UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO
CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM SAUDE COLETIVA

MAYCON CARVALHO DOS SANTOS

GAMIFICACAO NOS PROCESSOS DE ENSINO-APRENDIZAGEM
SOBRE CANCER DE COLO DO UTERO NO ENSINO DURANTE A
PANDEMIA DE COVID-19

VITORIA
2022



MAYCON CARVALHO DOS SANTOS

GAMIFICACAO NOS PROCESSOS DE ENSINO-APRENDIZAGEM
SOBRE CANCER DE COLO DO UTERO NO ENSINO DURANTE A
PANDEMIA DE COVID-19

Tese apresentada ao Programa de Pds-Graduacao
em Saulde Coletiva do Centro de Ciéncias da Saude
da Universidade Federal do Espirito Santo, como
requisito obrigatério para obtencdo do grau de
Doutor em Salde Coletiva, na &rea de
concentracao Politica e Gestdo em Saude.

Orientadora: Profa. Dra. Candida Canigali Primo

VITORIA
2022



Ficha catalogréafica disponibilizada pelo Sistema Integrado
deBibliotecas - SIBI/UFES e elaborada pelo autor

S237g Santos, Maycon Carvalho dos, 1983-
Gamificag&o nos processos de ensino-aprendizagem
sobre cancer de colo do uUtero no ensino durante a pandemia
de covid19 / Maycon Carvalho dos Santos. - 2022.
141 1. 1l

Orientadora: Candida Canicali Primo.

Tese (Doutorado em Saude Coletiva)- Universidade
Federal do Espirito Santo, Centro de Ciéncias da
Saude.

1. Area de ensino. 2. Jogos. 3. Avaliacéo educacional.
4.Programa Nacional de Controle do Cancer do Colo do Utero e
deMama (Brasil). I. Primo, Candida Canigali. Il. Universidade
Federal do Espirito Santo. Centro de Ciéncias da Saude. Ill.
Titulo.

CDU: 614




GAMIFICACAO NOS PROCESSOS DE ENSINO-APRENDIZAGEM
SOBRE CANCER DE COLO DO UTERO NO ENSINO DURANTE A
PANDEMIA DE COVID-19

Tese apresentada ao Programa de Pés-Graduagdo em Saude Coletiva do Centro de
Ciéncias da Saude da Universidade Federal do Espirito Santo, como requisito
obrigatério para a obtencdo do grau de Doutor em Saude Coletiva, na area de

concentragdo Politica e Gestdo em Saude.

Aprovado em de de 2022

COMISSAO EXAMINADORA

Profa. Dra. Candida Canicali Primo

Orientadora - Universidade Federal do Espirito Santo

Prof. Dra Carla Silvia Fernandes

Membro Externo — Escola Superior de Enfermagem do Porto — Portugal

Prof2. Dr2 Leticia Pontes

Membro Externo - Universidade Federal do Parana

Profa. Dra. Franciéle Marabotti Costa Leite

Membro Interno - Universidade Federal do Espirito Santo

Profa. Dra. Eliane de Fatima Almeida Lima

Membro Interno - Universidade Federal do Espirito Santo


https://www.escavador.com/sobre/7692082/franciele-marabotti-costa-leite

Prof. Dr. Hilario Seibel Junior

Suplente Externo — Instituto Federal do Espirito Santo

Prof. Dra. Raquel Baroni de Carvalho

Suplente Interno — Universidade Federal do Espirito Santo


https://www.escavador.com/sobre/7692082/franciele-marabotti-costa-leite

AGRADECIMENTOS

Os relacionamentos como doutorando foram se construindo ao longo dos trés anos
de producédo deste estudo, trazendo bons encontros e muitas alegrias. Por isso, ha
tantos a quem agradecer nessa caminhada, que ora caminhei sozinho, ora com o
apoio de muitos, pois a concluséo deste trabalho ndo seria possivel sem a participacéo
diaria dos sujeitos que me cercam, dos que encontrei ao longo do caminho e daqueles
gue indiretamente produziram conhecimento que me despertaram, ampliaram minha

visdo e ajudaram a embasar a discusséo aqui apresentada.

Meus agradecimentos a Deus, pela forca que me fez seguir em frente e lutar para

concretizar esse objetivo.

A minha mae, Rosangela Carvalho dos Santos (in memoria), pelo carinho, cuidado e

dedicacdo que me fizeram tornar o homem que sou hoje. Saudades eternas!

Ao meu pai, Manoel dos Santos, que, mesmo longe, sempre se fez presente nesta

caminhada, acreditando nesse objetivo, incentivando-me e apoiando-me.

A minha irma, Marcia Carvalho dos Santos, pelos momentos de ideias e planos para
o futuro, sempre preocupada e fazendo-se presente em todos os momentos de luta.

