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MENSAGENS-CHAVE
A integracdo de jogos no ambiente académico pode contribuir para o aprendizado.

A apresentacao de contetdos do curso de medicina através de um jogo eletrénico gerou grande engajamento dos
estudantes.

Investimento em jogos educativos promove maior participacdo e empolgacdo dos estudantes no aprendizado.

O uso de jogos eletrdnicos como recurso didatico pode ser benéfico para a educacéo médica, apesar de poucos
estudos sobre o tema.

RESUMO

INTRODUCAO: Apesar da forma tradicional de educagéo ainda ser a mais utilizada pela maioria das instituicdes, a adogéo de
um método de ensino mais ativo e atrativo, como jogos eletrénicos, se faz necessaria para que a aprendizagem dos
estudantes ocorra de forma mais satisfatéria. Esse método ajuda a transformar o estudante em protagonista, incentivando
autonomia e raciocinio, além de suprir uma parte da necessidade de ensino remoto, provocada pela pandemia. Portanto, este
relato objetiva descrever a experiéncia da elaboracdo de um jogo didatico por estudantes de medicina para seus pares.
RELATO DE EXPERIENCIA: A partir da proposta de um trabalho académico do curso de medicina, houve a criagéo do jogo
intitulado “Pancrea Bit”, do tipo role playing game (RPG) storyteller, no qual houve a integracédo de conteddos do curso médico
(diabetes tipo 3C e pancreatite cronica) e a divisdo dos 13 integrantes do grupo em subgrupos responsaveis por pesquisa,
artes e programacdo. Ademais, foi produzido um material didatico complementar com os assuntos abordados no jogo.
DISCUSSAO: Apesar de ndo haver comprovacéo cientifica da eficacia do método ativo, através de jogos, em relacdo ao
método tradicional, quando se trata de formar melhores profissionais, sabe-se que essa forma de ensino aumenta a satisfacéo
do educando, promove uma aprendizagem pratica e excitante, além de aproximar o modo de ensino do professor a linguagem
do aluno. Isso foi demonstrado com a participagdo macica de outros estudantes na conducgéo e resolu¢do dos quizzes do
“Pancrea Bit”. CONCLUSAO: A gamificacdo despertou interesse, motivacao e introducéo do aluno como protagonista, além de
contribuir para a memdria de longo prazo, mostrando-se um método valido e aplicavel para a solidificagdo do conhecimento em
diversos estagios de aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Educacéo de Graduacdo em Medicina; Jogos de Video; Aprendizagem baseada em
problemas; Sistema de Aprendizagem em Salde.

ABSTRACT

INTRODUCTION: Although the traditional form of education is still the most used by most institutions, the adoption of a more
active and attractive teaching method, such as electronic games, is necessary for students to learn more satisfactorily. This
method helps to transform the student into a protagonist, encouraging autonomy and reasoning, in addition to supplying part of
the need for remote learning caused by the pandemic. Therefore, the objective of this report is to describe the experience of
elaborating an educational game by medical students for their peers. EXPERIENCE REPORT: Based on the proposal of an
academic work from the medical course, the game "Pancrea Bit", a storyteller role playing game, was created and it integrated
some subjects as diabetes 3C and chronic pancreatitis by a group with 13 participants which was divided in subgroups
responsible for research, art and game programming. In addition, a complementary educational material was produced with the
topics covered in the game and complementary image animations. DISCUSSION: Although there is no scientific proof of the
efficiency of the educational method utilizing games in comparison to the traditional when analyzing the professionals quality, it
is already known that this kind of teaching gives more satisfaction to the students, promotes a practical and exciting learning, in
addition to bringing the teacher's way of teaching closer to the student's language. This was demonstrated by the massive
participation of other students in conducting and solving the “Pancrea Bit” quizzes. CONCLUSION: The gamification aroused
interest, motivation and introduced the student as protagonist besides contributing to long-term memory, showing that is a valid
and applicable method to concretize knowledge in every learning stage.

KEYWORDS: Education, Medical; Video games; Problem-Based Learning; Learning Health System.
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INTRODUCAO

Apesar de o método tradicional de ensino ainda ser usado
em grande parte das universidades brasileiras de medicina,
€ comprovado que metodologias mais ativas, que colocam o
aluno na posicdo de protagonista, sdo mais eficientes. Isso
porque, além de aumentar o engajamento dos estudantes e
a retencdo do conhecimento, estimulam o raciocinio clinico
e 0 pensamento critico, habilidades fundamentais para uma
formacédo médica de qualidade!?.

