de Desenvolvimento do Jogo

1. Revisao de

Literatura 2. Planejamento
e Design 3. Criacao do
Protoétipo

4. Testes Piloto

Foi realizada

uma revisao Desenvolvido
abrangente da as regras do Criacao do
literatura jogo, layout e tabuleiro edas  Testando o
existente elementos pecas iniciais jogo para Nomeacao do
do jogo identificar e jogo e
corrigir documentar o
problemas processo de

criacéo

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.3 Descrigao do Jogo

Trata-se de um jogo didatico composto por um tabuleiro e pecas
pequenas manipulaveis para compor o cenario de uma “cidade qualquer
ficticia” cujo objetivo é criar situagbes de “simulagdo da realidade” afim de
estimular a resolucao de problemas e facilitar o entendimento de conceitos da
disciplina. A escolha pelo jogo de tabuleiro se deu pelo fato de considera-lo,
entre as opgdes de jogos ja conhecidos, o mais atrativo, dindmico, e de facil
manuseio e desenvolvimento. Os jogos de tabuleiro sdo atraentes porque
promovem a interagao social, o que efetivamente reduz o estresse. A mecanica
envolvente e as experiéncias agradaveis, incluindo até mesmo o manuseio das
pecas promovem conexdes entre os jogadores, criando um ambiente relaxante
que melhora o bem-estar °°.

Para a elaboragédo das regras, foi tomado por base os jogos de RPG
(Role-Playing Game). O RPG é um jogo de representacao, definido como uma
atividade cooperativa na qual um grupo de jogadores, guiado por um mestre
que coordena e narra o jogo, cria uma historia coletivamente, sob a forma oral,
escrita ou animada, logo, trata-se de uma narrativa interativa, episodica e
participatoria %. A escolha da utilizagdo do jogo de RPG como estratégia

pedagdgica nesta premissa, visa oferecer aos alunos de graduacdo em saude
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a vivéncia metaférica de situagdes-problema correspondentes aos principais
cenarios de atuacao profissional 6.

Para a tematica do jogo, escolheu-se a area da “Saude Publica/ Atengao
a Saude/ SUS”, que compreende a principal area de atuagao docente do autor
deste estudo. O que justifica a escolha, uma vez que a necessidade de se
elaborar modelos de aprendizado mais atrativos nesta area € também um

ponto identificado na vivéncia académica do préprio autor.
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6. Resultados e Discussao

Podemos dizer que a metodologia de ensino trabalhada no
desenvolvimento do jogo € uma espécie de mistura entre a Gamificagdo e o
PBL (Problem-Based Learning), pois a atividade ocorre através de um
tabuleiro criado para simular os problemas de uma pequena cidade e gerar
discussbes para a resolucdo dos mesmos pelos académicos. A dinamica
consiste em realizar algumas rodadas onde primeiramente sdo apresentados
aos alunos problemas comuns da gestdo municipal de Saude e na sequéncia,
eles terao um tempo determinado para pensar, discutir em grupo e apresentar
uma possivel solugdo. Apds aplicarem as mudangas no tabuleiro o docente
realiza um feedback imediato para o grupo, tirando duvidas e langando o
problema seguinte. Nos capitulos a seguir, é descrito o processo de criagao,
testes piloto e exemplos de aplicagdo do jogo ENSINASUS. A atividade tem

uma duracdo média de 2 horas na configuragao sujerida abaixo.

6.1 O Processo de criacao

O tabuleiro criado em tecido simula uma pequena cidade do interior em
desenvolvimento/crescimento, com seus bairros e ruas. As pegas criadas com
material reciclado (madeira e tampinhas de garrafa) s&do utilizadas para
representar as edificagbes ou unidades de atengédo a saude (UBS’s,

Hospitais, UPA, SAMU, Clinicas de Especialidades, entre outros) e outros

pontos importantes para o game, a saber: tampas brancas = residéncias;

tampas azuis = pontos comerciais; tampas vermelhas = residéncias
irregulares; tampas verdes = instituigdes de ensino (creches, escolas,
faculdades); tampas laranja = espacgos publicos de atividades (pragas e/ou
academias da saude). Durante o processo das etapas de teste, viu-se a
necessidade de haver também pecas que representassem as equipes de
saude para ampliar as possibilidades de “problemas” na dindmica do jogo, a
saber: tampas pequenas vermelhas = equipes de ESF (Estratégia Saude da
Familia); tampas pequenas amarelas = equipes de apoio (conhecidas hoje

como eMulti). As figuras abaixo apresentam o protétipo do jogo criado em
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tecido e suas pegas com material reciclado, utilizados durante as fases de
teste.

Figura 2 — Tabuleiro do jogo (12 versao).

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 3 — Pecas do jogo ENSINASUS.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir deste protétipo foram iniciados os testes piloto. Nestes testes
foram observados e corrigidos inumeros pontos fracos do jogo, como a
aplicagdo das regras, a variagao de temas a serem trabalhados, a dinamica
entre as rodadas, a adequacéao do tempo utilizado em cada etapa, a definicao

das fungbes de cada jogador e do instrutor, entre outras coisas que serao
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citadas nos préoximos capitulos. Foram realizadas ao todo 22 rodadas teste
com publicos diferentes, de ambos os sexos, com idades que variavam de 16
a 47 anos e com graus de instrugdo variados, o que permitiu lapidar bastante
a aplicabilidade das regras e a dificuldade de entendimento das mesmas. Os
temas e problemas utilizados nos testes eram sempre os mesmos, voltados
para desafios da gestdo publica em saude, com excessao das 2 ultimas
rodadas, onde foram trocados os temas e problemas para desafios mais
especificos de Atengao Primaria a Saude, com o intuito apenas de testar a
aplicabilidade do material e das regras ja estabelecidas com outros tipos de
problemas. Isso nos permitiu definir os préximos passos da posterior

validagao do jogo apresentado neste estudo.

A descrigao neste estudo se refere a primeira versao do jogo, criado a
partir de materiais reciclados, para a realizagcdo dos testes piloto e aplicacéo
em estudos posteriores que pretendem colher relatos e dados qualitativos da
experiéncia dos alunos participantes. Uma segunda versdo comercializavel
estd em desenvolvimento e encontra-se em processo de viabilizagdo de
registro de propriedade intelectual. Mas a criagdo inicial com materiais
comuns mostra que é possivel replicar a experiéncia em qualquer instituicao

de ensino, tornando o processo versatil e de facil aplicagao.

6.2 Regras e Diretrizes

O game pode ser aplicado de 2 maneiras, a primeira, com 2 grupos de

= ”

alunos formando cada um uma “gestdo” para a cidade, e a segunda com
apenas 1 grupo formando a gestdo. O que normalmente determina a
estratégia utilizada € a quantidade de alunos presentes no dia da atividade, o
que inclusive deve ser o maior desafio para os professores. No primeiro caso,
a cada rodada os grupos debatem a parte, tomam suas decisdes sobre o
problema apresentado e em seguida é feito um sorteio para definir qual grupo
aplica a decisao, cabendo ao outro grupo um pequeno momento apds as
mechidas no tabuleiro para expor seu ponto de vista. No segundo caso, com
menos participantes, o grupo sempre participa ativamente das mudangas no

tabuleiro.
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O game comega com o docente explicando as regras para os alunos e
formando o(s) grupo(s) da “gestdo” que ira tomar as decisdes durante a
partida; este grupo deve conter um “prefeito” eleito por eles, e este indica um
“secretario de saude”; os restantes formam um pequeno grupo de “acessores”
para auxiliar nas tomadas de dicisbes. Em alguns casos, também ha a
possibilidade de se formar um “conselho de saude” com os alunos restantes,
dando ao game amplas possibilidades de ensino em diversos pontos da
Saude Publica. Mesmo com as fungdes definidas, todos os participantes
devem se envolver na discussdo do problema para encontrar a solugao,
sendo que na sequéncia, o “secretario de saude” ira apresentar a decisao do
grupo e realizar as mudangas no tabuleiro, e o “prefeito” deve confirmar ou
nao a decisdo tomada. A determinagao destas fungdes aos participantes deve
trazer ao jogo de simulagao, a oportunidade de refletir sobre os papéis de

cada um em uma equipe de gestao real.

Figura 4 — Representagao das pecgas organizadas no tabuleiro.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apos esta etapa inicial, o docente/instrutor pode dividir “virtualmente”
os bairros que irdo representar as areas da Estratégia Saude da Familia e
colocar as pegas que representam as UBS nos territérios, bem como suas
respectivas equipes de ESF (durante os testes usamos pedagos de barbante
para realizar as divisbes das areas no tabuleiro; isto evitou que os

participantes se esquececem das areas demarcadas no inicio da partida, mas
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isso fica a critério). E entdo, apresentar o primeiro problema/desafio do

territorio que a “gestdo” devera debater e tomar uma decisao.

Estes desafios podem ser qualquer problema do cotidiano da gestéo
de um municipio na area de Saude Publica que o docente tenha
conhecimento ou experiéncia, desde que seja preparado previamente para
que os proximos problemas a serem apresentados nas rodadas seguintes
tenham conexao direta, ou sejam impactados pelas decisbes tomadas nas
rodadas anteriores, de forma que o grau de dificuldade de resolugdo va
aumentando gradativamente a cada rodada. Essa preparacao pode ser um
tanto complexa, entdo pretende-se incluir na versdo comercial um roteiro de
problemas sujeridos para todas as rodadas com os temas a serem
trabalhados, bem como seus possiveis desdobramentos para facilitar o
preparo do docente/instrutor para a dindmica, mas isso ndo impede o0 mesmo
de criar novos problemas e expandir as possibilidades do game (fator muito

conhecido e presente nos RPG’s).

Sempre que o docente mediador apresentar um problema novo aos
participantes, deve-se cronometrar um tempo determinado para que o(s)
grupo(s) discuta(m) e apresente uma possivel solugédo, e apds a aplicagao
das mudancgas no tabuleiro (como por exemplo, remarcagdo de territérios,
implantagdo de novas equipes, constru¢do de novas Unidades Basicas de
Saude, etc) o docente pode realizar um feedback imediato aos alunos sobre
as estratégias propostas, levando a reflexdo se a decisao tem mais ou menos
chance de ser acertiva a curto, médio e longo prazo para aquele territorio.
Como os temas geralmente trabalhados no game envolvem problemas
relativamente simples do cotidiano das equipes e gestdo municipais, espera-
se que um docente da area consiga realizar estes feedbacks sem grandes
problemas. Todavia, pretende-se incluir no material basico do jogo algumas
referéncias bibliograficas que dardo o suporte necessario ao docente, ao

menos para o roteiro de problemas sujerido pelo desenvolvedor.

Como citado anteriormente, o docente/instrutor tem um papel
fundamental na dindamica do jogo, pois ele prepara os problemas de acordo

com o(s) tema(s) da aula, define e apresenta as regras do jogo, determina o
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tempo para cada rodada e faz consideragcdes sobre o assunto para enriquecer
o0 debate. Neste sentido, é necessario que o instrutor deixe claro a cada
rodada os “limites” da estdria/problema que ele apresenta a cada rodada, pois
como O jogo representa a simulagdo da realidade, € comum que oOs
participantes queiram adicionar fatores “extras” na estodria inicial para atingir
sucesso. Isto ocorre comumente em partidas de RPG pela caracteristica do
jogo, onde as jornadas podem ser alteradas o tempo todo pelos participantes
5. Logo, faz-se necessario estabelecer aos participantes que eles devem
levar em conta apenas os fatores apresentados para elaborar a solucgao.
Outro fator importante que melhora a desenvoltura do professor/instrutor é
liberar para que o(s) grupo(s) possa(m) fazer perguntas durante o periodo de
debate, pois faz com que o docente adquira mais experiéncia sobre os
elementos que faltam no seu roteiro inicial quando apresentou o problema ao
grupo. Isso deve melhorar significativamente as proximas partidas quanto a

qualidade dos problemas elaborados pelo docente para a aula.

Durante os testes, o maior problema enfrentado foi determinar a
quantidade adequada de participantes, sendo que quanto menor o grupo,
melhor era o entendimento e desenrolar da partida, principalmente quanto ao
tempo utilizado em cada etapa. Os grupos menores (7 a 12 participantes)
tenderam a ter mais foco na atividade e apresentar a solugado do desafio em
um periodo de tempo mais curto, o que acabava infuenciando no tempo total
de duragao da partida (cerca de 2 horas). Em alguns casos, com turmas mais
cheias (13 a 20 participantes) o tempo de duragdo da partida aumentava
consideravelmente, chegando a ultrapassar 1 hora do tempo previsto
inicialmente. Para contornar este problema, a alternativa que se tornou mais
viavel durante os testes foi a de unir 2 ou mais problemas que seriam
apresentados separadamente durante a partida em uma unica rodada; isso
fez com que o tempo diminuisse bastante, mas em contrapartida o publico
acabava dando mais importancia para a resolucdo de apenas um dos

problemas.
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Figura 5 — Fase de testes do funcionamento das regras e dinamica
com grupo de voluntérios.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 6 — Fase de testes do funcionamento das regras e dindmica
com grupo de voluntarios.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 7 — Fase de testes do funcionamento das regras e dinamica
com grupo de voluntérios.

=
W

Fonte: Elaborado pelo autor.

6.3 Areas de aplicacdo e Potenciais Beneficios

A motivagao para a criagdo deste jogo partiu da premissa de melhorar o
entendimento e despertar o interesse dos alunos pelas tematicas voltadas ao
Sistema Unico de Satde — SUS sobre como reconhecer os desafios e as
conquistas do SUS para a saude no Brasil, € compreender a importancia do
papel da gestdo na eficacia do sistema de saude. Por experiéncia propria do
autor deste artigo, o desinteresse por parte dos alunos e a dificuldade do
docente em tornar este assunto interessante sempre foi um grande
incoveniente durante as aulas. Logo, este jogo apresenta maior afinidade para

ser aplicado nesta area, e também eventualmente em areas correlatas.
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Durante o periodo de testes, os problemas abordados nas partidas
foram predominantemente ligados a temas de “Gestdo em Saude”, com maior
enfoque nos da esfera municipal, como a “Atencdo Primaria em Saude” e
“‘Atencdo Secundaria em Saude”. Neste cenario, foi possivel desenvolver
inUmeros problemas para utilizagdo nas partidas, sendo mais utilizados (em
quase todas as oportunidades) os problemas que envolviam a implantagdo da
estrutura fisica e a montagem das equipes de trabalhadores destes 2 niveis de
atengao a saude. Também foram muito utilizados problemas que simulavam a
sobrecarga de trabalho, a divisdo de territorios, a distribuicdo de verbas do
Fundo Nacional de Saude para os municipios, a criagdo dos Consorcios

Intermunicipais de Saude e a Regionalizagcéo dos atendimentos.