Amo vocé!

Ao meu sobrinho e afilhado, Nattan Carvalho, pelo carinho que sempre demonstrou

em todos 0s momentos!

Ao meu amor, Leonardo Souza, com quem partilhei essa caminhada, sempre me
acompanhando na minha construgdo profissional e se fazendo presente nos
momentos de descontracdo. A vocé, que eu amo muito e que sempre respeitou 0s

meus projetos profissionais.

A minha turma de doutorado, pelo crescimento em conjunto enquanto

experimentavamos todas as ansiedades, medos e frustragdes no decorrer do curso.

Ao grupo de estudo CuidarTech, Laboratério de Tecnologias em Saude, pelos
momentos de discussdo e crescimento intelectual, os quais contribuiram para o

fortalecimento e ampliagéo deste estudo.



Aos professores do doutorado, que, pacientemente e cheios de boa vontade,
conseguiram transmitir o conhecimento para a minha formacdo como doutor em

Saude Coletiva.

Ao Centro Universitario Multivix Vitoria, pelo apoio e prontiddo, sempre de portas

abertas para colaborar na realizacéo deste estudo. Muito obrigado!

Aos discentes de Enfermagem do Centro Universitario Multivix Vitéria os quais tive o
privilégio de ter como alunos no decorrer do doutorado, construindo em conjunto uma
pratica profissional voltada para o cuidado em saude, recebendo sempre o apoio de

todos para a realizacado deste estudo.

Aos meus alunos de Iniciagdo Cientifica, Amanda Costa e Patrick Lyra, pela

dedicacgéao, envolvimento e construcéo coletiva desta producéo.

Aos professores do colegiado de Enfermagem do Centro Universitario Multivix Vitoria,
qgue depositaram total confianca neste estudo, enxergando novas possibilidades e

para a implementacao de préaticas no ensino na graduagao.

A Professora Dra. Eliane de Fatima Almeida Lima, pelo incentivo em iniciar o
Doutorado e pelo apoio na construcéo intelectual do estudo em tela, ampliando as

oportunidades para discussdo sobre a tematica abordada.

Em especial, a minha orientadora, Profa. Dra. Candida Canicali Primo, por me acolher
e depositar confianga no meu trabalho, por abrir a mim as portas para um novo e
estimulante caminho, repleto de ricos aprendizados, os quais tém me levado a uma
visdo mais ampliada dos relacionamentos humanos. A vocé, minha grande admiracéo,

respeito profissional e sincera gratidao!



A todos os profissionais que acreditam na
educacéao como instrumento de
transformacao da sociedade.



‘[...] muito raramente conseguimos
produzir conhecimento realmente novo; o
comum dos mortais reconstroi, partindo do
gue ja existe e vigora; a originalidade que
se espera ndo é aquela da obra de arte,
absolutamente irrepetivel, mas aquela do
toque pessoal, da digestdo prépria, da
elaboracdo especifica; conhecimento néo
€ qualquer coisa, nem é coisa inatingivel”.

(Pedro Demo).



RESUMO

INTRODUGCAO: O uso de estratégias de ensino gamificadas vém se destacando pelo
potencial de ampliar as oportunidades de aprendizagem, pois 0S mecanismos
encontrados nos jogos sdo capazes de motivar os estudantes e contribuem para
engaja-los na aprendizagem. OBJETIVOS: Avaliar o uso da gamificacdo nos
processos de ensino-aprendizagem sobre cancer de colo do Gtero na graduagdo em
Enfermagem. METODOS: Pesquisa de intervencéo, de abordagem quanti-qualitativa.
O cenatrio foi o curso de enfermagem de uma faculdade privada no estado do Espirito
Santo. Os participantes foram 90 estudantes do 6° periodo da disciplina “Assisténcia
de enfermagem na saude da mulher I”. Realizou-se avaliacdo dos conhecimentos
sobre cancer de colo do utero antes e apés a intervencao por meio de um guestionario
com X perguntas. Para avaliar aspectos motivacionais dos participantes utilizou-se o
instrumento Arcs-IMMS apés a intervencdo. Para avaliar a percepcao dos estudantes
sobre as estratégias gamificadas aplicou-se um questionério via Google Forms com 4
perguntas abertas: Como foi a sua experiéncia com a ferramenta gamificada no
ensino?; Qual a contribuicdo para a aprendizagem a partir da presenca dos elementos
de gamificacdo?; Como as estratégias gamificadas poderiam auxiliar no ensino da
Enfermagem?; e Quanto a experiéncia de prestar uma tarefa avaliativa em um
ambiente gamificado, comparada ao modelo tradicional (provas, trabalhos) considera
o modelo gamificado: melhor, pior ou indiferente?. Os dados foram submetidos a
analise de conteudo categorial segundo Bardin e estatistica simples. RESULTADOS:
A intervengao ocorreu durante 4 aulas, totalizando 16 horas denominadas rodadas.
Na 12 Rodada, foram apresentadas a estratégia de gamificacdo e as regras do jogo.
A 22 Rodada iniciou com o cumprimento da tarefa de criagdo de um avatar que
representaria a equipe e deveria simbolizar o feminino e trazer uma histéria para o
jogo. Ainda, na 22 Rodada foi realizado o jogo Batalha das Caixas. A 32 Rodada
abordou os sinais e sintomas do cancer de colo com o jogo Roletando. A Rodada 4
foi a pratica em laboratério do exame de Papanicolau, com a estratégia dos Envelopes
de Perguntas. Constatou-se aumento da frequéncia e das notas dos estudantes. Na
analise do conhecimento, houve aumento significativo de acertos no segundo
momento. O uso do questionario ARCS-IMMS permitiu constatar que, na percepgcao