Com o isolamento imposto pela pandemia da Covid-19,
agravou-se a discrepancia entre os dois modelos de ensino,
devido a dificuldade no desenvolvimento de relagbes

interpessoais entre docentes e discentes e a

impossibilidade da realizacdo de praticas clinicas
presenciais. Ademais, a adaptacdo do método tradicional
para um modelo online ou remoto de ensino apresentou
outros obstaculos, tais como problemas de conexdo e a
falta ou dificuldade de acesso a internet por alguns

discentess.

No entanto, a flexibilidade do ensino remoto favoreceu o
desenvolvimento da autonomia dos estudantes. Nesse
sentido, compreende-se a necessidade da utilizacdo de
métodos que dialoguem com o contexto da educacdo
online, promovendo o engajamento e o protagonismo dos
educandos em seu processo de aprendizagem34.

Nesse cenario, destacam-se as metodologias ativas de
ensino, que sdo mais eficientes para fixar conhecimento de
forma ludica, sobretudo em um momento de aulas online,
evidenciando-se o método de gamificagdo, técnica de
ensino baseada em jogos®.
participativa de aprendizagem
pensamento independente e critico nos estudantes, motiva-

los a assumirem a responsabilidade por aquilo que

A metodologia ativa e

busca incentivar o

aprenderam, envolvendo-0os como protagonistas em uma
variedade de atividades abertas, além de considerar o papel
do educador para organizar as atividades de aprendizagem
gque possam explorar e desenvolver conhecimento e
pensamento®. Além disso, é reconhecido que metodologias
ativas contribuem para a diminuicdo do sofrimento

psicossocial e académico dos estudantes’.

Tais ferramentas promovem um ambiente de aprendizado
prazeroso e relaxante para os estudantes, aumentando sua
motivagdo  intrinseca  para  aprender.  Outrossim,
desenvolvem nos discentes habilidades de alta relevancia
na profissdo, como autocontrole e a capacidade de
responder rapidamente a situacdes adversas, sem prejuizo

a assimilagdo do conhecimento*8.
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Assim, o presente relato objetiva descrever a experiéncia da
elaboragdo de um material didatico, no formato de um jogo
eletrénico, por estudantes do segundo periodo de Medicina e
posterior apresentacao para seus pares.

RELATO DE EXPERIENCIA

O jogo “Pancrea Bit” foi idealizado a partir de uma proposta de
trabalho académico em grupo, solicitada para compor o
processo avaliativo de um mddulo do segundo periodo de
medicina. Nesse contexto, o objetivo da acao foi elaborar um
didatico
informagdes claras, Uteis e integradas sobre ao menos dois

material para estudantes de medicina com
dos sistemas do corpo humano. O grupo composto por 13

estudantes, tendo dois integrantes com habilidades de
programacao, optou pela elaboracdo de um jogo do tipo role

playing game (RPG) storyteller.

Os integrantes do trabalho se dividiram em trés subgrupos a
partir de suas habilidades e interesses: pesquisa, artes e
programacdo, com oito, trés e dois estudantes
respectivamente. Assim, em um periodo de duas semanas,
primeiro foi estabelecido um embasamento tedrico do
contetdo selecionado, possibilitando a elaboracdo de um
roteiro para o projeto, que entdo foi concretizado com a

producéo de artes e programagéo do jogo.

O grupo de pesquisa foi o primeiro a concluir sua fungéo, pois
0 embasamento tedrico era necessario para as etapas
posteriores a elaboracdo do jogo. O assunto escolhido foi
pancreatite crdnica e diabetes tipo 3C, tanto por ser um topico
pouco explorado, quanto por sua relevancia clinica. Dessa
forma, relacionou-se o sistema endocrino com o sistema
digestério, cumprindo a proposta de integracdo dos sistemas
do corpo. Esse tema foi subdividido entre as pessoas
responsaveis pela parte da pesquisa em: anatomia do
pancreas, histologia do pancreas, conceito da pancreatite,
epidemiologia da pancreatite, relagcdo do &lcool com a
pancreatite, diagnéstico da pancreatite, tipos de diabetes,
sintomas do diabetes e seu tratamento. Apds isso, foi
produzido um material complementar ao jogo (Figura 1) com
auxiliando na

os temas relatados,

fisiopatologia das doencas.

compreensédo da

Com o roteiro finalizado, o grupo de producdo das artes
analisou em que momentos da narrativa do jogo o uso de
animacdes ou imagens contribuiria para a metodologia de
ensino utilizada no jogo. Para a elaboracdo das artes foram
utilizados os programas de desenho Adobe Photoshop, Paint
Tool SAl, Microsoft Paint, além dos programas Aseprite,
VideoScribe e Adobe After Effects para a animacdo. Foi
elencada uma lista de tarefas para a producdo de artes,
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DIABETES TIPO 3C E PANCREATITE
_— CRONICA

relacionam?