Em 2 aplicacbes teste, especificamente, foram trabalhados apenas a
tematica do “Processo de Trabalho na ESF”, com problemas voltados para a
“Territorializagdo”, “Diagnésticos Situacionais em Saude” e “Projetos
Terapéuticos”, nos dando a oportunidade de wusar o jogo para o
aprofundamento de um tema especifico, € ndo apenas para tratar temas
comuns, 0 que nos leva a crer que a metodologia empregada no jogo, deve
apresentar potencial para a atualizagdo de profissionais que ja atuam na area
ou como um método de resolucdo de problemas para equipes de saude da
familia. Estes cenarios devem ser testados com maior rigor na etapa vindoura

deste projeto.

Em diversas oportunidades, os determinantes sociais de saude eram
levados em consideracédo para a criacdo dos problemas e também de suas
possiveis solugdes, podendo envolver na dindmica os “conselhos municipais
de saude”, explorando suas atribuicbes diante das solugcbes apresentadas
pela “gestao”; fator este que colabora para elevar o nivel de complexidade da
atividade, deixando-a mais rica, pois oportuniza o debate de diversos
assuntos em uma unica discussao. Isto € um resultado que diversos autores

esperam obter ao proporem novas estratégias de ensino %8 %°.

O projeto piloto executado no Ultimo ano, foi aplicado
experimentalmente em turmas de gradugcdo num curso de Medicina (20

aplicagées em turmas do 1° ao 4° periodo) e em um programa de residéncia
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multidisciplinar em Saude Coletiva (2 aplicagdes), sendo o foco da primeira a
gestdo em saude e da segunda os processos de trabalho na ESF (com foco
em territorializagédo), ou seja, mesmo que nao tenha sido aplicado ainda em
outros niveis de ensino, acreditamos que € possivel aplica-lo também no
ensino basico com foco no conhecimento geral sobre o SUS, apenas
mudando a abordagem e os métodos de apresentagdo de problemas e
tomada de decisdo, simplificando o processo para a idade da turma

pretendida.

Com o uso desta metodologia os alunos poderao ser avaliados por meio
da participagdo e envolvimento nas discussbées em grupo durante o game,
pois o feedback imediato das propostas podem gerar muitas duvidas e
discussdes sobre o tema durante a aula. E mesmo respostas ou propostas
apresentadas de maneira ‘“ineficaz” pelos alunos devem contribuir
grandemente para o processo de aprendizado nesta experiéncia. As
estratégias e solugdes apresentadas com “erros” pelos académicos, ainda
sem experiéncia (pois geralmente, na maioria dos cursos de graduagao essas
disciplinas estdo nos periodos iniciais, € os alunos ainda sem muito
conhecimento em SUS e gestao publica de saude) sdo um “prato cheio” para
o docente demonstrar aos alunos que a gestdo em saude néo se faz apenas
com boa vontade e intuigdo, mas que € necessario preparo e conhecimento
das estratégias de saude, das portarias e diretrizes, dos objetivos da criagao
do Sistema Unico de Salde e da experiéncia adquirida na area através dos
anos e relatadas em livros, artigos e principalmente em materiais do proprio
Ministério da Saude (Cadernos de Atengdo Basica, manuais, guias, entre
outros) para se fazer um bom trabalho em saude em qualquer municipio, pois
as estratégias com maiores chances de acertividade requerem na maioria das
vezes, uma abordagem multifacetada que aborde varios determinantes da

saude, envolva as comunidades e inove no sistema de saude 156,

O game de simulacao da realidade ENSINASUS tem potencial para
mostrar bons resultados, pois foi pensado para auxiliar professores e alunos
principalmente nos quesitos: entendimento, organizagdo mental e absorgéo
de um conteudo vasto em um periodo curto de aula. Outra conveniéncia a ser

explorada no uso do game é a de poder integrar o conteudo tedrico das
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disciplinas em uma aplicagdo pratica. Com um ambiente controlado e
descontraido, de facil organizagdo e poucos recursos necessarios, 0O
professor podera oferecer a simulacdo de inumeras experiéncias que o
académico levaria muito tempo em campo de estagio para vivencia-las. E isto
deve refletir nos processos avaliativos e contribuir com a preparagdao dos
alunos para discussdes mais profundas sobre o tema em periodos futuros e

durante os internatos na sua graduacgao.
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7. Consideragoes Finais

Os resultados deste processo sugerem que o ENSINASUS pode ser
uma ferramenta inovadora e promissora para o0 ensino e a atualizagao
profissional em saude publica, contribuindo para a formacao de profissionais
mais engajados e preparados para os desafios do sistema de saude brasileiro.
Sua capacidade de integrar teoria e pratica, estimular o trabalho em equipe e
promover a reflexao critica pode torna-lo um recurso valioso para a formagao

de profissionais da saude mais qualificados e engajados com a Saude Coletiva.

Apesar do jogo ja possuir elementos que sdo comprovadamente
atestados pelas literaturas indicadas no texto, ainda carece de aplicagdo e
validacao através de estudos préprios que possam atestar o método, bem
como ampliar as possibilidades de uso em publicos diversos, que nao somente
os das areas especificas da saude, explorando novos caminhos para sua
utilizacado na educacéao basica. A proxima fase deste estudo visa validar o jogo
através da coleta dados qualitativos da experiéncia dos alunos participantes
para a criacido de estudos de caso, e desenvolver uma versido comercial do
ENSINASUS. Espera-se que, a partir destas iniciativas, o jogo possa ser
disseminado e contribuir para a melhoria da qualidade da educagédo em saude

publica em nosso pais.

41



8. Referéncias Bibliograficas

1. Junior NC. Ensino da saude coletiva na Faculdade de Medicina do ABC:
alguns apontamentos sobre os desafios da Saude Coletiva na formagao
médica. ABCS Health Science, v40, n3, p348-351, 2015. DOI:
10.7322/ABCSHS.V4013.820. Disponivel em: https://typeset.io/pdf/ensino-da-
saude-coletiva-na-faculdade-de-medicina-do-abc-wfkkqwgebr.pdf Acesso em:
18 ago. 2024.

2. Silva VT da, Nicoes CR, Knuth AG. Saude coletiva e saude publica no
curriculo dos cursos de educacao fisica: uma revisdo sistematica. Pensar a
Pratica, v.24, €61062, 2021. DOI: 10.5216/rpp.v24.61062. Disponivel em:
https://typeset.io/pdf/saude-coletiva-e-saude-publica-no-curriculo-dos-cursos-
de-1rlubvylsh.pdf Acesso em: 18 ago. 2024.

3. Bleakley A. Embracing the collective through medical education. Advances in
Health Sciences Education, v25, n5, p1177-89, 2020. DOI:
https://doi.org/10.1007/s10459-020-10005-y. Disponivel em:
https://typeset.io/pdf/embracing-the-collective-through-medical-education-
3bil1nzmv9.pdf Acesso em: 18 ago. 2024.

4. Bursztyn |, Alves R. Uma Ferramenta para Desenvolver e Monitorar o Ensino
da Saude Coletiva no Curso Médico. Revista Brasileira de Educacao Médica,
43 (1 Supl.1), p377-385; 2019. DOI: https://doi.org/10.1590/1981-
5271v43suplemento1-20190030 Acesso em: 8 set. 2024.

5. NuAez HL, Guevara C, Nunez VB, Pérez DV. Analysis of Gamification in b-
Learning in University Higher Education: A Systematic Review of the Literature.
Journal of Higher Education, Theory, and Practice, v23, n19, 2023. DOI:
10.33423/jhetp.v23i19.6674. Disponivel em:
https://articlegateway.com/index.php/JHETP/article/download/6674/6306/11515
Acesso em: 17 set. 2024.

6. Chebotareva IN, Chistilina DO, Liaskovets AV. Gamification as a New
Educational Technology in Modern Higher Education. Proceedings of the
Southwest State University. Series: Linguistics and Pedagogics, v13, n1, p136-
148, 2023. DOI: 10.21869/2223-151x-2023-13-1-136-148. Disponivel em:
https://discovery.researcher.life/article/gamification-as-a-new-educational-
technology-in-modern-higher-education/43f130616d7a345ebc7d924c3ea%aaba
Acesso em: 17 set. 2024.

7. Febriansah AT, Syaifuddin A, Soepriyanto Y. Gamification developments in
education. Scholaria: Jurnal Pendidikan dan Kebudayaan, Vol. 14 No. 2, p177-
186, 2024. DOI: 10.24246/].js.2024.v14.i2.p177-186. Disponivel em:
https://ejournal.uksw.edu/scholaria/article/view/10662 Acesso em: 17 set.
2024.

8. Sanz-Martos S. et al. Effectiveness of gamification in nursing degree
education. Peerd, v15, n12, e17167, 2024. DOI: 10.7717/peerj.17167.
Disponivel em: https://peerj.com/articles/17167/ Acesso em: 17 set. 2024.

42


https://typeset.io/pdf/ensino-da-saude-coletiva-na-faculdade-de-medicina-do-abc-wfkkqwge5r.pdf
https://typeset.io/pdf/ensino-da-saude-coletiva-na-faculdade-de-medicina-do-abc-wfkkqwge5r.pdf
https://typeset.io/pdf/saude-coletiva-e-saude-publica-no-curriculo-dos-cursos-de-1rlubvylsh.pdf
https://typeset.io/pdf/saude-coletiva-e-saude-publica-no-curriculo-dos-cursos-de-1rlubvylsh.pdf
https://typeset.io/pdf/embracing-the-collective-through-medical-education-3bil1nzmv9.pdf
https://typeset.io/pdf/embracing-the-collective-through-medical-education-3bil1nzmv9.pdf
https://doi.org/10.1590/1981-5271v43suplemento1-20190030
https://doi.org/10.1590/1981-5271v43suplemento1-20190030
https://articlegateway.com/index.php/JHETP/article/download/6674/6306/11515
https://discovery.researcher.life/article/gamification-as-a-new-educational-technology-in-modern-higher-education/43f130616d7a345ebc7d924c3ea9aa6a
https://discovery.researcher.life/article/gamification-as-a-new-educational-technology-in-modern-higher-education/43f130616d7a345ebc7d924c3ea9aa6a
https://ejournal.uksw.edu/scholaria/article/view/10662
https://peerj.com/articles/17167/

9. Buda A, Pesti C. Gamification Solution in Teacher Education. Acta
educationis generalis, v14, Issue 2, 2024. DOI: 10.2478/atd-2024-0008.
Disponivel em: https://intapi.sciendo.com/pdf/10.2478/atd-2024-0008 Acesso
em: 17 set. 2024.

10. Panagiotarou A, Stamatiou YC, Pierrakeas CJ, Kameas A. Gamification
acceptance for learners with different E-skills. International Journal of Learning,
Teaching and Education Research, Vol. 19, No. 2, pp. 263-278, 2020. DOI:
https://doi.org/10.26803/ijiter.19.2.162020. Disponivel em:
https://www.ijlter.org/index.phpl/ijliter/article/view/1941/pdf Acesso em: 8 set.
2024.

11. Fuchs K. Challenges with Gamification in Higher Education: A Narrative
Review with Implications for Educators and Policymakers. International Journal
of Changes in Education, Vol. 1, n.1, p51-56, 2023. DOI:
10.47852/bonviewijce32021604. Disponivel em:
https://ojs.bonviewpress.com/index.php/IJCE/article/view/1604 Acesso em: 17
set. 2024.

12. Folomieieva N. et al. Gamification in the educational process of higher
education institutions. Revista Amazonia Investiga, v13, n73, p331-343, 2024.
DOI: 10.34069/ai/2024.73.01.28. Disponivel em:
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=9672273&orden=0&info=link
Acesso em: 17 set. 2024.

13. Morel M, Terasmaa J, Jesmin T. Is a Board Game Suitable for Teaching
Complex Natural Systems? Yes. Proceedings of the 16th European Conference
on Games Based Learning, Vol. 16 No. 1, 2022. DOI: 10.34190/ecgbl.16.1.511
Disponivel em: https://papers.academic-
conferences.org/index.php/ecgbl/article/view/511/711 Acesso em: 18 ago.
2024.

14. Chukusol C, Nilsook P, Wannapiroon P. Challenge-Based Hybrid Learning
Model Using Virtual Board Games Platforms. International Education Studies,
Vol. 17, No. 3; ISSN 1913-9020, E-ISSN 1913-9039, 2024. DOI:
10.5539/ies.v17n3p39. Disponivel em: URL:
https://doi.org/10.5539/ies.v17n3p39 Acesso em: 19 ago. 2024.

15. Melo FCC de, Costa RFR da, Corso JMD. Public health management:
systemic analysis of social determinants of health in Brazilian municipalities.
Health Policy and Planning, n2, p. 123-132, 2020. DOI:
10.1093/HEAPOL/CZZ123. Disponivel em:
https://ouci.dntb.gov.ua/en/works/4yBYzaml/ Acesso em: 15 out. 2024.

16. Schwab GL, Bisinelli JC, Franga BHS, Moysés ST, Moysés SJ. Public
health management in Brazilian small municipalities with low municipal human
development indices (HDI-M): a quest for innovation. International Journal of
Innovation and Learning, v15, n2, p149-166, 2014. DOI:
10.1504/1J1L.2014.059758. Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/264816608 Acesso em: 15 out. 2024.