dos estudantes, houve ganhos no que diz respeito a atencdo e confianga na propria



capacidade de aprender. CONCLUSAO: Na percepcdo dos estudantes o uso das
estratégias de jogos (pontos, placar, tarefas, disputas) foram avaliadas de forma
positiva. O uso de elementos que se aproximam da sua realidade, como games, redes
sociais e interacdo on-line induziu sua participacdo e trouxe beneficios ao seu
processo de aprendizagem, especialmente durante o distanciamento social da
pandemia. A inclusdo da gamificacdo nas praticas de ensino conseguiu inserir 0s
estudantes como protagonistas da busca pelo seu conhecimento, trazendo inovacdes
no ensino. Esta pesquisa tem originalidade e potencial de gerar impacto e ser aplicada
a nivel local, regional, nacional e internacional, pois descreve de forma sistematizada
as etapas e recursos necessarios para uso da gamificagdo como estratégia
complementar de ensino.

Palavras-chave: Ensino; Gamificacdo; Avaliacdo educacional; Cancer de colo do

Utero; Pandemias; Educacdo em Enfermagem.



ABSTRACT

INTRODUCTION: The use of gamified teaching strategies has been highlighted for its
potential to expand learning opportunities, as the mechanisms found in games are able
to motivate students and contribute to engaging them in learning. OBJECTIVES: To
evaluate the use of gamification in teaching-learning processes about cervical cancer
in undergraduate Nursing. METHODS: Intervention research with a quantitative and
qualitative approach. The setting was the nursing course at a private college in the
state of Espirito Santo. The participants were 90 students of the 6th period of the
subject “Nursing assistance in women's health I”. An assessment of knowledge about
cervical cancer was carried out before and after the intervention through a
guestionnaire with X questions. To assess the participants’ motivational aspects, the
Arcs-IMMS instrument was used after the intervention. To assess the students'
perception of gamified strategies, a questionnaire was applied via Google Forms with
4 open questions: How was your experience with the gamified tool in teaching?; What
is the contribution to learning from the presence of gamification elements?; How could
gamified strategies help in Nursing teaching?; e Regarding the experience of providing
an evaluative task in a gamified environment, compared to the traditional model (tests,
assignments), do you consider the gamified model: better, worse or indifferent?. Data
were subjected to categorical content analysis according to Bardin and simple
statistics. RESULTS: The intervention took place during 4 classes, totaling 16 hours
called rounds. In the 1st round, the gamification strategy and game rules were
presented. The 2nd Round started with the fulfillment of the task of creating an avatar
that would represent the team and should symbolize the feminine and bring a story to
the game. Also, in the 2nd Round, the game Batalha das Caixas was held. The 3rd
Round addressed the signs and symptoms of colon cancer with the Roulette game.
Round 4 was the laboratory practice of the Papanicolaou test, with the Question
Envelopes strategy. There was an increase in attendance and student grades. In the
analysis of knowledge, there was a significant increase in the number of correct
answers in the second moment. The use of the ARCS-IMMS questionnaire showed
that, in the students' perception, there were gains in terms of attention and confidence
in their own ability to learn. CONCLUSION: In the students' perception, the use of

game strategies (points, score, tasks, disputes) were evaluated positively. The use of



elements that are close to their reality, such as games, social networks and online
interaction, induced their participation and brought benefits to their learning process,
especially during the social distancing of the pandemic. The inclusion of gamification
in teaching practices managed to insert students as protagonists in the search for their
knowledge, bringing innovations in teaching. This research is original and has the
potential to generate impact and be applied locally, regionally, nationally and
internationally, as it systematically describes the steps and resources needed to use

gamification as a complementary teaching strategy.