Odah.bcwﬂf&&kwquu&ma&wduwo/wapmﬁmdem
disfuncae pancredlica exsenina que é causada pelo processe de inflamagae, muids

comum na pancrealile crénica; alterande o funcae das ihstas d&fan?mlmm que

me}ammulilwaoubwa herménies wtfw/u‘mm n&mdalmlionwdagl«boﬁ&n&

individ
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Figura 1

priorizando a tela inicial do jogo (Figura 2), os desenhos da
fisiologia do péncreas, a fisiopatologia da pancreatite e o
funcionamento da diabetes, além de animagdes da
anamnese do paciente.

Apé6s a finalizagcdo das etapas anteriores, a equipe de

programacdo deu sequéncia ao desenvolvimento do jogo
através da plataforma RPG Maker MZ, utilizando HTML

PLAYER 4

WOOLMANSEY, 207

Fonte: acervo pessoal

para a construgdo dos dialogos e mensagens e Java para o0s
plugins auxiliares. De maneira geral, o “Pancrea Bit" foi
idealizado para ser uma representacdo gamificada de um
atendimento emergencial hospitalar ficticio que precisaria ser
solucionado e, para tornar a histéria dindmica ao jogador, foi
necessario dividir a estruturagdo do jogo em 3 partes: narrativa
principal, rede neural e portabilidade. Em outras palavras,
definiu-se inicialmente uma rota de principais escolhas

PANCREA BIT

Novo Jogo
Continuar
Opgoes
Fim de Jogo

Figura 2
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padrées que levariam ao fim do jogo de maneira mais
rapida, adicionaram-se varios outros caminhos de escolhas
integradas (rede neural) para tornar a imersdo do RPG
realmente atrativa e possibilitar ao jogador a criagdo de sua
proépria trajetéria dentro do jogo. Independente das escolhas
do jogador, o final € 0 mesmo, entretanto, os diferentes
caminhos para se chegar ao desfecho do jogo permitem
que ele possa ser jogado mudltiplas vezes sem que a
experiéncia seja a mesma. A recompensa, outro elemento
importante de jogos, é a progressdo da histéria a cada
pergunta acertada. Por (ltimo, o jogo foi exportado para
Windows e Mobile, disponibilizado para download no site
https://ernandesfellipe3.wixsite.com/pancreabit, junto a um
material complementar de explicagbes dos contelidos
clinico-técnicos abordados e posteriormente jogado pelos
alunos de maneira independente e individual.

Foi notavel o entusiasmo por parte dos estudantes na
confecgdo do jogo devido a familiaridade com plataformas
digitais e a conexdo do processo de aprendizado com
atividades externas a faculdade, assim como a aproximagao
do grupo proporcionada pelo trabalho em equipe.
Proporcionou-se também o aprendizado formal de assuntos
relevantes para a pratica médica (diabetes e pancreatite),
com a producdo de materiais de leitura complementares,
destacando-se ainda o carater editdvel do jogo, que
possibilita a adicdo de novos conteudos, informagdes e

jogabilidade.

No entanto, ndo puderam ser evitados erros e “bugs” na
apresentacdo do jogo, devido, sobretudo, ao curto prazo
determinado para a sua producdo. Ademais, o0 tempo
limitado para a apresentagdo do material, destinado a um
semindrio, restringiu a insercdo de todo o contetdo
planejado no jogo, gerando a necessidade da confeccdo do

material complementar.