43


https://intapi.sciendo.com/pdf/10.2478/atd-2024-0008
https://www.ijlter.org/index.php/ijlter/article/view/1941/pdf
https://ojs.bonviewpress.com/index.php/IJCE/article/view/1604
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=9672273&orden=0&info=link
https://papers.academic-conferences.org/index.php/ecgbl/issue/view/11
https://papers.academic-conferences.org/index.php/ecgbl/issue/view/11
https://papers.academic-conferences.org/index.php/ecgbl/article/view/511/711
https://papers.academic-conferences.org/index.php/ecgbl/article/view/511/711
https://doi.org/10.5539/ies.v17n3p39
https://ouci.dntb.gov.ua/en/works/4yBYzaml/
https://www.researchgate.net/publication/264816608

17. Sobral LF, Barros EL, Carnut L. The health policy, planning, and
management in the collective health area in undergraduate education in brazil
2021. DOI: https://doi.org/10.6084/m9.figshare.20032928. Acesso em: 27 set.
2024.

18. Mendonga PB de S, Castro JL de. Undergraduate teaching in public health:
what the pedagogical projects say. Ciencia & Saude Coletiva, Ciéncia & Saude

Coletiva, 28(6):1729-1742, 2023. DOI: https://doi.org/10.1590/1413-
81232023286.14352022. Acesso em: 27 set. 2024.

19. Peres F, Silva JMB da, A., L., Brandao. Mapping of public health courses
and training programs in Brazil. Revista De Saude Publica, 2023. DOI:

https://doi.org/10.11606/s1518-8787.2023057005205. Acesso em: 27 set. 2024.

20. Tavares M de FL et al. Promocgao de saude no ensino profissional: desafios

para a formacado de competéncias e a intersetorialidade. Ciéncia & Saude
Coletiva, Rio de Janeiro, v. 21, n. 6, p. 1799-1808, 2016. Disponivel em:

https://www.scielo.br/j/csc/a/J9gJ6tZ7z6QpkS9p96sKszH/?format=pdf&lang=pt.

Acesso em: 22 fev. 2024.

21. Campos FE, Aguiar RAT, Belisario SA. A formagé&o superior dos
profissionais de saude. In: Giovanella L et al. (org.). Politicas e sistema de
saude no Brasil. Rio de Janeiro: Editora Fiocruz, 2012. p. 885-910. Disponivel
em: http://books.scielo.org/id/f6hfd/pdf/giovanella-9788575413494-29.pdf.
Acesso em: 22 fev. 2024.

22. Lim RBT et al. Correlates, motivating factors, and barriers of engaging in
regular self-reflection among public health students in higher education - A
mixed methods approach. Frontiers in Public Health, v. 10, p. 1023439, 2022.
Disponivel em:
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpubh.2022.1023439/full. Acesso
em: 22 fev. 2024.

23. Santos AM dos, Azevedo VLS. Formacéo profissional em saude: qual o
papel da universidade? Revista Saude e Transformacgao Social, Floriandpolis,
v. 5, n. 2, p. 02-18, jul./dez. 2014. Disponivel em:
https://periodicos.ufsc.br/index.php/saudeetransformacao/article/view/2177-
8893.2014v5n2p2. Acesso em: 22 fev. 2024.

24. Kadir NA, Schitze H. Medical educators’ perspectives on the barriers and
enablers of teaching public health in the undergraduate medical schools: a
systematic review, Global Health Action, 15:1, 2106052, 2022. DOI:
10.1080/16549716.2022.2106052. Disponivel em:
https://doi.org/10.1080/16549716.2022.2106052 Acesso em: 16 ago. 2024.

25. Park D, Yu E. Effects of Career Barriers, Perceived by Undergraduate
Students Majoring in Public Health in Technical Colleges, on Career
Preparation Behavior. Journal of Digital Convergence, 2016. DOI:
https://doi.org/10.14400/JDC.2016.14.12.313 Acesso em: 27 set. 2024.

44


https://doi.org/10.6084/m9.figshare.20032928
https://doi.org/10.1590/1413-81232023286.14352022
https://doi.org/10.1590/1413-81232023286.14352022
https://doi.org/10.11606/s1518-8787.2023057005205
https://www.scielo.br/j/csc/a/J9gJ6tZ7z6QpkS9p96sKszH/?format=pdf&lang=pt
http://books.scielo.org/id/f6hfd/pdf/giovanella-9788575413494-29.pdf
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpubh.2022.1023439/full
https://periodicos.ufsc.br/index.php/saudeetransformacao/article/view/2177-8893.2014v5n2p2
https://periodicos.ufsc.br/index.php/saudeetransformacao/article/view/2177-8893.2014v5n2p2
https://doi.org/10.1080/16549716.2022.2106052
https://doi.org/10.14400/JDC.2016.14.12.313

26. Louw A, Turner A, Wolvaardt L. A case study of the use of a special interest
group to enhance interest in public health among undergraduate health science
students. Public Health Reviews, 39:11, 2018. Disponivel em:

https://doi.org/10.1186/s40985-018-0089-4 Acesso em: 16 ago. 2024.

27. Shafei AM el, Lawindi Ml el. Strengthening public health education of
undergraduate medical students through early primary healthcare services’
association. International Journal of Community Medicine and Public Health,
Vol 7, Issue 8, p. 2979-2984, 2020. elSSN 2394-6040. Disponivel em: DOI:

http://dx.doi.org/10.18203/2394-6040.ijcmph20203059 Acesso em: 16 ago.
2024.

28. Sendall MC, Athena MPH, McCosker LK. Undergraduate paramedic
students’ experience of paramedic tutors teaching public health. Australasian
Journal of Paramedicine, 18, 2021. Disponivel em:
https://doi.org/10.33151/ajp.18.765 Acesso em: 16 ago. 2024.

29. Silva JB da, Sales GL, Castro JB de. Gamificagdo como estratégia de
aprendizagem ativa no ensino de Fisica. Revista Brasileira de Ensino de Fisica,
Sao Paulo, v. 41, n. 4, 20180309, 2019. DOI: http://dx.doi.org/10.1590/1806-
9126-RBEF-2018-0309. Acesso em: 27 set. 2024.

30. Assuncgao AA. Metodologias ativas de aprendizagem: praticas no ensino da
Saude Coletiva para alunos de Medicina. REVISTA BRASILEIRA DE
EDUCACAO MEDICA, v. 45, n. 3, 145, 2021. DOI:
https://doi.org/10.1590/1981-5271v45.3-20210009. Acesso em: 27 set. 2024.

31. Batista ITP, Maia ICV de L, Rocha AS, Morais R de S. Metodologias
focadas na gamificagdo para o ensino superior na area da enfermagem: uma
revisdo integrativa. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e
Educacgao, Sao Paulo, v. 9, n. 4, p. 966-983, 2023. DOI:
https://doi.org/10.51891/rease.v9i4.9282. Acesso em: 27 set. 2024.

32. Lima JMI, Guedes ERM, Cavalcanti I, Silva P da, Melo MC de O, Figueiredo
DST de O. Potencialidades e desafios do uso de metodologias ativas no ensino
da Epidemiologia: relato de experiéncia. Educacao Ciéncia e Saude, Cuité, v.
10, n. 2, p. 351-364, 2023. DOI: http://dx.doi.org/10.20438/ecs.v10i2.575.
Acesso em: 27 set. 2024.

33. Oliveira AM de et al. Efetividade do uso da gamificagdo na educagao em
saude. RECIMA21 - Revista Cientifica Multidisciplinar, [S. I.], v. 2, n. 6, e26422,
2021. ISSN 2675-6218. Disponivel em:
https://recima21.com.br/index.php/recima21/article/view/2642. Acesso em: 16
ago. 2024.

45


https://doi.org/10.1186/s40985-018-0089-4 27
https://doi.org/10.1186/s40985-018-0089-4 27
https://doi.org/10.1186/s40985-018-0089-4 27
http://dx.doi.org/10.18203/2394-6040.ijcmph20203059 28
http://dx.doi.org/10.18203/2394-6040.ijcmph20203059 28
http://dx.doi.org/10.18203/2394-6040.ijcmph20203059 28
http://dx.doi.org/10.18203/2394-6040.ijcmph20203059 28
https://doi.org/10.33151/ajp.18.765
http://dx.doi.org/10.1590/1806-9126-RBEF-2018-0309
http://dx.doi.org/10.1590/1806-9126-RBEF-2018-0309
https://doi.org/10.1590/1981-5271v45.3-20210009
https://doi.org/10.51891/rease.v9i4.9282
http://dx.doi.org/10.20438/ecs.v10i2.575
https://recima21.com.br/index.php/recima21/article/view/2642

34. Freitas CM et al. Uso de metodologias ativas de aprendizagem para a
educacao na saude: analise da producéo cientifica. Trabalho, Educacéo e
Saude, Rio de Janeiro, 13(2), 117-130. 2015. ISSN: 1678-1007. DOI:
http://dx.doi.org/10.1590/1981-7746-sip00081. Disponivel em:
https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=406756987007 Acesso em: 27 set.
2024.

35. Berbel NAN. As metodologias ativas e a promog¢&o da autonomia de
estudantes. Semina: Ciéncias Sociais e Humanas, Londrina, v. 32, n. 1, p. 25-
40, 2011. DOI: https://doi.org/10.5433/1679-0359.2011v32n1p25 Acesso em:
27 set. 2024.

36. Guimaraes UA et al. As tecnologias digitais para a pratica da
aprendizagem: as vantagens do uso da gamificacdo na aprendizagem.
RECIMA21 - Revista Cientifica Multidisciplinar, [S. 1], v. 4, n. 12, e4124347,
2023. DOI: https://doi.org/10.47820/recima21.v4i12.4347 Acesso em: 27 set.
2024.

37. Marin MJS et al. Aspectos das fortalezas e fragilidades no uso das
Metodologias Ativas de Aprendizagem. Revista Brasileira de Educacao Médica,
Sao Paulo, v. 34, n. 1, p. 13-20, 2010.

38. Tizén R. Mitos y leyendas sobre los juegos de rol. Teoria de la Educacion.
Educacién y Cultura en la Sociedad de la Informacion, Salamanca, v. 11, n. 3,
p. 415-425, 2010. E-ISSN: 1138-9737. Disponivel em:
http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=201021093018. Acesso em: 27 set. 2024.

39. Moore BJ. “Problem Stories for Role-Playing.” Language Arts, vol. 52, no. 8,
p. 1113-19. JSTOR, 1975. http://www.jstor.org/stable/41962350.
Acesso em: 9 nov. 2024.

40. Miranda IP, Rio ADS. Mitologia, cultura popular y juegos de rol. El Futuro
del Pasado, n.° 7, p. 219-237, 2016. ISSN: 1989-9289, DOI:
http://dx.doi.org/10.14516/fdp.2016.007.001.007. Acesso em: 27 set. 2024.

41. Vasques RC. As potencialidades do RPG (Role Playing Game) na
educacéo escolar. 182 f. Dissertagdo (Mestrado em Educacgéao Escolar) -
Faculdade de Ciéncias e Letras, Universidade Estadual Paulista, Araraquara,
2008.

42. Oliveira AB de. Reflexdes acerca do Roleplaying Game (RPG) na
educacao: revisao de literatura e outros desdobramentos. Palmas, TO, 91 f.
Dissertacado (Mestrado Académico em Educagao) — Universidade Federal do
Tocantins — Campus Universitario de Palmas, 2019.

43. Amaral RR do, Bastos HFBN. O Roleplaying Game na sala de aula: uma
maneira de desenvolver atividades diferentes simultaneamente. Revista
Brasileira de Pesquisa em Educagao em Ciéncias, v. 11, n. 1, p. 103-122,
2011.

46


http://dx.doi.org/10.1590/1981-7746-sip00081
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=406756987007
https://doi.org/10.5433/1679-0359.2011v32n1p25
https://doi.org/10.47820/recima21.v4i12.4347
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=201021093018
http://www.jstor.org/stable/41962350
http://dx.doi.org/10.14516/fdp.2016.007.001.007

44. Coelho IM de A. O uso do role playing game (RPG) como ferramenta
didatica no ensino de ciéncias. Belo Horizonte, 127 f. Dissertagdo (Mestrado
Profissional Educagéo e Docéncia) - Faculdade de Educacao, Universidade
Federal de Minas Gerais, Belo Horizonte, 2017.

45. Machado PAP, Silva JPM da, Santos LMA, Barin CS. Utilizando RPG (Role-
Playing Game) no ensino de matematica para alunos do ensino médio. In:
Anais do CONGRESSO BRASILEIRO DE EDUCACAO, 5, Bauru: UNESP, p.
1638-1651, 2016.

46. Soares NA, Gazzinelli MF, Souza V de, Araujo LHL. The Role Playing
Game (RPG) as a pedagogical strategy in the training of the nurse: an
experience report on the creation of a game. Texto Contexto Enferm, v24, n2,
p600-8, 2015. Disponivel em:

https://www.scielo.br/j/tce/a/L C5fr3xYHZv3mzVDP6tsHVx/?format=pdf&lang=pt
Acesso em: 15 out. 2024.

47. Silva CL da, Souza MF de, Uvinha RR. RPG e educacéo: a dupla face do
jogo. Educacgéo, v. 12, n. 1, p. 359-372, 2023.

48. Rodrigues J de M. Roleplaying Game: um jogo de imaginagao e narragao
na sala de aula. IX Congresso de Iniciagao Cientifica do Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia (IFRN) no Campus Currais Novos, 2012.

49. Bezerra TV et al. XPERTS SUS - Metodologia de constru¢ao de jogo
Educativo em apoio & Formac&o de Pessoal para o Sistema Unico de Saude.
Revista de Saude Digital e Tecnologias Educacionais, Fortaleza, v. 6, n. 1, p.
01-17, 2021. Disponivel em: http://periodicos.ufc.br/resdite/index. Acesso em:
27 set. 2024.

50. Carvalho VL, Silva CB. AVANCA SUS: estratégia ludica no processo de
ensino-aprendizagem da saude coletiva. Revista Interfaces: saude,
humanidades e tecnologia, Maceio, v. 4, n. 1, p. 1-10, jun. 2016.