Keywords: Teaching; Gamification; Educational evaluation; Cervical cancer;

Pandemics; Nursing Education.
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1 INTRODUCAO

1.1 CONTEXTO DO PROBLEMA

Por ano, o Brasil contabiliza aproximadamente 6,36 mil mulheres que véo a 6bito em
decorréncia de cancer do colo do utero (CCU), registrando cerca de 16,7 mil novos
casos dessa patologia por 100 mil mulheres, estimativa mantida para cada ano do
periodo de 2020 a 2022 (INCA, 2020). O deficit de oferta dos servicos em areas
carentes, a escassez de conhecimento sobre a doenca, assim como o fato de os
programas existentes ndo abarcarem mulheres do grupo de maior risco para
desenvolvé-la, representam desafios para reduzir esses numeros. Ainda ha outro
agravante: no contexto pandémico, o tratamento do CCU ficou menos acessivel, ja
que a realizacdo de exames citopatoldgicos e o tratamento da patologia sofreram
qgueda, respectivamente, de 44% e 34% (RIBEIRO et al., 2022).

Nas acdes para a prevencao do CCU, tais como a vacinacgao, estratégia prioritaria, e
a realizacdo de exames citopatologicos, inclusive em mulheres consideradas
saudaveis, a atuacdo da Enfermagem € de suma importancia (SOARES et al.,
2020). Essa area, como as demais da Saude, envolve atividades complexas, que
extrapolam conhecimentos tedricos, requerendo, também, habilidades e atitudes
(CAMARGO; DAROS, 2021) nas mais diversas combinacdes, para que o profissional
possa tomar decisbes que permitam solucionar com pertinéncia e eficacia os
problemas com os quais se depara (HAGER; GONCZI, 1996).

Por sua vez, o Enfermeiro é um profissional habilitado para realizar o rastreamento do
cancer de colo do utero, atuando desde as fases de prevencdo, diagndstico,
tratamento e acompanhamento das mulheres. Com atuacdo em unidades basicas de
saude, centros especializados e nos cuidados de enfermagem a mulheres com
diagnéstico positivo (RIBEIRO et al., 2022).

Todavia, em oficinas com 96 profissionais dessa area, Soares et al. (2020)
identificaram vulnerabilidades complexas decorrentes de aspectos relacionados a
gestdo dos municipios, ao conhecimento dos enfermeiros sobre o CCU e a adeséao
desses profissionais as orientagdes dadas pelo Ministério da Saude (MS) (BRASIL,
2016). Em linha semelhante, Anjos et al. (2021) constataram que apenas 51,9% dos
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profissionais de saude envolvidos em seu estudo realizavam o correto controle do
rastreamento dessa patologia. Essas lacunas observadas na atuagéao dos enfermeiros
para monitorar e controlar o CCU, somadas as estimativas epidemiologicas da doenca
e ao atraso causado pela pandemia na assisténcia relacionada a essa patologia,
constituem-se como problemas reais e, como tal, podem se beneficiar da aplicacao
de jogos, promovendo melhorias na qualidade de vida (MCGONIGAL, 2012).

Os jogos consistem em um processo interativo que implica a aquisicdo de
conhecimento, mas, também, desenvolvimento de habilidades cognitivas e afetivas,
favorecendo a troca de experiéncias e informacdes que possibilitam vivenciar o
respeito matuo (MARIANO; REBOUCAS; PAGLIUCA, 2013; BRANDAO et al., 2019).
Jogos oferecem recompensas, ensinam, inspiram e envolvem as pessoas mais
amplamente do que as diversas esferas sociais tém conseguido (MCGONIGAL,
2012). Nesse universo, destaca-se o conceito de gamificagdo, que, embora uma
pratica antiga, comeca a ser usado mais intensamente em 2010 (MATTAR, 2017).

A gamificacdo faz referéncia ao uso de elementos ladicos em contextos néo
relacionados a jogos (DOMINGUES, 2017), tais como a educacdo, motivando 0s
aprendizes (do sistema formal ou informal) a atingir determinado objetivo (BURKE,
2015), melhorando sua experiéncia (DETERDING et al.,, 2011). Fazendo uso de
estratégias e mecanismos de jogos, a gamificacdo engaja pessoas na resolucao de
problemas (CAMARGO; DAROS, 2021; OTA; ROCHA, 2021), a partir da obtencao de
dominio sobre o assunto (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). Por isso, na
atualidade, a gamificacdo na aprendizagem cresce com o0 avanc¢o das tecnologias,
refletindo a maior necessidade de intervengdes educacionais que envolvam os alunos
para atuarem como protagonistas do seu processo de aprendizagem (OTA; ROCHA,
2021).