DISCUSSAO

A gamificacdo se trata de um método que favorece a
vivencia de experiéncias positivas e motivacionais que
conferem novos sentidos ao processo de ensino e
aprendizagem. Enquanto ferramenta educacional, possui
enorme potencial de proporcionar ao estudante significado
para aquilo que estuda, com a aplicacdo dos conhecimentos
na resolucdo de problemas reais, bem como auxiliar o
docente na elaboracdo de métodos de ensino adequados a
linguagem dos estudantes e mais conectados a sua
realidade. Essas caracteristicas tornam o processo de
aprendizagem mais prazeroso tanto para o professor como
para o discente®.
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Dessarte, a partir de uma visdo voltada para o contexto da
medicina, a utilizagdo de jogos direcionados para a educacao
médica possibilita um método ativo de ensino que
complementa os recursos de aprendizagem ja conhecidos pelo
estudante, sendo considerada muito eficaz em diversos
ambientes educacionais'®. Considerando a familiaridade dos
estudantes com as novas tecnologias e a utilizacédo frequente,
pela maioria, de jogos eletrdnicos, essa metodologia é capaz
de tornar o ensino mais atrativo para o discente. Entre as
habilidades estimuladas nesse formato, destacam-se a
utilizacdo de uma estrutura narrativa, a transformagéo de um
aprendizado tedrico em experiencial e 0 uso do mecanismo de
repeticdo!l. Esta Ultima é de extrema importancia durante a
graduacdo, periodo no qual o volume de contetdos tedricos
dados em um curto intervalo de tempo € consideravel,
especialmente no curso de Medicina. Assim, para que o
aprendizado seja consolidado como memdria de longo prazo,
a realizacdo de testes com intervalos espacados de repeticdo

é a estratégia mais recomendadal?13

Nesse contexto, o jogo “Pancrea Bit’, que se utiliza da
estrutura narrativa de um interno em um hospital ficticio,
possibilitou a forma

conhecimentos médicos distintos: a pancreatite cronica e o

abordagem de integrada de
diabetes, com a possibilidade de o jogador realizar pequenos
testes, semelhante a quizzes (Figura 3), sobre o assunto
abordado e repeti-los, sempre que necessariol3. Ademais, por
meio de escolhas dentro do jogo que direcionam a conduta
médica do protagonista, foi dada aos estudantes a
possibilidade de controlar a narrativa do jogo e ser um agente
ativo do processo. Permitir aos estudantes que escolhessem o
desfecho da histéria atraiu seus interesses pela narrativa e
pelo proprio conteddo,
envolvimento dos discentes diante das situagBes-problema.
Dessa forma, é possivel classificar, dentro do “Pancrea Bit” um

enredo, uma problemética, multiplas possibilidades de escolha

o que foi comprovado pelo

e um desfecho satisfatério, todos elementos presentes em
jogost4,

A proposta de aliar o ensino ao entretenimento certamente
parece atrativa, mas ndo ha um consenso na literatura de que
0 ensino tradicional esteja em grande desvantagem em

relacdo ao ensino ludico por jogos educativos!2. No entanto, é

inegavel que a proposta dos jogos digitais é intrinsecamente
atrativa para estudantes, especialmente para aqueles ja
familiarizados com as mecanicas de jogos digitais, que
geralmente envolvem a apresentacdo de um problema, a
demanda de uma solugdo e a oferta de recompensas ao
jogador caso o objetivo seja cumpridol4. Esse interesse a mais
pode configurar um ponto positivo para a gamificacdo do

ensino, permitindo uma maior proximidade inicial entre o
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Desce do 6nibus e vai correndo pro HUOC

PRONTUARIO DO PACIENTE

HOSPITAL
oTAv

J. 0. W., 51 anos, sexo masculino,
etilista cronico ha 27 anos.

Ha 4 anos, foi admitido no servigo
em fungao de um quadro de
pancreatite cronica agudizada.

3:00h da manha do dia 23/08/2021, foi intemado
novamente devido a um quadro de agudizacdo
de pancreatite cronica, induindo hemorragia
digestiva alta, dor e sensibilidade abdominal,
fezes de cor dara, volumosas, de odor

davel e gordurosas ( ia).
Também apresentou alteracdes de glicemia.

Fique a vontade que por enquanto irei ali
checar como os outros internos estdo, okay?

-

des.

Figura 3 Fonte: acervo pessoal

conhecimento académico que se deseja transmitir e os  muito entusiasmo por parte dos estudantes, pois 0 grupo ja era
estudantes. Ainda que evidéncias sobre a eficacia desse familiarizado com jogos digitais e pdde aliar o ensino a um
método pedagogico em detrimento do método tradicional objeto de lazer. Os componentes do grupos puderam contribuir
sejam escassas, a possibilidade de que o ensino gamificado com sua realiza¢gdo por meio de habilidades que utilizavam
possa aumentar a satisfacdo do educando na apreensdo de  previamente para fins de hobby ou projetos externos a
conhecimento configura um avango na diregdo certal®. faculdade (como linguagem de cddigo, animagdo e producdo