51. Gurgel PC, Fernandes MC. Jogos educacionais no ensino da enfermagem
em saude coletiva: relato de experiéncia. Revista de Pesquisa: cuidado é
fundamental online, Rio de Janeiro, v. 7, n. 3, p. 4303-4308, 2015.

52. Pires MRGM, Guilhem D, Géttems LBD. Jogo (IN)DICA-SUS: estratégia
ludica na aprendizagem sobre o Sistema Unico de Salde. Texto & Contexto
Enfermagem, Floriandpolis, v. 22, n. 2, p. 379-388, 2013.

53. Wachholz GR, Arrosi RM, Antoni C de. Elaboracéo e aplicagéo do jogo de
tabuleiro ‘caminhando pelo sus’: relato de experiéncia. Temas em Educacgao e
Saude , Araraquara, v. 15, n. 1, p. 159-168, 2019. DOI:
10.26673/tes.v15i1.12092. Disponivel em:
https://periodicos.fclar.unesp.br/tes/article/view/12092. Acesso em: 9 nov.
2024.

47


https://www.scielo.br/j/tce/a/LC5fr3xYHZv3mzVDP6tsHVx/?format=pdf&lang=pt
http://periodicos.ufc.br/resdite/index
https://periodicos.fclar.unesp.br/tes/article/view/12092

54. Perez JA et al. Jogos didaticos: uma metodologia ativa como recurso de
ensino em saude coletiva. In: ANAIS DO 12° CONGRESSO BRASILEIRO DE
SAUDE COLETIVA, Rio de Janeiro, 2018. ISSN: 2965-2154, ISBN: 978-85-
85740-10-8. Disponivel em: https://proceedings.science/saude-coletiva-
2018/trabalhos/jogos-didaticos-uma-metodologia-ativa-como-recurso-de-
ensino-em-saude-coletiva?lang=pt-br Acesso em: 08 nov. 2024.

55. Wardhani AK, Pujiyanto P, Pahlevi AS. Board Game sebagai Media
Menurunkan Stres pada Remaja Akhir. Journal of Language Literature and
Arts, [S. 1.],v. 4,n. 7, p.651-659, 2024. DOI: 10.17977/um064v4i72024p651-
659. Disponivel em: https://journal3.um.ac.id/index.php/fs/article/view/1398
Acesso em: 05 nov. 2024.

56. Schmit WL. RPG e educacgao: alguns apontamentos tedricos. 2024.
Dissertacao (Mestrado em Educacgao) - Programa de Pos-Graduagao em
Educacéo, Universidade Estadual de Londrina, Londrina (PR), 2008. Disponivel
em: https://repositorio.uel.br/items/f8757394-0ba0-4bef-ad07-53d46f112b1d
Acesso em: 23 out. 2024.

57. Arrambide K. Interactive Narratives in Games: Understanding Player
Agency and Experience. Extended Abstracts of the Annual Symposium on
Computer-Human Interaction in Play Companion Extended Abstracts, 2019.
DOI: 10.1145/3341215.3356334. Disponivel em:
https://dl.acm.org/doi/10.1145/3341215.3356334 Acesso em: 15 out. 2024.

58. Bilyk V, Sheremet |. A new view of the nature of reality and the teaching
higher-level cognitive strategies. Philosophy and Cosmology, v22, p92-100,
2019. DOI: 10.29202/PHIL-COSM/22/7. Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/330548179 Acesso em: 15 out. 2024.

59. Maat E van der. Simplified complexity: Analytical strategies for conflict event
research. Conflict Management and Peace Science, v38, Issue 1, p87-108,
2021. DOI: 10.1177/0738894218771077. Disponivel em:
https://journals.sagepub.com/doi/epub/10.1177/0738894218771077 Acesso
em: 15 out. 2024.

48


https://proceedings.science/saude-coletiva-2018/trabalhos/jogos-didaticos-uma-metodologia-ativa-como-recurso-de-ensino-em-saude-coletiva?lang=pt-br
https://proceedings.science/saude-coletiva-2018/trabalhos/jogos-didaticos-uma-metodologia-ativa-como-recurso-de-ensino-em-saude-coletiva?lang=pt-br
https://proceedings.science/saude-coletiva-2018/trabalhos/jogos-didaticos-uma-metodologia-ativa-como-recurso-de-ensino-em-saude-coletiva?lang=pt-br
https://journal3.um.ac.id/index.php/fs/article/view/1398
https://repositorio.uel.br/items/f8757394-0ba0-4bef-ad07-53d46f112b1d
https://dl.acm.org/doi/10.1145/3341215.3356334
https://www.researchgate.net/publication/330548179
https://journals.sagepub.com/doi/epub/10.1177/0738894218771077

Anexos

49



CUADERNOS DE

DOI: 10.55905/cuadv16n13-071
E D U c Ac I 0 N Receipt of originals: 11/01/2024
Y DESARROLLO Acceptance for publication: 11/25/2024

Europub European Publications ISSN: 1989-4155

ENSINASUS: desenvolvendo um jogo analégico para o ensino
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RESUMO

O artigo aborda a criacdo e o desenvolvimento do ENSINASUS, um jogo de
tabuleiro analégico voltado para o ensino da gestdo em saude publica,
especialmente para estudantes de graduacéo. A necessidade do jogo surge da
dificuldade em despertar o interesse dos alunos e da complexidade em tornar o
ensino do SUS mais atrativo e compreensivel. O ENSINASUS visa suprir essa
lacuna, oferecendo uma abordagem inovadora e pratica para o aprendizado. O
objetivo principal do estudo é desenvolver e apresentar o jogo, detalhando seu
funcionamento, aplicacdo e contextos ideais de utilizacdo. Trata-se de um estudo
descritivo de desenvolvimento tecnoldgico, focado na construgcdo de um jogo
analdgico (de tabuleiro). O processo de elaboracdo do jogo percorreu as
seguintes etapas: revisdo bibliografica, definicAo do desenho instrucional,
criacao do layout do tabuleiro e das pecas, testes piloto e descricdo do processo
de criacdo. Os testes piloto, realizados com diferentes grupos de participantes,
demonstraram que o ENSINASUS pode ser uma ferramenta promissora para o
ensino em saude publica. O jogo combinou elementos que estimulam o
engajamento, a participacdo e a compreensao dos alunos sobre os desafios da
gestdo em saude e as complexidades do SUS. Espera-se que o0 jogo torne o
aprendizado mais significativo e prazeroso, superando a resisténcia dos alunos
em relacdo aos conteudos e promovendo a aquisicdo de competéncias
essenciais para a atuacao profissional. A pesquisa futura visa validar o jogo por
meio de estudos de caso e coletar dados qualitativos da experiéncia dos alunos.

Palavras-chave: jogo de tabuleiro, gamificacéo, ensino superior, saude publica,
gestdo em saude.
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ABSTRACT

This article discusses the creation and development of ENSINASUS, an analog
board game aimed at teaching public health management, especially for
undergraduate students. The need for the game arises from the difficulty in
arousing students' interest and the complexity of making teaching about the SUS
more attractive and understandable. ENSINASUS aims to fill this gap by offering
an innovative and practical approach to learning. The main objective of the study
is to develop and present the game, detailing its operation, application, and ideal
contexts for use. This is a descriptive study of technological development,
focused on the construction of an analog (board) game. The process of
developing the game went through the following steps: bibliographic review,
definition of the instructional design, creation of the board and pieces layout, pilot
tests, and description of the creation process. The pilot tests, conducted with
different groups of participants, demonstrated that ENSINASUS can be a
promising tool for teaching public health. The game combined elements that
stimulate student engagement, participation, and understanding of the
challenges of health management and the complexities of the SUS. The game is
expected to make learning more meaningful and enjoyable, overcoming students'
resistance to the content and promoting the acquisition of essential skills for
professional performance. Future research aims to validate the game through
case studies and collect qualitative data on students' experiences.

Keywords: board game, gamification, higher education, public health, health
management.

RESUMEN

El articulo aborda la creacién y desarrollo de ENSINASUS, un juego de mesa
analégico destinado a la ensefianza de la gestibn en salud publica,
especialmente para estudiantes de pregrado. La necesidad del juego surge de
la dificultad de despertar el interés de los estudiantes y de la complejidad de
hacer mas atractiva y comprensible la ensefianza en el SUS. ENSINAUS tiene
como objetivo llenar este vacio ofreciendo un enfoque innovador y préctico del
aprendizaje. El principal objetivo del estudio es desarrollar y presentar
ENSINASUS, detallando su funcionamiento, aplicacion y contextos ideales de
uso. Se trata de un estudio descriptivo del desarrollo tecnolégico, enfocado a la
construccion de un juego analégico (de mesa). El proceso de desarrollo del juego
pasé por las siguientes etapas: revision bibliogréfica, definicion del disefio
instruccional, creacion del esquema del tablero y piezas, pruebas piloto y
descripcion del proceso de creacion. Las pruebas piloto, realizadas con
diferentes grupos de participantes, demostraron que ENSINASUS puede ser una
herramienta prometedora para la ensefianza de la salud publica. El juego
combiné elementos que estimulan el compromiso, la participacion y la
comprension de los estudiantes sobre los desafios de la gestién en salud y las
complejidades del SUS. Se espera que el juego haga que el aprendizaje sea mas
significativo y ameno, superando la resistencia de los estudiantes al contenido y
promoviendo la adquisicion de habilidades esenciales para el desempefio
profesional. Futuras investigaciones tienen como objetivo validar el juego a
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través de estudios de casos y recopilar datos cualitativos de la experiencia de
los estudiantes.

Palabras clave: juego de mesa, gamificacién, educacion superior, salud publica,
gestion sanitaria.

1 INTRODUCAO

A atencao basica e as politicas de saude publica sdo temas cruciais para
a formacdo de profissionais da saude, uma vez que essas areas estdo
diretamente relacionadas a promocao da saude e a prevencdo de doencas na
populacdo. Mas historicamente ocupam um papel subordinado no treinamento
médico, muitas vezes reduzido a alguns médulos dentro de um curriculo mais
amplo focado em fisiologia e morfologia (Junior, 2015).

Mesmo com novas politicas educacionais sendo introduzidas no Brasil, a
implementacdo da educacdo em saude coletiva permanece inconsistente (Silva;
Nicols; Knuth, 2021). A énfase no individualismo na educa¢do médica complica
ainda mais a aceitacao dos principios da saude coletiva, j& que os estudantes
sdo frequentemente condicionados a priorizar a realizacdo pessoal em
detrimento das préticas colaborativas (Bleakley, 2020).

A falta de interesse em saude coletiva entre estudantes € evidente e pode
ser atribuida a varios desafios sistémicos e pedagdgicos na educacdo médica.
Esse campo, que enfatiza os determinantes sociais da salude, muitas vezes se
vé ofuscado por um curriculo mais tradicional, centrado no hospital, que prioriza
as ciéncias biologicas, e neste sentido, as Diretrizes Curriculares Nacionais
(DCN-2014) passaram a destacar a importancia da saude coletiva, mas ainda
carecem de clareza sobre as habilidades e contetdos especificos necessarios,
levando a uma visédo reducionista do assunto (Bursztyn; Alves, 2019; Silva;
Nicols; Knuth, 2021).

O cenario educacional superior tem vivenciado uma transformacao
significativa nas ultimas décadas, impulsionada pela busca por métodos de

ensino mais eficazes e engajadores. Dentre as diversas abordagens das
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metodologias ativas, a gamificacdo destaca-se por sua capacidade de tornar o
aprendizado mais divertido e motivador. Estudos demonstram que a gamificagcédo
aumenta significativamente o interesse e a participagdo dos alunos em
atividades de aprendizagem, melhora o desempenho e o0 engajamento dos
alunos em ambientes de aprendizagem combinada, e também pode resolver as
deficiéncias dos métodos tradicionais de ensino, promovendo uma experiéncia
educacional mais envolvente (Chebotareva; Chistilina; Liaskovets, 2023;
Febriansah; Syaifuddin; Soepriyanto, 2024; Nufiez et al., 2023).

Em outros estudos, as sessfes gamificadas levaram a melhorias
estatisticamente significativas na satisfacdo dos alunos e na aquisicdo de
conhecimento, destacando sua eficacia no desenvolvimento de habilidades
(Sanz-Martos et al., 2024), e também melhorou a percep¢ao dos alunos sobre
0s métodos de avaliacdo, indicando uma mudanca em direcdo a praticas de
ensino mais inovadoras (Buda; Pesti, 2024).

Essa estratégia pedagogica tem se mostrado particularmente eficaz em
disciplinas com conteudos considerados menos atrativos, como € o caso de
algumas areas da saude publica (Panagiotarou et al., 2020). No entanto, a
aplicacdo superficial de elementos de gamificacdo pode prejudicar a
aprendizagem significativa, e uma énfase excessiva na competi¢cao pode impedir
a colaboracao (Fuchs, 2023). Entdo mesmo que a gamificacdo tenha um grande
potencial, a implementacdo cuidadosa € essencial para mitigar os possiveis
efeitos negativos, garantindo que ela complemente os métodos educacionais
tradicionais de forma eficaz (Folomieieva et al., 2024).

Adentrando nas inUmeras possibilidades de gamificacdo, Morel, Terasma
e Jesmin (2022) relatam que os jogos de tabuleiro comecaram a ser explorados
nos ultimos anos, pois simplificam assuntos dificeis, aprimoram a compreensao
de sistemas complexos, melhoram o pensamento critico, as habilidades de
cooperacdo, a motivacdo e a retencdo de conhecimento em ambientes
educacionais. E ainda concluem que a natureza interativa dos jogos de tabuleiro
promove a motivagao e o engajamento, cruciais para o aprendizado de conceitos

desafiadores. Outro estudo destaca a eficacia do aprendizado baseado em
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desafios com jogos de tabuleiro no aprimoramento das competéncias estudantis
de padréo internacional, enfatizando as habilidades criativas de resolucéo de
problemas e pensamento critico em um nivel avancado (Chuckusol; Nilsook;
Wannapiroon, 2024).