Diante desses beneficios, € pertinente implementar estratégias de ensino gamificadas
que desafiem os alunos do curso de Enfermagem no aprendizado do cuidado e
atencdo ao CCU e que estejam ajustadas ao contexto do exercicio profissional,
ampliando as oportunidades de aprendizagem sobre uma patologia que acomete
milhares de mulheres brasileiras anualmente (INCA, 2020), muitas das quais tém suas
vidas interrompidas por dificuldades na assisténcia e cuidado. Nessa direcdo, a

pesquisa relatada nesta tese teve como tema “A utilizagao de estratégias gamificadas



16

no ensino do CCU na graduagcdo em Enfermagem”, tendo como objeto de estudo a
gamificacdo, do qual emerge a seguinte pergunta norteadora: como implementar

estratégias gamificadas no ensino do CCU na graduacdo em Enfermagem?

1.2 OBJETIVOS
1.2.1 Objetivo geral

Avaliar o uso da gamificacao nos processos de ensino-aprendizagem sobre cancer de

colo do utero na graduacdo em Enfermagem durante a pandemia de Covid-19.
1.2.2 Objetivos especificos

a) Descrever a utilizacdo do uso de jogos eletronicos como ferramenta para

Educacdo em Saude

b) Descrever a implementacdo de uma estratégia gamificada no ensino de cancer

de colo do Utero;

c) Avaliar a percepcdo dos estudantes acerca da experiéncia com esta

aprendizagem,;

d) Avaliar os impactos da implementacdo de estratégias gamificadas na formacao
dos estudantes de Enfermagem no contexto do ensino durante a pandemia de
Covid-19.

1.3 JUSTIFICATIVA

O ensino vem sofrendo diversas transformacdes com o avanco das tecnologias, sendo
que, na contemporaneidade, verifica-se maior necessidade de intervencdes
educacionais que envolvam os alunos de modo a atuarem como protagonistas do seu
processo de aprendizagem. E nesse cenario que o emprego de inteligéncia artificial e
a utilizacdo de novas ferramentas educacionais baseadas em tecnologias, por
exemplo, a gamificacdo, tornam-se essenciais para o processo de aprender (OTA,
ROCHA, 2021).
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Além disso, considerando-se que, no Brasil, 0 mercado de games registrou aumento
de 140% em 2020, primeiro ano da pandemia, em comparac¢do com 2019 (LARGHI,
2021), implementar a gamificacdo na aprendizagem do CCU é uma estratégia
consonante com uma cultura em que os alunos estdo imersos na atualidade. Para
atingir esse publico, é importante criar estratégias interativas baseadas em
tecnologias de informacdo e comunicacdo que incentivem ao aprendizado

(FRATICELLI et al., 2016; SERAFIM et al., 2019).

Na Educacdo Permanente em Saude (EPS), a qual se ancora na pedagogia da
problematizacdo (CARDOSO et al., 2017) e busca ampliar as relacdes entre a atengao
a saude e a docéncia no campo prético, as tecnologias tém sido inseridas em
situacdes de aprendizagem e se apresentam como estratégia de construcdo do
conhecimento que pode evoluir para uma metodologia ativa (FONTANA et al., 2021).
Nesse sentido, a aprendizagem de CCU a partir da gamificacdo fortalece a EPS,
atendendo, ainda, a uma outras de suas bases, a aprendizagem significativa
(CARDOSO et al., 2017).

E importante pontuar que o crescimento do mercado de jogos durante a pandemia
sublinha a finalidade escapista que estes possuem desde a Grécia Antiga, contexto
em que surgiram (MCGONIGAL, 2012). Se os gregos o usavam para enfrentar a
escassez de alimentos (RAWLINSON, 1861 apud MCGONIGAL, 2012), na atualidade,
0s jogos permitem enfrentar a vida cotidiana enfadonha e as limitagdes impostas pela
crise sanitaria. Todavia, os problemas reais continuam existindo quando cessam as
sessdes de um jogo. Por isso, é valido criar jogos especificos para resolver problemas
reais e de escala planetaria com o entusiasmo e engajamento com que 0S usuarios
se envolvem em jogos virtuais (MCGONIGAL, 2012).

Destaca-se, ainda, que a pandemia de Covid-19 acelerou diversas mudancas no
cenario educacional, visto que, pela necessidade de distanciamento social para conter
0 contagio da doenca, 0 ensino passou a ocorrer remotamente. Isso desafiou
professores a revisar as metodologias usadas até entdo, o que suscitou o surgimento
de novas préticas e formas de educar, de gerenciar o contetdo, de organizar e
planejar o ensino (CAMARGO; DAROS, 2021). Frente a nova dinamica, 0s
instrumentos ludicos presentes nos jogos se destacam por levar os participantes a

utilizar todos os sentidos, colaborando para que percebam a relagéo entre o contetdo
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e o significado da atividade com a realidade em que eles estéo inseridos, para, entéo,
transformar aspectos dessa realidade (SERAFIM et al., 2019).