de artes), o que tornou o trabalho e esforco utilizado no
Embora haja um certo receio quanto a real equivaléncia “Pancrea Bit” mais prazeroso e menos cansativo. Ademais, a
entre 0 ensino remoto e o presencial’®, o carater integragdo e o esforco do grupo também possibilitam maior
complementar da utilizacéo de jogos e outras metodologias  aproximagédo e trabalho em equipe, habilidade que havia sido
ativas é valido em ambas as modalidades, conferindo a  prejudicada pelo formato remoto de educacdo devido ao
caracteristica de flexibilidade dos materiais digitais. Assim,  distanciamento social. A confeccdo do jogo também
estes podem ser inseridos no contexto presencial, possibilitou extenso aprendizado sobre o topico da pancreatite
beneficiando o discente da mesma forma, visto que sua e diabetes, conhecimento que serd muito Util durante toda a
proposta transcende essa perspectiva de isolamento trazida  trajetéria académica dos estudantes. O jogo e 0s materiais
pela pandemia. complementares ainda podem ser reutilizados para projetos

futuros e consulta para estudos, tornando-o versétil e de
Em relagdo as experiéncias positivas que foram tiradas do  grande utilidade. Adicionalmente, o jogo pode ser editado e
“Pancrea Bit”, identifica-se que o projeto foi realizado com  alterado, possibiltando a adicdo de mais elementos e
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mecanicas integradores, o que torna “Péncrea Bit” um
modelo de muito potencial, além do valor educativo que ja
possuli.

A experiéncia de trazer uma forma de ensino gamificada foi
extremamente enriquecedora, tanto para os alunos
responsaveis pelo seminario quanto para os alunos e
professores que participaram do jogo. Ainda assim, para
que o projeto pudesse ser apresentado da forma mais fluida
possivel, concessdes e reajustes foram necessarios. O
tempo designado a preparagdo do semindrio mostrou-se
muito curto, o que fez com que muitos elementos da
apresentacdo fossem apressados ou prejudicou revisdes
que seriam importantes para prevenir erros. Devido a
natureza digital do jogo e do ensino remoto como um todo,
“bugs” ou erros nas plataformas utilizadas foram previstos
mas ndo completamente evitados. A inteligéncia artificial
responsavel pela coleta dos votos e apresentacdo dos
resultados ndo pdde ser utilizada da forma ideal devido a
“bugs” que, apesar de muito esfor¢o colocado pelo grupo
para consertar,

prejudicou a experiéncia integral do

seminario. O tempo curto destinado a apresentacéo
também impossibilitou a carga de informacéo originalmente
pensada para ser transmitida aos alunos. Por essa razéo,
grande parte do conteddo educativo que era destinado a
apresentacéo foi transferida para materiais complementares
que, apesar de cumprirem o mesmo proposito do seu intuito
original, perderam o aspecto lidico e gamificado que fora
planejado. A apresentagdo, no entanto, focou apenas no
jogo produzido,
disponibilizados ao final.

sendo 0s materiais complementares

CONCLUSAO

A criacdo de um jogo eletrbnico para associagdo de
assuntos vivenciados academicamente mostrou-se uma
excelente aplicacdo da metodologia ativa na constru¢do do
conhecimento. A experiéncia possibilitou a inser¢do do
estudante como protagonista no processo de ensino-
aprendizagem, despertando o interesse e a motivagdo no
aprendizado integrado dos contetdos, por
resolucdo de problemas com base em situacdes reais. A
gamificacdo conferiu significado e envolvimento com os

meio da

temas abordados, possibilitando a consolidacdo da
memoéria a longo prazo e a construgdo do pensamento
critico e do raciocinio clinico. Deste modo, a utilizagdo de
jogos eletrbnicos mostrou-se muito efetiva, apesar da
escassez de estudos robustos sobre a gamificacdo no
ensino, reforcando a indicacdo da aplicagdo de métodos

como esse em diferentes cenarios de aprendizagem.
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Destaca-se também a relevancia da utilizagdo desse tipo de
metodologia no contexto de pandemia do novo Coronavirus,
apesar de suas potencialidades ndo se resumiram ao periodo
de isolamento. Por fim, recomenda-se o investimento por parte
das instituicdes educacionais em projetos pedagdgicos
atualizados, com metodologias
desafiadores, que incentivem experiéncias como essa de

atrativas e materiais
tornar o discente protagonista do jogo e sua imersédo ajuda-lo
na fixagdo do conteldo de maneira menos exaustiva.
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