Embora os jogos de tabuleiro oferecam varios beneficios educacionais,
sua integracdo aos curriculos formais continua sendo um desafio, exigindo mais
pesquisas para otimizar sua eficacia em diversos ambientes de aprendizagem.
E junto a esses desafios, ha um reconhecimento crescente da necessidade de
estratégias pedagodgicas inovadoras para aumentar o engajamento dos
estudantes na salde coletiva, sugerindo uma mudanca potencial na futura
formacao médica.

Neste ambito, perguntou-se nesse estudo se € possivel desenvolver uma
tecnologia ludico-educativa sobre o SUS que favoreca a imaginacdo, a
descontracéo, a espontaneidade e a reflexdo na formacéo dos profissionais de
saude. Esta proposta podera auxiliar docentes interessados em inovacdo na
educacdo com uso de tecnologias de ensino, pois sabemos que é papel do
docente buscar formacdo continuada para facilitar o processo ensino-
aprendizagem. Embora existam alguns estudos referentes ao uso de
abordagens de ensino participativas, ainda sao escassos aqueles que abordam
a tematica no contexto da Saude Publica na graduacéo. Nesse sentido, torna-se
oportuno socializar as metodologias ativas que vém sendo empregadas neste
componente curricular, como forma de agregar ao ensino e a formacao de
futuros profissionais de saude, pois pode auxiliar professores em todo o pais a
se familiarizarem com tais estratégias, permitindo que o estudo sirva como um
guia para outros educadores interessados em aplicar esta metodologia, mesmo
antes da validagédo empirica.

Diante deste cenario, o presente estudo teve como objetivo desenvolver
e apresentar um game analdgico para auxiliar no ensino de gestdo em saude
publica principalmente para alunos de graduagdo, explicando seu
funcionamento, aplicacdo, e contextos ideais de utilizagdo. A expectativa é que

0 jogo, ao combinar elementos ludicos e conhecimento tedrico, contribua para
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tornar o aprendizado mais significativo e prazeroso, superando a resisténcia dos
alunos em relacdo aos conteudos e promovendo a aquisicdo de competéncias

essenciais para a atuagao profissional.

2 METODOLOGIA

Este é um estudo descritivo de desenvolvimento tecnolégico para a
construcdo de um jogo analdgico (de tabuleiro) aplicavel na educacéo superior.
Destaca-se que este projeto faz parte de uma pesquisa mais ampla, dividido em

7z

dois estudos. A proposta desta primeira fase € o desenvolvimento do jogo
educativo. J& na segunda fase pretende-se realizar testes em grupos com o
publico alvo para a validacdo baseada em estudos de caso.

O processo de elaboracéo do jogo foi realizado percorrendo as seguintes
etapas: a) Inicialmente foi realizada uma revisdo bibliografica para conhecer os
estudos disponiveis relacionados ao objeto da pesquisa, afim de obter
informacBes sobre a experiéncia de outros autores, e principalmente evitar
pontos frageis relatados em pesquisas anteriores; b) Na segunda etapa, foi
definido o desenho instrucional do jogo a partir do tema proposto com o
planejamento das regras e criado o primeiro layout do tabuleiro. Também foram
definidos os elementos e ferramentas que compde 0 jogo, caracterizando-se esta
como a versao beta; c) Na terceira etapa, o protétipo do tabuleiro e as pecas
foram confeccionadas com materiais do préprio autor; d) Na quarta etapa foram
realizados testes pilotos, com a finalidade apenas de verificar falhas na
elaboracao, dinamica do jogo e aperfeicoamento das regras. Vale ressaltar que
as etapas de coleta de dados qualitativos dos participantes e outros aspectos
validativos serdo realizados em outro estudo adiante; €) Na ultima etapa foi
definido o nome do jogo e por fim, realizado a descricdo do processo de criacéo,
categorizando a dindmica do jogo quanto a “Descrigdo do Método, Regras e
Diretrizes, Areas de Aplicacdo, e Potenciais Beneficios” respondendo aos

objetivos do estudo.
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Trata-se de um jogo didatico composto por um tabuleiro e pecas pequenas
manipulaveis para compor o cenario de uma “cidade qualquer ficticia” cujo
objetivo é criar situagdes de “simulacdo da realidade” afim de estimular a
resolucao de problemas e facilitar o entendimento de conceitos da disciplina. A
escolha pelo jogo de tabuleiro se deu pelo fato de considera-lo, entre as opcdes
de jogos ja conhecidos, o mais atrativo, dindmico, e de facil manuseio e
desenvolvimento. Os jogos de tabuleiro sdo atraentes porque promovem a
interacao social, o que efetivamente reduz o estresse. A mecanica envolvente e
as experiéncias agradaveis, incluindo até mesmo o manuseio das pecas
promovem conexdes entre os jogadores, criando um ambiente relaxante que
melhora o bem-estar (Wardhani; Pujianto; Pahlevi, 2024).

Para a elaboracédo das regras, foi tomado por base os jogos de RPG
(Role-Playing Game). O RPG € um jogo de representacao, definido como uma
atividade cooperativa na qual um grupo de jogadores, guiado por um mestre que
coordena e narra o jogo, cria uma histéria coletivamente, sob a forma oral, escrita
ou animada. Trata-se de uma narrativa interativa, episédica e participatoria
(Schmit, 2008). A utilizacdo do jogo de RPG como estratégia pedagdgica, visa
oferecer aos alunos de graduacédo em saude a vivéncia metaférica de situacdes-
problema correspondentes aos principais cenarios de atuacdo profissional
(Soares et al., 2015).

Para a tematica do jogo, escolheu-se a area da “Saude Publica/ Atengao
a Saude/ SUS”, que compreende a principal area de atuacado docente do autor
deste estudo. O que justifica a escolha, uma vez que a necessidade de se
elaborar modelos de aprendizado mais atrativos nesta &rea é também um ponto

identificado na vivéncia académica do proprio autor.
3 RESULTADOS E DISCUSSOES
Podemos dizer que a metodologia de ensino trabalhada no

desenvolvimento do jogo € uma espécie de mistura entre a Gamificagdo e o PBL

(Problem-Based Learning), pois a atividade ocorre através de um tabuleiro criado
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para simular os problemas de uma pequena cidade e gerar discussoes para a
resolucdo dos mesmos pelos académicos. A dinamica consiste em realizar
algumas rodadas onde primeiramente sao apresentados aos alunos problemas
comuns da gestdo municipal de Salude e na sequéncia, eles terdo um tempo
determinado para pensar, discutir em grupo e apresentar uma possivel solucéo.
ApoOs aplicarem as mudancgas no tabuleiro o docente realiza um feedback
imediato para o grupo, tirando duvidas e langando o problema seguinte. Nos
capitulos a seguir, é descrito o processo de criacdo, testes piloto e exemplos de
aplicacao do jogo ENSINASUS. A atividade tem uma duracdo média de 2 horas

na configuracdo sujerida abaixo.

3.1 O PROCESSO DE CRIACAO

O tabuleiro criado em tecido simula uma pequena cidade do interior em
desenvolvimento/crescimento, com seus bairros e ruas. As pegas criadas com
material reciclado (madeira e tampinhas de garrafa) sdo utilizadas para
representar as edificacfes ou unidades de atencdo a saude (UBS’s, Hospitais,
UPA, SAMU, Clinicas de Especialidades, entre outros) e outros pontos
importantes para o game, a saber: tampas brancas = residéncias; tampas azuis
= pontos comerciais; tampas vermelhas = residéncias irregulares; tampas verdes
= instituicbes de ensino (creches, escolas, faculdades); tampas laranja =
espacos publicos de atividades (pracas e/ou academias da saude). Durante o
processo das etapas de teste, viu-se a necessidade de haver também pecas que
representassem as equipes de saude para ampliar as possibilidades de
‘problemas” na dinamica do jogo, a saber: tampas pequenas vermelhas =
equipes de ESF (Estratégia Saude da Familia); tampas pequenas amarelas =
equipes de apoio (conhecidas hoje como eMulti). As figuras abaixo apresentam
0 protoétipo do jogo criado em tecido e suas pecas com material reciclado,

utilizados durante as fases de teste.
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Figura 1 — Tabuleiro do j Jogo (12 versao)

"Fonte: Eaborado pelo autor.

Figura 2 — Pecas do jogo ENSINASUS.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir deste protétipo foram iniciados os testes piloto. Nestes testes
foram observados e corrigidos inUumeros pontos fracos do jogo, como a aplicacéo
das regras, a variacdo de temas a serem trabalhados, a dinadmica entre as
rodadas, a adequacado do tempo utilizado em cada etapa, a definicdo das
funcdes de cada jogador e do instrutor, entre outras coisas que serdo citadas
nos préximos capitulos. Foram realizadas ao todo 22 rodadas teste com publicos
diferentes, de ambos os sexos, com idades que variavam de 16 a 47 anos e com
graus de instrucdo variados, o que permitiu lapidar bastante a aplicabilidade das
regras e a dificuldade de entendimento das mesmas. Os temas e problemas
utilizados nos testes eram sempre 0s mesmos, voltados para desafios da gestao
publica em salde, com excesséo das 2 ultimas rodadas, onde foram trocados os
temas e problemas para desafios mais especificos de Atencdo Primaria & Saude,
com o intuito apenas de testar a aplicabilidade do material e das regras ja
estabelecidas com outros tipos de problemas. Isso nos permitiu definir os
proximos passos da posterior validacao do jogo apresentado neste estudo.

A descricdo neste estudo se refere a primeira versao do jogo, criado a
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partir de materiais reciclados, para a realizacéo dos testes piloto e aplicacdo em
estudos posteriores que pretendem colher relatos e dados qualitativos da
experiéncia dos alunos participantes. Uma segunda versdo comercializavel esta
em desenvolvimento e encontra-se em processo de viabilizacdo de registro de
propriedade intelectual. Mas a criacao inicial com materiais comuns mostra que
€ possivel replicar a experiéncia em qualquer instituicdo de ensino, tornando o

processo versatil e de facil aplicagéo.

3.2 REGRAS E DIRETRIZES

O game pode ser aplicado de 2 maneiras, a primeira, com 2 grupos de
alunos formando cada um uma “gestao” para a cidade, e a segunda com apenas
1 grupo formando a gestdo. O que normalmente determina a estratégia utilizada
€ a quantidade de alunos presentes no dia da atividade, o que inclusive deve ser
o maior desafio para os professores. No primeiro caso, a cada rodada os grupos
debatem a parte, tomam suas decisdes sobre o problema apresentado e em
seguida é feito um sorteio para definir qual grupo aplica a decisédo, cabendo ao
outro grupo um pequeno momento apds as mechidas no tabuleiro para expor
seu ponto de vista. No segundo caso, com menos participantes, o grupo sempre
participa ativamente das mudancas no tabuleiro.

O game comeca com o docente explicando as regras para os alunos e
formando o(s) grupo(s) da “gestdo” que ira tomar as decisdes durante a partida;
este grupo deve conter um “prefeito” eleito por eles, e este indica um “secretario
de saude”; os restantes formam um pequeno grupo de “acessores” para auxiliar
nas tomadas de dicisdes. Em alguns casos, também ha a possibilidade de se
formar um “conselho de saude” com os alunos restantes, dando ao game amplas
possibilidades de ensino em diversos pontos da Saude Publica. Mesmo com as
funcdes definidas, todos os participantes devem se envolver na discussao do
problema para encontrar a solugdo, sendo que na sequéncia, o “secretario de
saude” ira apresentar a decisao do grupo e realizar as mudancas no tabuleiro, e

o “prefeito” deve confirmar ou ndo a decisdao tomada. A determinagao destas
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funcdes aos participantes deve trazer ao jogo de simulacdo, a oportunidade de
refletir sobre os papéis de cada um em uma equipe de gestao real.

ApOs esta etapa inicial, o docente/instrutor pode dividir “virtualmente” os
bairros que irdo representar as areas da Estratégia Saude da Familia e colocar
as pecas que representam as UBS nos territorios, bem como suas respectivas
equipes de ESF (durante os testes usamos pedacos de barbante para realizar
as divisbes das areas no tabuleiro; isto evitou que o0s participantes se
esquececem das areas demarcadas no inicio da partida, mas isso fica a critério).

E entdo, apresentar o primeiro problema/desafio do territério que a “gestao”
devera debater e tomar uma decisao.

Figura 3 — Representacéo das
J— ,fi‘ —

pecas organizadas no tabuleiro.

-

-
- ----
- - \

Fonte: Elaborado pelo autor.

Estes desafios podem ser qualquer problema do cotidiano da gestao de
um municipio na area de Saude Publica que o docente tenha conhecimento ou
experiéncia, desde que seja preparado previamente para que 0s préximos
problemas a serem apresentados nas rodadas seguintes tenham conexao direta,
ou sejam impactados pelas decisfes tomadas nas rodadas anteriores, de forma
que o grau de dificuldade de resolucdo va aumentando gradativamente a cada
rodada. Essa preparagéo pode ser um tanto complexa, entao pretende-se incluir
na versdo comercial um roteiro de problemas sujeridos para todas as rodadas

com os temas a serem trabalhados, bem como seus possiveis desdobramentos
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para facilitar o preparo do docente/instrutor para a dinamica, mas iSso nao
impede o mesmo de criar novos problemas e expandir as possibilidades do game
(fator muito conhecido e presente nos RPG’s).

Sempre que o docente mediador apresentar um problema novo aos
participantes, deve-se cronometrar um tempo determinado para que o(S)
grupo(s) discuta(m) e apresente uma possivel solucéo, e apos a aplicacdo das
mudancas no tabuleiro (como por exemplo, remarcacdo de territorios,
implantacdo de novas equipes, construcdo de novas Unidades Basicas de
Saude, etc) o docente pode realizar um feedback imediato aos alunos sobre as
estratégias propostas, levando a reflexdo se a decisdo tem mais ou menos
chance de ser acertiva a curto, médio e longo prazo para aquele territério. Como
os temas geralmente trabalhados no game envolvem problemas relativamente
simples do cotidiano das equipes e gestdo municipais, espera-se que um
docente da area consiga realizar estes feedbacks sem grandes problemas.
Todavia, pretende-se incluir no material basico do jogo algumas referéncias
bibliograficas que dardo o suporte necessario ao docente, a0 menos para o
roteiro de problemas sujerido pelo desenvolvedor.