Por sua vez, a tematica abordada, sobre cancer de colo do utero, se justifica devido
ser um agravo de facil deteccéo, através da coleta de exames de preventivo, o qual o
enfermeiro possui uma atuagdo estratégica para promocdo de acesso a saude ou
muitas vezes é o Unico recurso humano com contato direte com as usuarias em muitos
lugares do mundo (RIBEIRO et al., 2022).

Assim, alinhados a formacdo académica de enfermagem, os egressos do curso
precisam do amplo conhecimento desde a analise dos processos de salde doenga,
até as medidas de tratamento, mas com foco na prevencgéo. Assim, os Enfermeiros
detém em sua formacé&o todo arcabouco tedrico pratica para esta atuacao profissional

nos servicos de saude.

1.4 ESTRUTURA

Além deste capitulo introdutério, esta tese esta assim organizada: no Capitulo 2
apresenta-se a fundamentacéo teorica, que abarca a pedagogia freireana e a politica
de EPS, discutindo sua aplicacdo a formacé&o de novos enfermeiros e profissionais. O
capitulo inclui, ainda, o surgimento e o conceito de jogos, bem como a gamificacéo e

sua usabilidade no ensino, sobretudo para académicos de Enfermagem.

O Capitulo 3 caracteriza o método utilizado para o desenvolvimento da pesquisa,
detalhando suas etapas e as técnicas selecionadas para a realizacdo da coleta e
andlise dos dados.

No Capitulo 4, sdo apresentados os resultados, distribuidos em um capitulo de livro e
dois artigos. O primeiro, o capitulo de livro, intitulado “Jogos eletrdnicos em saude:
uma revisao integrativa”, traz uma analise sobre o uso de jogos e sua aplicabilidade
na educacao e compode o livro “Gestao e praticas em Saude Coletiva: da politica a
acgao | e II”, organizado pelo Nucleo de Pesquisa em Politica, Gestao e Avaliagdo em

Salde Coletiva.

Na sequéncia, apresenta-se o primeiro artigo, intitulado “Estratégias de gamificagao

no ensino remoto para Enfermagem na pandemia de Covid-19”, no qual sao
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abordados o processo de implementacéo da gamificacao nas aulas sobre o cancer de
colo do utero para a graduagdo em Enfermagem e a percepc¢ao dos participantes. Este
artigo foi formulado com base nos critérios estabelecidos pela Escola Anna Nery —

Revista de Enfermagem.

Por fim, o segundo artigo, “Impactos da implantagdo de estratégias gamificadas no
ensino remoto em Enfermagem na pandemia de Covid-19”, buscou entender e
analisar os impactos da gamificagdo nos processos de ensino-aprendizagem do
cancer de colo do utero, mensurando-os quantitativamente. Este artigo foi formulado

com base nos critérios estabelecidos pela Revista Trabalho, Educacgéo e Saude.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 A PEDAGOGIA FREIREANA E A VALORIZACAO DO CONTEXTO DO
EDUCANDO

Paulo Freire é um dos pioneiros da Educacdo Popular, movimento iniciado em 1950
na América Latina, para o qual o pensador brasileiro contribuiu com suas obras, sendo
0 primeiro a sistematizar teoricamente a experiéncia acumulada no ambito desse
movimento. Dentre suas obras mais marcantes, destaca-se “Pedagogia do Oprimido”,
publicada em 1966 e que contribuiu para difundir a Educacdo Popular por todo o
mundo. Em funcao disso, em diversos paises, a denominagao “pedagogia freireana”
tem sido usada para caracterizar a Educacdo Popular (EMMERICH; FAGUNDES,
2016).

O pensamento freireano surgiu em meio a Ditadura Militar dos anos 1960, um periodo
da historia nacional em que os analfabetos representavam a metade da populacdo
brasileira e viviam oprimidos por um sistema social marcado pela desigualdade, o que
perdura até hoje. Uma das maiores preocupacfes de Freire era que a Educacéo
Popular ficasse a margem das tensdes politicas daquele periodo. Para fazer frente a
isso, esse pensador pds em pratica um trabalho de educacdo que concebia a
alfabetizacdo como um processo de conscientizacdo da populacdo oprimida
(ARAUJO et al., 2018).

Em funcéo desse trabalho, Paulo Freire foi um dos primeiros brasileiros exilados apés
o golpe militar de 1964, permanecendo no Chile até abril de 1969. Entretanto, mesmo
apos sua saida do Brasil, por todo o territério nacional, emergiam iniciativas em prol
da educacédo popular, propostas e implementadas por militantes de sua pedagogia,
com o objetivo de se opor a “ideologia do regime” e desenvolver as bases da
resisténcia politico-ideolégica contra a opressao social, politica e econdmica
(EMMERICH; FAGUNDES, 2016).

Freire (1979) ja vinha criticando o formato de educacdo engessado, com cartilhas e
livros prontos, sem levar em consideracéo a realidade do educando, o qual, muitas
vezes, precisava aprender a ler ou escrever uma palavra sem entender seu significado

ou sem que ela fizesse parte de sua vivéncia. Assim, o educador prop6s uma nova
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forma de desenvolvimento do processo educativo, partindo da investigacdo do

universo dos individuos.

Foi 0 que ocorreu em uma experiéncia que impressionou a opiniao publica no final
dos anos 1970, quando Freire (1979) conseguiu que 300 trabalhadores fossem
alfabetizados em 45 dias na Regido Nordeste. O sucesso da experiéncia de
alfabetizacdo deveu-se ao fato de o ensino ter se baseado na realidade dos alunos,
utilizando palavras que eram usadas no seu dia a dia. Por exemplo, os trabalhadores
comecaram a escrever e ler “enxada”, material que utilizavam na sua rotina de

trabalho.

Com a investigacdo sobre o contexto daquele que aprende, identificam-se as
chamadas “palavras geradoras”, as quais possibilitam a percepc¢ao de outras palavras,
configurando um cenério mais préximo do educando e permitindo explorar desejos,
frustracdes, desilusbes, obstaculos, objetivos e esperancas. Dessa forma, as
palavras, individualmente ou em conjunto, relacionam-se com temas que devem ser
trabalhados com os educandos (FAGUNDES; OLIVEIRA, 2017).

Ao discutir o tema com o grupo de educandos, € necessario superar o que Paulo Freire
denominou como modelo tradicional ou bancério, no qual o educador esta a frente da
sala de aula, trabalhando em um monélogo, enquanto os caracterizados como alunos
funcionam como um depésito do contetdo, sem qualquer reflexdo acerca dos
significados do que escutam. A teoria freireana, em outra configuracdo, propde que
educadores e alunos estejam em posicao de igualdade, de maneira que a acao de
educar seja realizada ativamente por todos os atores nela envolvidos, ndo apenas
pelo educador (FREIRE, 1979).

Em diversas instituicdes de saude, profissionais buscam, cada vez mais, enfrentar o
desafio de incorporar ao seu local de atuacao a metodologia da Educacdo Popular
baseada na teoria freireana, adaptando-a a uma nova realidade, marcada pela
complexidade institucional e da convivéncia em grandes centros urbanos. Com a
pedagogia freireana, pode-se determinar as bases para uma nova atuagdo e
adaptacdo da Educacdo Popular no Sistema Unico de Satde (SUS) (OLIVEIRA,
2014).
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De acordo com Emmerich e Fagundes (2016), Freire considerava que a educacgéo
geralmente é narradora, ou seja, narra conteudos, sem, todavia, conecta-los com as
realidades vividas pelos estudantes. Assim, a acdo de educar se torna um ato de
depositar: o aluno é o depositario e o professor, o depositante, l6gica da concepc¢ao
bancaria da educacdo, em que a Unica margem de acdo do educador é fazer
comunicados, em vez de comunicar-se, enquanto ao educando resta receber os
depdsitos e arquiva-los, pois, em descompasso com sua realidade, de pouco ou nada

servirao.

Com o objetivo primordial de transformar o mundo de forma consciente, a proposta de
educacdo freireana vai além dos limites teoricos, relacionando-se a maneira de
compreender e refletir sobre o mundo. Em sua teoria, Paulo Freire propde a educacao
ética, multicultural, libertadora e transformadora, entendendo que a sociedade possui
comportamentos, pensamentos e formas distintas de ver o mundo. Sua defesa é por
uma pratica dialogada, marcada pela estimulacao e articulacdo do saber, da vivéncia,
da comunidade, do ambiente, desenhada sob a perspectiva da coletividade (ARAUJO
et al., 2018).

Na avaliacdo de Felix, Farias e Silva (2020), a educacdao libertadora, como também é
conhecida a proposta freireana, constitui-se em uma revolucdo organizada,
sistematizada e acessivel ao conjunto da populacdo. Em vez de impositiva, €,
necessariamente, democratica, democratizando até mesmo a escolha do conteudo,
visto que sua base, fundamentalmente, estd na problematizacdo da realidade
individual e coletiva dos educandos. Aluno e professor séo pares em uma relagcéo de
ensino e aprendizagem bidirecional, em que a transmissédo do conhecimento ndo se
faz de “A para B”, e, sim, de “A com B”, disseminado por um mundo que impressiona

e desafia a uns e a outros, 0s quais constroem visées ou pontos de vista sobre ele.