Como citado anteriormente, o docente/instrutor tem um papel fundamental
na dindmica do jogo, pois ele prepara os problemas de acordo com o(s) tema(s)
da aula, define e apresenta as regras do jogo, determina o tempo para cada
rodada e faz consideracGes sobre o assunto para enriquecer o debate. Neste
sentido, € necessario que o instrutor deixe claro a cada rodada os “limites” da
estdria/problema que ele apresenta a cada rodada, pois como 0 jogo representa
a simulacdo da realidade, € comum que 0s participantes queiram adicionar
fatores “extras” na estoria inicial para atingir sucesso. Isto ocorre comumente em
partidas de RPG pela caracteristica do jogo, onde as jornadas podem ser
alteradas o tempo todo pelos participantes (Arrambide, 2019). Logo, faz-se
necessario estabelecer aos participantes que eles devem levar em conta apenas
os fatores apresentados para elaborar a solugcdo. Outro fator importante que
melhora a desenvoltura do professor/instrutor é liberar para que o(s) grupo(s)

possa(m) fazer perguntas durante o periodo de debate, pois faz com que o
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docente adquira mais experiéncia sobre os elementos que faltam no seu roteiro
inicial quando apresentou o problema ao grupo. Isso deve melhorar
significativamente as proximas partidas quanto a qualidade dos problemas
elaborados pelo docente para a aula.

Durante os testes, o maior problema enfrentado foi determinar a
quantidade adequada de participantes, sendo que quanto menor o grupo, melhor
era o entendimento e desenrolar da partida, principalmente quanto ao tempo
utilizado em cada etapa. Os grupos menores (7 a 12 participantes) tenderam a
ter mais foco na atividade e apresentar a solucdo do desafio em um periodo de
tempo mais curto, o que acabava infuenciando no tempo total de duracdo da
partida (cerca de 2 horas). Em alguns casos, com turmas mais cheias (13 a 20
participantes) o tempo de duracdo da partida aumentava consideravelmente,
chegando a ultrapassar 1 hora do tempo previsto inicialmente. Para contornar
este problema, a alternativa que se tornou mais viavel durante os testes foi a de
unir 2 ou mais problemas que seriam apresentados separadamente durante a
partida em uma Unica rodada; isso fez com que o tempo diminuisse bastante,
mas em contrapartida o publico acabava dando mais importancia para a

resolucdo de apenas um dos problemas.

3.3 AREAS DE APLICACAO E POTENCIAIS BENEFICIOS

A motivacao para a criacdo deste jogo partiu da premissa de melhorar o
entendimento e despertar o interesse dos alunos pelas tematicas voltadas ao
Sistema Unico de Salde — SUS sobre como reconhecer os desafios e as
conquistas do SUS para a saude no Brasil, e compreender a importancia do
papel da gestdo na eficacia do sistema de salude. Por experiéncia prépria do
autor deste artigo, o desinteresse por parte dos alunos e a dificuldade do docente
em tornar este assunto interessante sempre foi um grande incoveniente durante
as aulas. Logo, este jogo apresenta maior afinidade para ser aplicado nesta area,

e também eventualmente em &reas correlatas.
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Durante o periodo de testes, os problemas abordados nas partidas foram
predominantemente ligados a temas de “Gestdo em Saude”, com maior enfoque
nos da esfera municipal, como a “Ateng¢ao Primaria em Saude” e “Atencao
Secundaria em Saude”. Neste cenario, foi possivel desenvolver inUmeros
problemas para utilizacdo nas partidas, sendo mais utilizados (em quase todas
as oportunidades) os problemas que envolviam a implantacdo da estrutura fisica
e a montagem das equipes de trabalhadores destes 2 niveis de atencéo a saude.
Também foram muito utilizados problemas que simulavam a sobrecarga de
trabalho, a divisédo de territorios, a distribuicdo de verbas do Fundo Nacional de
Saude para 0os municipios, a criacdo dos Consaorcios Intermunicipais de Saude
e a Regionalizagédo dos atendimentos. Em 2 aplicagfes teste, especificamente,
foram trabalhados apenas a tematica do “Processo de Trabalho na ESF”, com
problemas voltados para a “Territorializagao”, “Diagndsticos Situacionais em
Saude” e “Projetos Terapéuticos”, nos dando a oportunidade de usar o jogo para
o aprofundamento de um tema especifico, e ndo apenas para tratar temas
comuns, 0 que nos leva a crer que a metodologia empregada no jogo, deve
apresentar potencial para a atualizacéo de profissionais que ja atuam na area ou
como um método de resolucdo de problemas para equipes de saude da familia.
Estes cenarios devem ser testados com maior rigor na etapa vindoura deste
projeto.

Em diversas oportunidades, os determinantes sociais de salde eram
levados em consideracdo para a criagcdo dos problemas e também de suas
possiveis solugdes, podendo envolver na dindmica os “conselhos municipais de
saude”, explorando suas atribui¢des diante das solugbes apresentadas pela
“gestao”; fator este que colabora para elevar o nivel de complexidade da
atividade, deixando-a mais rica, pois oportuniza o debate de diversos assuntos
em uma Unica discussao. Isto € um resultado que diversos autores esperam
obter ao proporem novas estratégias de ensino (Bilyk; Sheremet, 2019; Maat,
2021).

O projeto piloto executado no dltimo ano, foi aplicado experimentalmente

em turmas de graducao num curso de Medicina (20 aplicagdes em turmas do 1°
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ao 4° periodo) e em um programa de residéncia multidisciplinar em Saude
Coletiva (2 aplicacdes), sendo o foco da primeira a gestdo em salde e da
segunda os processos de trabalho na ESF (com foco em territorializacéo), ou
seja, mesmo que nao tenha sido aplicado ainda em outros niveis de ensino,
acreditamos que €é possivel aplica-lo também no ensino basico com foco no
conhecimento geral sobre o SUS, apenas mudando a abordagem e os métodos
de apresentacao de problemas e tomada de deciséo, simplificando o processo
para a idade da turma pretendida.

Com o uso desta metodologia os alunos poderéo ser avaliados por meio
da participacdo e envolvimento nas discussdes em grupo durante o game, pois
o feedback imediato das propostas podem gerar muitas duvidas e discussdes
sobre o tema durante a aula. E mesmo respostas ou propostas apresentadas de
maneira “ineficaz” pelos alunos devem contribuir grandemente para o processo
de aprendizado nesta experiéncia. As estratégias e solucbes apresentadas com
“erros” pelos académicos, ainda sem experiéncia (pois geralmente, na maioria
dos cursos de graduacao essas disciplinas estdo nos periodos iniciais, e 0s
alunos ainda sem muito conhecimento em SUS e gestéo publica de saude) sao
um “prato cheio” para o docente demonstrar aos alunos que a gestdo em saude
nao se faz apenas com boa vontade e intuicdo, mas que € necessario preparo e
conhecimento das estratégias de saude, das portarias e diretrizes, dos objetivos
da criacdo do Sistema Unico de Salde e da experiéncia adquirida na area
através dos anos e relatadas em livros, artigos e principalmente em materiais do
proprio Ministério da Saude (Cadernos de Atencao Basica, manuais, guias, entre
outros) para se fazer um bom trabalho em saude em qualquer municipio, pois as
estratégias com maiores chances de acertividade requerem na maioria das
vezes, uma abordagem multifacetada que aborde varios determinantes da
saude, envolva as comunidades e inove no sistema de saude (Melo; Costa;
Corso, 2020; Schwab et al., 2014).

O game de simulacdo da realidade ENSINASUS tem potencial para
mostrar bons resultados, pois foi pensado para auxiliar professores e alunos

principalmente nos quesitos: entendimento, organizagdo mental e absorcao de
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um contetdo vasto em um periodo curto de aula. Outra conveniéncia a ser

7

explorada no uso do game é a de poder integrar o contetudo tedrico das
disciplinas em uma aplicagdo pratica. Com um ambiente controlado e
descontraido, de facil organizacdo e poucos recursos necessarios, o professor
podera oferecer a simulacéo de inimeras experiéncias que o académico levaria
muito tempo em campo de estagio para vivencia-las. E isto deve refletir nos
processos avaliativos e contribuir com a preparacgéo dos alunos para discussoes
mais profundas sobre o tema em periodos futuros e durante os internatos na sua

graduacéo.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados deste processo sugerem que € possivel criar uma
ferramenta que estimule o aprendizado criativo como também, o jogo criado
(ENSINASUS) pode ser uma ferramenta inovadora e promissora para 0 ensino
e a atualizacao profissional em salude publica, contribuindo para a formacao de
profissionais mais engajados e preparados para os desafios do sistema de saude
brasileiro. Sua capacidade de integrar teoria e pratica, estimular o trabalho em
equipe e promover a reflexdo critica pode torna-lo um recurso valioso para a
formacdo de profissionais da saude mais qualificados e engajados com a Saude
Coletiva.

Apesar do jogo ja& possuir elementos que sdo comprovadamente
atestados pelas literaturas indicadas no texto, ainda carece de aplicacdo e
validacdo através de estudos proprios que possam atestar o método, bem como
ampliar as possibilidades de uso em publicos diversos, que ndo somente os das
areas especificas da saude, explorando novos caminhos para sua utilizagdo na
educacao basica. A proxima fase deste estudo visa validar o jogo atraves da
coleta dados qualitativos da experiéncia dos alunos participantes para a criacédo
de estudos de caso, e desenvolver uma versdo comercial do ENSINASUS.

Espera-se que, a partir destas iniciativas, o jogo possa ser disseminado e
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contribuir para a melhoria da qualidade da educacé&o em saude publica em nosso

pais.
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RESUMO

Nas ultimas décadas, a educacao, particularmente no ensino superior, vém
passando por processos de modernizacao, buscando adequar-se as demandas
de uma geracao crescentemente conectada e habilidosa no manejo de novas
tecnologias. As metodologias tradicionais de ensino, fundamentadas em
modelos rigidos e centradas na transmissdo de conteudos, tém gradativamente
cedido espaco as abordagens orientadas por competéncias, favorecendo a
formacao de profissionais mais bem preparados para o contexto atual. Nesse
cenario, os jovens, habituados a ambientes dinamicos e interativos, demandam
estratégias de aprendizado que promovam maior engajamento e autonomia no
processo educativo. Visto isso, objetiva-se analisar o uso de métodos de
gamificacdo no ensino brasileiro da medicina, elucidando seus atributos e
competéncias como ferramenta educacional. Para isso, foi elaborada uma
revisdo integrativa de literatura realizada a partir de pesquisa eletronica nas
bases de dados Google Scholar, ERIC (Education Resources Information
Center) e SciELO - Brasil, resultando na selecao de sete artigos nacionais. Logo,
as literaturas selecionadas apontam o0s jogos educativos como eficazes no
ensino-aprendizagem, promovendo um impacto positivo nos estudantes
envolvidos, destacando a gamificagdo como uma abordagem inovadora que
supera o modelo tradicional de ensino. Conclui-se que a utilizag&o de jogos como
metodologia ativa no ensino da medicina se mostra inovadora e eficaz,
promovendo engajamento e desenvolvimento de competéncias essenciais, mas
as criticas sobre a dinAmica de grupo destacam a necessidade de equilibrar
competitividade e colaboragéo, evidenciando também a importancia de novas
implementagdes dessas metodologias nos cursos de medicina.

Palavras-chave: Jogo, tabuleiro, medicina, gamificacao, aprendizagem.

ABSTRACT

In recent decades, education, particularly in higher education, has been
undergoing modernization processes, seeking to adapt to the demands of a
generation that is increasingly connected and skilled in handling new
technologies. Traditional teaching methodologies, based on rigid models and
centered on the transmission of content, have gradually given way to
competency-oriented approaches, favoring the training of professionals who are
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better prepared for the current context. In this scenario, young people,
accustomed to dynamic and interactive environments, demand learning
strategies that promote greater engagement and autonomy in the educational
process. With this in mind, the aim is to analyze the use of different gamification
methods in Brazilian medical education, elucidating their attributes and
competencies as an educational tool. To this end, an integrative literature review
was carried out based on an electronic search of the Google Scholar, ERIC
(Education Resources Information Center) and SciELO - Brazil databases,
resulting in the selection of seven national articles. Therefore, the selected
literature points to educational games as effective in teaching and learning,
promoting a positive impact on the students involved, highlighting gamification as
an innovative approach that overcomes the traditional teaching model. It can be
concluded that the use of games as an active methodology in teaching medicine
is innovative and effective, promoting engagement and the development of
essential skills, but criticism of group dynamics highlights the need to balance
competitiveness and collaboration, also highlighting the importance of new
implementations of these methodologies in medical courses.

Keywords: Game, board, medicine, gamification, learning.

RESUMEN

En las dltimas décadas, la educacion, particularmente la superior, ha venido
experimentando procesos de modernizacion, buscando adaptarse a las
demandas de una generacion cada vez mas conectada y habil en el manejo de
las nuevas tecnologias. Las metodologias de ensefianza tradicionales, basadas
en modelos rigidos y centradas en la transmision de contenidos, han dado paso
paulatinamente a enfoques orientados a competencias, favoreciendo la
formacién de profesionales mejor preparados para el contexto actual. En este
escenario, los jovenes, acostumbrados a entornos dinamicos e interactivos,
demandan estrategias de aprendizaje que promuevan un mayor COmpromiso y
autonomia en el proceso educativo. Ante ello, el objetivo es analizar el uso de
métodos de gamificacién en la educacién médica brasilefia, dilucidando sus
atributos y competencias como herramienta educativa. Para ello, se elaboré una
revision integradora de la literatura con base en la investigacion electronica en
las bases de datos Google Scholar, ERIC (Education Resources Information
Center) y SciELO - Brasil, resultando en la seleccion de siete articulos
nacionales. Por tanto, la literatura seleccionada apunta a los juegos educativos
como eficaces en la ensefianza y el aprendizaje, promoviendo un impacto
positivo en los estudiantes involucrados, destacando la gamificacibn como un
enfoque innovador que supera el modelo de ensefianza tradicional. Se concluye
qgue el uso de juegos como metodologia activa en la ensefianza médica es
innovador y eficaz, promoviendo el engagement y el desarrollo de habilidades
esenciales, pero las criticas sobre la dinAmica de grupo resaltan la necesidad de
equilibrar la competitividad y la colaboracion, destacando también la importancia
de nuevas implementaciones. de estas metodologias en los cursos de medicina.

Palabras clave: Juego, tablero, medicina, gamificacién, aprendizaje.
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1 INTRODUCAO

Desde o final do século XX, a educacgéo tem passado por transformacdes
significativas impulsionadas pelo avanco de novas tecnologias e metodologias,
especialmente no ensino superior. Com o objetivo de formar profissionais com
um perfil atualizado, os curriculos dos cursos de graduacédo estdo passando por
adaptacdes, abandonando modelos rigidos baseados em conteludos para se
orientarem por competéncias. Assim, as metodologias pedagogicas também
estdo evoluindo, atualizando gradualmente o ensino expositivo tradicional por
abordagens que valorizam o estudante como participante ativo no processo de
aprendizagem, enquanto o professor assume o papel de facilitador no
desenvolvimento do conhecimento (Quintanilha et al., 2020).

As metodologias ativas fundamentam-se em abordagens que promovem
o desenvolvimento do processo de aprendizagem, utilizando experiéncias
simuladas e questdes problematicas como estimulo ao raciocinio na tomada de
decisfes, na finalidade de capacitar os discentes a resolver, de maneira eficaz,
os desafios decorrentes das atividades essenciais da pratica clinica. Métodos de
ensino como a gamificagdo sdo essenciais na educacdo em saude, devido a sua
eficAcia em aumentar a retencdo de conhecimento entre estudantes e
profissionais de saude. A gamificacdo permite experiéncias praticas e
envolventes, propondo aprendizado de maneira interativa e significativa, o que
melhorao desempenho em testes e atividades educacionais, promove a adesao
aos tratamentos, otimiza o desempenho das equipes de trabalho e fortalece
rotinas, contribuindo para uma educacgao mais pratica e aplicada ao contexto real
da saude (Quelhas; Pinheiro; Funchal, 2019).

Os estudantes de medicina no Brasil tém enfrentado resisténcia as
mudangas nos metodos inovadores de ensino, decorrentes de varios fatores.
Embora alguns alunos tenham adotado abordagens de aprendizagem ativa,
outros expressaram ansiedade e medo em relagdo a essas transigdes. Essa
resisténcia ndo vem apenas dos estudantes; os membros do corpo docente

também demonstram relutancia em adaptar suas praticas de ensino, muitas
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vezes priorizando a pesquisa sobre o desenvolvimento pedagdgico (Costa,
2007).

Apesar de alunos relatarem que os métodos ativos de aprendizagem
melhoraram suas experiéncias académicas e relacionamentos interpessoais,
também relatam que enfrentaram desafios como ansiedade e necessidade de
apoio adicional durante a transicéo para novas metodologias (Teixeira; Almeida;
Aguilar-da-Silva, 2018). Ja os professores geralmente resistem as mudancas
devido a falta de treinamento pedagoégico e a um forte apego aos métodos de
ensino tradicionais (Costa, 2007).

Estudos recentes demonstram o impacto positivo das metodologias ativas
na educacdo médica, especialmente no ensino de temas complexos como o
diabetes. Twist e Ragsdale (2022), a exemplificar, desenvolveram o "Candy
Gland", um jogo de tabuleiro projetado para ajudar estudantes de medicina a
revisar o diagnostico e o manejo do diabetes de forma interativa e colaborativa.
Esta pesquisa evidenciou que, ao participarem do jogo, os alunos aumentaram
significativamente tanto o conhecimento quanto a confianca nas habilidades
relacionadas ao tema. Este tipo de resultado reforca a eficacia dos jogos
educativos como metodologias ativas, na promocéao do aprendizado significativo
e no engajamento dos estudantes.

De igual modo, os jogos de tabuleiro no aprendizado oferecem diversas
vantagens, especialmente em areas complexas no ensino superior. A aplicacéo
de jogos de tabuleiro na graduacdo proporciona um ambiente interativo e
motivador, que aumenta o engajamento dos estudantes e facilita a compreensao
de conteudos dificeis. Segundo Ribeiro et al. (2022), essa abordagem permite
gue os alunos se tornem agentes ativos de seu aprendizado, promovendo a
colaboracédo, a resolucdo de problemas e o desenvolvimento de habilidades
praticas de forma ludica e acessivel. Alem disso, mostra que o0s jogos de
tabuleiro educacionais podem ser tao eficientes quanto as aulas tradicionais,
com o diferencial de incentivar a motivagao e a participagéo ativa dos estudantes,

elementos essenciais para um aprendizado significativo.
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A gamificacdo no ensino superior ainda é subutilizada, apesar de seu
potencial para aumentar o engajamento dos alunos e os resultados da
aprendizagem. Pesquisas indicam que, embora a gamificacdo tenha ganhado
forca, sua implementacdo permanece limitada, particularmente em disciplinas
nao técnicas. Estes estudos destacam o estado atual e a necessidade de mais
evidéncias por meio de pesquisas mais extensas para validar os efeitos de longo
prazo da gamificacdo em varios grupos demograficos (Yadav; Dixit, 2023), além
de empregar metodologias variadas para avaliar a eficacia da gamificacdo em
diferentes ambientes educacionais (Saleem; Mirza; Ahmed; Fulop, 2024).

Logo, este artigo tem como foco principal analisar o uso de diferentes
métodos de gamificacdo aplicada na graduacdo em cursos de medicina no
Brasil. A investigacdo visa identificar os beneficios que essas ferramentas
proporcionam ao processo de aprendizagem, bem como os desafios
encontrados ao utilizar essas metodologias inovadoras. Ademais, 0 estudo
busca compilar exemplos de metodologias “gamificadas” identificadas na
literatura cientifica, fornecendo um panorama das praticas mais eficazes e dos
resultados obtidos com essas abordagens. Exemplos de jogos de tabuleiro,
simuladores e outros formatos de jogos educacionais serdo analisados para
entender como essas ferramentas tém sido aplicadas e quais impactos elas

geram no desempenho e motivacdo dos académicos.

2 METODOLOGIA

Este estudo trata-se de uma revisao integrativa de literatura que investiga
sobre as metodologias focadas na gamificacdo e sua influéncia para o ensino
superior brasileiro na area da medicina. Este método rigoroso de busca e sele¢éo
de pesquisas, além de permitir a sintese de multiplos estudos publicados, facilita
0 acesso do profissional ao conhecimento cientifico (Mendes; Silveira; Galvao,
2008).

A presente revisdo seguiu as recomendacoes feitas por Mendes, Silveira

e Galvao (2008) em seu estudo, no qual indica um percurso metodoldgico
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dividido em 6 etapas: (1?) definicAo do tema e delineamento da questdo de
pesquisa; (22) selecionar os critérios para inclusdo e exclusdo de estudos; (3?)
categorizar as informacdes a serem extraidas dos estudos; (4%) avaliar os
estudos selecionados para a revisao; (5?) interpretar e analisar os resultados;
(6®) descrever a sintese do conhecimento revisado.

Para elaborar os componentes da questdo de pesquisa desta reviséo,
utilizou-se a estratégia PICo, que resultou na seguinte configuracao do acrénimo:
P - Estudantes de graduacao na area da medicina; | - Gamificacdo; Co - Ensino
na medicina (Santos; Pimenta; Nobre, 2007). Dessa forma, para projetar o
estudo, elaborou-se a seguinte pergunta norteadora: “A gamificagdo como
metodologia ativa tem sido uma estratégia exitosa para 0 ensino superior em
medicina no Brasil?”.

Para a selecdo dos estudos, foi realizada uma pesquisa eletrbnica em trés
bases de dados diferentes, a saber: Google Scholar, ERIC e SciELO. Deste
modo, a estratégia de busca completa para uma descricdo detalhada do tema
foi conduzida usando os seguintes termos em titulos e resumos: (“medicina” OR
“‘medicine”) AND (“gamificacdo” OR “gamification”) AND (“educacao superior’
OR “higher education”).

Incluiram-se neste artigo, estudos realizados no Brasil, disponiveis na
integra, de forma gratuita, independentemente do idioma e do ano de publicacéo.
Foram excluidos os estudos repetidos, editoriais, revisbes, opinides de
especialistas, resumos, e estudos que nao respondessem a questao norteadora
(por exemplo, estudos com profissionais da salude ou estudos que focavam em
estratégias de ensino e aprendizagem distintas da gameficacgéo).

A busca inicial retornou um total de 694 artigos (Google Scholar = 524;
ERIC =117; SciELO =50). Estes foram submetidos a leitura de titulos e resumos,
com objetivo de refinar a busca, dos quais 667 foram descartados, pois néo
apresentavam metodologias de gamificacdo destinadas ao ensino superior em
medicina ou ndo preencheram os critérios de inclusdo ou exclusdo citados

anteriormente.
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Figura 1. Etapas da selecdo dos estudos para revisao integrativa da literatura.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Foram examinados o texto completo de um total de 27 artigos. Destes, 18
nao responderam a questao norteadora do estudo, deixando a amostra na fase
final de buscas composta por 09 estudos. O fluxograma detalhando o processo
de selecao dos artigos nas bases de dados é apresentado na Figura 1.

Apés o processo de triagem com base nos critérios escolhidos que
caracterizam o estudo e respondem a questdo norteadora, observou-se que a
maioria dos artigos selecionados foram do tipo “relatos de caso”. Os relatos de
caso e séries de casos sao desenhos de estudo ndo controlados conhecidos por
maior risco de viés, mas influenciaram profundamente a literatura médica e
continuam a contribuir fortemente com nosso conhecimento, principalmente
quando ha uma clara escassez de estudos com maior nivel de evidéncias
disponivel (Murad; Sultan; Haffar; Bazerbachi, 2018).
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Murad, Sultan, Haffar e Bazerbachi (2018), prop6s uma estrutura para
avaliar a qualidade metodoldgica de relatos de caso e séries de casos com base
nos dominios de selecao, averiguacdo, causalidade e relato. Dessa forma, ap6s
a andlise dos estudos restantes na ultima etapa de triagem com base nos
critérios desta proposta, foram selecionados 07 artigos para a inclusdo no estudo
e criagdo de dois quadros com as seguintes variaveis para nortear a discusséo
deste artigo: titulo e autores, temética trabalhada, objetivos, tipo de estudo,

método utilizado, e resultados.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os estudos apresentados no Quadro 1 abrangem teméticas diversas no
campo da medicina e areas correlatas, como Satde Coletiva, Sistema Unico de
Saude (SUS), Imunologia Bésica, Biofisica, Fisiologia Renal, e Educa¢do Médica
com foco na percepgdo e na aplicacdo da gamificacdo. Essa variedade de
abordagens demonstra a versatilidade da gamificacdo como estratégia

educacional, sendo aplicavel tanto em disciplinas tedricas quanto praticas.

Quadro 1. Descricdo dos artigos quanto a temética, tipo de estudo e método utilizado.

Titulos/Autores Tematica Tipo de Método utilizado
estudo

Jogo Educativo Sobre a Saude Estudo de | Participacao ativa dos alunos no jogo

Saude Coletiva um Coletiva. caso AVANCA SUS seguida do processo
Relato de Experiéncia do de autoavaliacdo em roda de

Processo de Ensino- conversa quanto a experiéncia para
aprendizagem (Carvalho; aprimoramento do conhecimento

Silva, 2016). através do jogo.

Jogo (IN)DICA-SUS: Sistema Estudo de ApOs aplicagdo do jogo foi realizada
Estratégia Lidica na Unico de caso a coleta de dados por meio de
Aprendizagem Sobre o Saude - guestionario e registro em diério de
Sistema Unico de Saude. SUS. campo com abordagem quantitativa e

(Pires; Guilhem; Gottems, qualitativa (métodos mistos), e
2013). analise de dados com triangulagéo
de métodos.
Desenvolvimento e Imunologia Estudo Utilizacao de uma atividade pratica
Validagdo do Jogo Bésica. experimen- | de jogo de tabuleiro chamada Imuno
IMUNO ALVO como tal Alvo com posterior avaliagéo por
Metodologia Ativa... meio de técnica objetiva
(Damasceno; Santos; interpretativa simples e analise
Coelho; Boaventura, quantitativa de dados.
2020).
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Elaboracédo de um Jogo Biofisica. Relato de Foi desenvolvido um tabuleiro de
Didatico de Biofisica experiéncia jogo virtual com categorias e
como ferramenta de caracteristicas baseado no Profile

Aprendizado e Game; e uma coleta de dados por
Motivacéo... (Machado et meio de formularios eletrénicos para
al., 2021). feedback dos alunos.

O Uso da Estratégia da Gamifica- Estudo Inicialmente se deu com a aplicacdo

Gamificagdo na ¢éo na observaci- do método de ensino e

Educagdo Médica (Paiva | educacao onal aprendizagem baseado na

et al., 2019). médica. transversal gamificacdo (gincana) seguido de

guestionario avaliativo aplicado aos
estudantes para analise critica.

Transformando o Fisiologia Relato de Uso de um jogo didatico com um
Aprendizado na renal. experiéncia tabuleiro e 31 cartas. Incluiu a
Educacdo Médica: Relato . aplicacdo do jogo, correcao e
de Experiéncia Sobre o discusséao da atividade pelo professor
uso da Gamificacao... responsavel.
(Maiche et al., 2023).
Percepcao dos Alunos Percepcéao Estudo de Analitico-descritivo com coleta de
acerca da Gamificacéo sobre a caso dados primarios por meio de um
como Método de Ensino gamifica- questionario baseado nas respostas
em uma Escola de céao. da escala Likert. O estudo foi
Medicina de Salvador/BA realizado em ambiente virtual de
(Machado, 2021). aprendizagem da Escola Bahiana de

Medicina e Saude Puablica (EBMSP).

Fonte: Carvalho; Silva, 2016; Pires; Guilhem; Gottems, 2013; Damasceno; Santos; Coelho;

Boaventura, 2020; Machado et al., 2021; Paiva et al., 2019; Maiche et al., 2023; Machado,
2021.

Ademais, a inclusédo de estudos voltados para o SUS e a Saude Coletiva
destaca a pertinéncia do tema no contexto da formacdo médica brasileira,
alinhando-se as necessidades do sistema de saude nacional (Carvalho; Silva,
2016; Pires; Guilhem; Géttems, 2013).

Os estudos analisados sao majoritariamente estudos de caso e relatos de
experiéncia, com apenas um estudo experimental (Damasceno; Santos; Coelho;
Boaventura, 2020) e um estudo observacional transversal (Paiva et al., 2019).
Essa predominancia indica que a literatura ainda carece de estudos
experimentais mais robustos, capazes de fornecer evidéncias consistentes sobre
a eficacia da gamificagcdo em termos de resultados de aprendizagem. Estudos
de caso e relatos de experiéncia fornecem insights valiosos sobre a aplicacéo
pratica da gamificacdo, mas possuem limitacdes quanto a generalizacdo dos
achados.

Embora haja uma variedade de metodologias cientificas envolvidas, as

literaturas exploram jogos como metodologias ativas que colocam o aluno como
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agente ativo no processo de aprendizagem abordando situacGes-problema e
simulac¢des da realidade que capturam o interesse dos discentes, promovendo
maior engajamento. As literaturas selecionadas analisam a eficacia da
gamificacdo aplicada no ensino superior, destacando-a como um método
inovador que visa romper com o modelo tradicional de ensino, ao mesmo tempo
em que aumenta o envolvimento dos alunos e melhora a compreensao dos
conceitos por meio de estratégias dindmicas.

Os métodos aplicados nos estudos séo variados, incluindo autoavaliacao
em rodas de conversa (Carvalho; Silva, 2016), andlise qualitativa e quantitativa
triangulada (Pires; Guilhem; Gottems, 2013), e aplicacdo de questionarios
baseados em escalas, como a escala Likert (Machado, 2021). Embora a
triangulacdo de métodos seja destacada em alguns casos, ha uma necessidade
de maior padronizacdo metodologica para possibilitar comparacdes mais
consistentes entre os estudos. Ademais, a maior parte dos estudos carece de
detalhamento suficiente para permitir a replicabilidade das intervencdes
descritas.

Os objetivos apresentados no Quadro 2 concentram-se em avaliar o
impacto de jogos educacionais na aprendizagem, no engajamento dos
estudantes e na motivacdo para o estudo. Alguns estudos também visam
explorar a percepcado de alunos e professores em relacdo as metodologias de
gamificacdo. Essa énfase reflete uma preocupacédo crescente em compreender
nao apenas os resultados tangiveis de aprendizagem, mas também a aceitacédo
e a experiéncia subjetiva dos envolvidos nos processos educacionais
(Damasceno; Santos; Coelho; Boaventura, 2020; Machado et al., 2021).

Os resultados indicam que a gamificacdo promove diversos beneficios,
como: uma maior participacdo ativa e interagdo em grupo, como observado nos
jogos AVANCA SUS e INDICA-SUS (Carvalho; Silva, 2016; Pires; Guilhem;
Gottems, 2013); a facilitacdo do aprendizado e maior retencéo de conteudo,
especialmente em contextos competitivos, como o jogo Imuno Alvo (Damasceno;
Santos; Coelho; Boaventura, 2020); o estimulo & motivagdo e ao

desenvolvimento de habilidades criticas e de resolugdo de problemas, como
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relatado no estudo sobre o jogo de Biofisica (Machado et al., 2021); e um maior

engajamento em metodologias ativas, com rejeicdo ao ensino tradicional

centrado em exposicdes tedricas (Paiva et al., 2019; Maiche et al., 2023).

Embora os resultados sejam amplamente positivos, alguns desafios foram

destacados, como a necessidade de planejamento adequado para evitar efeitos

negativos de competitividade excessiva e garantir que a ludicidade néo

comprometa a profundidade do aprendizado (Damasceno; Santos; Coelho;

Boaventura, 2020). Os estudos revisados evidenciaram que a utilizacdo de

metodologias ativas, em particular através de jogos educativos, desempenham

um papel significativo no ensino-aprendizagem, promovendo maior engajamento

dos alunos e desenvolvimento de habilidades essenciais para a vida académica

assim como profissional.

Quadro 2. Descrigdo dos artigos quanto aos objetivos e resultados dos estudos.

Titulos/Autores

Objetivos

Resultados

Jogo Educativo Sobre a
Saude Coletiva um
Relato de Experiéncia do
Processo de Ensino-
aprendizagem (Carvalho;
Silva, 2016).

Avaliar e descrever o
impacto de um jogo
educativo sobre saude
coletiva no processo de
aprendizagem e no
envolvimento dos alunos.

O jogo AVANCA SUS aprimorou a
participacéo ativa e a autoavaliacdo
no processo de aprendizagem. Os
estudantes acharam o jogo
estimulante e transformador na
aprendizagem.

Jogo (IN)DICA-SUS:
Estratégia Ludica na
Aprendizagem Sobre o
Sistema Unico de Salde.
(Pires; Guilhem; Gottems,
2013).

Desenvolver o jogo
(IN)DICA-SUS,
analisando suas
caracteristicas ludicas e
formativas.

O processo demonstrou como
principais resultados da
aprendizagem: interacdo em grupo,
participagdo ativa, autorreflexéo e
motivacdo para o estudo.

Desenvolvimento e
Validacdo do Jogo
IMUNO ALVO como
Metodologia Ativa...
(Damasceno; Santos;
Coelho; Boaventura,
2020).

Analisar a opiniao de
alunos e professores
sobre o jogo Imuno Alvo,
focando na ludicidade e
nos componentes de
aprendizagem.

O jogo facilitou o aprendizado para a
maioria dos estudantes e motivou o
estudo. O elemento competitivo foi o
mais apreciado, e a maioria dos
participantes achou o jogo agradavel.

Elaborag&o de um Jogo
Didatico de Biofisica
como ferramenta de

Aprendizado e
Motivagdo... (Machado et
al., 2021).

Desenvolver um jogo
didatico, aplicar e coletar
dados sobre
aprendizagem e
motivagdo dos
participantes.

O elemento competitivo aumentou a
motivagdo e 0 jogo incentivou a
tomada de decisdes, o trabalho em
equipe, a coesao e as habilidades de
pensamento critico nos alunos.

O Uso da Estratégia da
Gamificagdo na
Educacgédo Médica (Paiva
et al., 2019).

Desenvolver uma
competicdo para provar a
eficacia inovadora do
aprendizado com
posterior avaliacdo da

A maioria preferiu metodologias
ativas ao ensino tradicional. A
gamificacdo incentivou o interesse e
a participacéo dos alunos na
aprendizagem.
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satisfacdo dos alunos.

Transformando o
Aprendizado na
Educacdo Médica: Relato
de Experiéncia Sobre o
uso da Gamificacao...
(Maiche et al., 2023).

Relatar a experiéncia da
aplicacdo da gamificacéo
como metodologia
inovadora de ensino em
uma aula pratica.

Os alunos mostraram maior interesse
e autonomia no processo de
aprendizagem e aumento da

participacdo nas aulas, promovendo
0 pensamento critico e habilidades
de trabalho em equipe.

Percepcéo dos Alunos
acerca da Gamificacdo
como Método de Ensino
em uma Escola de
Medicina de Salvador/BA

Avaliar a percepc¢éo dos
estudantes de medicina
em relagao a gamificacao
como instrumento de
ensino

Além da sustentacao da atencgédo de
forma mais prolongada do individuo a
atividade, a gamificagdo mostrou
potencial para estimular o
engajamento dos estudantes em

(Machado, 2021). relacdo ao conteudo.
Fonte: Carvalho; Silva, 2016; Pires; Guilhem; Gottems, 2013; Damasceno; Santos; Coelho;
Boaventura, 2020; Machado et al., 2021; Paiva et al., 2019; Maiche et al., 2023; Machado,

2021.

Os jogos desenvolvidos e aplicados aos académicos mostraram
efetividade ao promover socializagao e desenvolvimento de habilidades cruciais,
como atividade coletiva, lideranca, empatia, alinhamento de pensamentos e
raciocinio clinico, o que reforca a capacidade de andlise critica tanto em nivel
individual quanto coletivo, preparando os estudantes para tomarem decistes
sensatas em situagdes profissionais por meio de experiéncias ativas vivenciadas
pelos participantes durante a graduacao (Maiche et al., 2023).

Segundo Machado (2021), a gamificacdo como método de ensino se
mostra efetiva por sustentar a atencdo prolongada do individuo a atividade
devido a liberagcdo de dopamina, neurotransmissor o qual se encarrega de
regular o humor, reduzir o estresse e estimular a memoéria, também envolvido no
estimulo de processos relativos ao raciocinio e a concentracdo. Viu-se que o
Game-Based Learning aplicado de forma organizada baseada em um jogo é
efetivo na capacidade de envolver os discentes no aprendizado mesmo quando
aplicado a limitado tamanho amostral.

Desse modo, o0 ensino académico baseado em situacbes de problemas
reais favorece a construgao do conhecimento de forma ativa e motivadora. Essas
estratégias contribuem para um ambiente interdisciplinar, permitindo a discusséo
de problemas de saude em um contexto amplo e integrado. Além disso, durante
0 jogo, os estudantes sdo desafiados a superar obstaculos impostos e a

buscarem solugbes, o que nao apenas fortalece sua capacidade de iniciativa,
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mas também traz uma sensacdo de realizacdo e melhora sua autoestima,
solidificando ainda mais o processo de ensino e aprendizagem apoiado em
gamificacéo.

O trabalho de Machado et al. (2021) tras a discussao pontos interessantes
ao afirmar que os jogos educativos usados com finalidades pedagogicas séo
efetivos no ensino-aprendizagem pois estimulam a autonomia do estudante,
desafiando-os a superar obstaculos, impondo desafios e metas até alcancar
vitérias, 0 que resulta em uma significativa melhora em sua autoestima. A
motivacdo desenvolvida é um fator decisivo para a persisténcia e continuidade
em cursos a distancia, demonstrando ser essencial para manter o engajamento
dos alunos. No entanto, ao se tratar da dindmica em grupos, os autores
observam que, embora a competitividade possa funcionar como fator de
estimulo, também pode atuar como fator de desmotivacédo caso atividade seja
mal estruturada, prejudicando o aprendizado de alguns estudantes.

Ainda em seu estudo, o0 autor relata que uma pequena parcela dos
estudantes (10,3%) apontaram que seus desempenhos seriam melhores se o
jogo fosse individual, evidenciando um trabalho em grupo desequilibrado. Esses
apontamentos indicam que, apesar do sucesso geral da estratégia, ajustes sdo
necessarios para evitar que a competitividade e o trabalho em grupo se tornem
barreiras ao aprendizado, garantindo que todos os estudantes possam se
engajar de maneira significativa e produtiva. No entanto, tal achado nao
comprometeu a assimilacdo de conhecimento dos voluntarios, ja que dos 39
alunos envolvidos na agéo, 37(94,9%) afirmaram que o jogo em equipe foi
favoravel para seus respectivos aprendizados.

Nesse viés, Paiva et al. (2019) completa o que foi abordado anteriormente,
mostrando que o éxito na aplicagdo de metodologias ativas e dindmicas requer
um aprimoramento da maturidade dos estudantes e algumas vezes o estudo
prévio da tematica abordada, a qual, muitas vezes, ndo esta completa, havendo
varios obstaculos estressantes ao longo da aplicacdo. Ainda nessa perspectiva,
Maiche et al. (2023) observa que a aplicacdo dindmica de ensino sucedida da

abordagem explicativa da tematica trabalhada apresenta maior adeséo pelos
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discentes, facilitando compreensdo ampla do assunto e permitindo participacao
ativa dos grupos avaliados em discussdes.

Portanto, as evidéncias coletadas ressaltam que, apesar de ajustes serem
necessarios para aprimorar a dinamica grupal e equilibrar a competitividade, a
gamificacdo proporciona beneficios significativos a formacdo académica,
incentivando a construcao coletiva do conhecimento. Para além disso, onde a
complexidade dos conteldos exige solugBes pedagogicas inovadoras para
garantir maior envolvimento e retencdo de conhecimento, a adocdo da
gamificacdo no ensino médico pode preencher essa lacuna ao facilitar a
assimilacdo de conteudos dificeis e tornar o aprendizado mais interativo e

motivador.

4 CONCLUSAO

As evidéncias analisadas indicam que as metodologias de gamificacédo
tém sido eficazes no ensino médico no Brasil, promovendo maior engajamento,
motivacdo e desenvolvimento de habilidades importantes, como pensamento
critico e trabalho em equipe. A aplicacdo em éareas diversas, desde a Saude
Coletiva até disciplinas biomédicas, demonstra a flexibilidade e o potencial
transformador da gamificacdo como ferramenta pedagogica.

Apesar dos resultados promissores, a predominancia de estudos
qualitativos e relatos de experiéncia limita a capacidade de generalizagdo dos
achados. Além disso, a escassez de estudos longitudinais e experimentais
dificulta a avaliacdo do impacto da gamificacdo no longo prazo e a identificagéo
de causalidades.

Para consolidar a eficacia das metodologias de gamificacdo, € essencial
que estudos futuros realizem experimentos controlados com amostras maiores,
avaliando diferentes dimensdes do aprendizado, e investiguem o impacto da
gamificacdo ao longo do tempo, considerando a retencéo de conhecimento e o

desenvolvimento de competéncias. Também é preciso padronizar e detalhar os

CUADERNOS DE EDUCACION Y DESARROLLO, Portugal, v.17, n.2, p. 01-19, 2025




CUADERNOS DE

EDUCACION

Y DESARROLLO

tuwropub Europsan Publicotions ISSN: 1988-4155

métodos utilizados, favorecendo a comparacdo entre estudos e a
reprodutibilidade dos resultados.

Portanto, conclui-se que as metodologias de gamificagdo representam
uma abordagem pedagdgica promissora para o ensino médico, mas que ainda
necessitam de maior rigor cientifico para fortalecer as evidéncias sobre sua

eficacia e viabilidade.
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