Sob o olhar de Freire (1979), a reflexdo critica sobre a pratica €, portanto,
indispensavel aos processos de ensino-aprendizagem, figurando como um requisito
da relacéo teoria-pratica. Sua auséncia no processo educativo pode resultar, de um
lado, em uma “teoria” qualificada meramente pela transferéncia de saberes que se
restringem ao discurso, e, de outro, em uma pratica que, sem se fundamentar na

teoria, reduz-se ao ativismo. Assim, é de grande importancia compreender a dimensao
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da educacao libertadora e, ainda, o conceito da conscientizagdo como moderadora da

autonomia e autoria do sujeito no mundo.

Conforme Emmerich e Fagundes (2016), a educacao libertadora passa por dois
momentos distintos: o primeiro, quando o individuo se atenta ao mundo e pactua sua
transformacao, e o segundo, quando, a partir da consciéncia, transforma e adapta a
realidade. Assim, salientam esses autores, o processo pedagdgico desenvolvido
passa a conceber 0 homem em processo de constante libertacdo. As técnicas de
ensino-aprendizagem, por esse prisma, devem proporcionar uma educacao
conscientizadora, partindo da concepcédo do educando, permitindo a reflexdo, o
conhecimento e a transformacédo da realidade a partir da participacdo ativa do

individuo.

A pedagogia freireana propicia condicdo favoravel para que os participantes do
processo educativo ressignifiguem sua realidade por meio do reconhecimento de si e
do outro. Para tanto, metodologias educacionais devem, preferencialmente, ser
formuladas na perspectiva participativa, contando com uma abordagem que possibilite
rever acdes de curto e médio prazos, para que o educando possa reavaliar sua visao
global e holistica, sendo necessario, nessa perspectiva, espaco para dinamismo no
processo (FAGUNDES; OLIVEIRA, 2017).

E importante ressaltar que uma educacdo caracterizada nesses principios se
relaciona a preceitos do SUS, como integralidade, equidade e universalidade, o que
potencializa o fortalecimento da formacao tedrico-pratica em consonancia com as
politicas publicas de saude vigentes. Especificamente no que tange a sua aplicacéo
ao ensino superior de Enfermagem, abordada no tépico a seguir, a teoria freireana
possibilita a aproximacdo do educador com o educando, por meio de didlogo e
estratégias em grupo, incrementando e fortalecendo, também, as praticas de
educacao e saude, nas quais o0 aluno é incentivado a assumir a responsabilidade por
suas ac0des, construindo seu desenvolvimento profissional de maneira critico-reflexiva
(ARAUJO et al., 2018).

Apds o entendimento da pedagogia freiriana, explorada neste capitulo, a seguir sera

apresentado uma juncao desta vertente junto a formacéo de novos enfermeiros.
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2.2 AFORMACAO DE NOVOS ENFERMEIROS NA VERTENTE FREIREANA

A primeira escola de Enfermagem do Brasil foi fundada no Rio de Janeiro (Escola de
Enfermagem Alfredo Pinto), com o intuito de formar profissionais para trabalhar em
hospitais psiquiatricos e militares, substituindo as irmés de caridade. Essa formagéo
recebeu forte influéncia das Escolas Anglo-Americana e Francesa, que se estende até
a atualidade. De um lado, a Escola Francesa evidenciou a profissdo na estratificacao
social e uma predominancia hierarquica, com o poder no saber do médico; de outro,
a Escola Anglo-Americana reflete o posicionamento de uma vertente que defende que
a Enfermagem deve ser pautada na ciéncia, com componentes tedricos e praticos

para a formacao dos profissionais da area (SILVA, 2011).

Historicamente, tanto em nivel mundial quanto no Brasil, a Enfermagem firmou-se no
modelo hospitalocéntrico, biologista e reducionista do saber. Entretanto,
posteriormente, profissionais e estudiosos que nela atuam buscaram fundamenta-la
teoricamente, para consolidar as praticas sociais, antropolégicas e clinicas (XIMENES
NETO, 2020). Como parte desse movimento, em 2001, o Ministério da Educacgéo
institucionalizou as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) da Enfermagem, a fim de
estimular os cursos de graduacao a reformularem seus projetos politico-pedagogicos
(PPC).

Em uma logica de contraposicdo ao modelo hospitalocéntrico, os PPC’s que devem
incluir a descri¢do dos conteudos curriculares, estagios e atividades complementares
para o eixo formador do profissional/egresso (BRASIL, 2001). Assim, os PPC’s
passaram a ser constituidos tendo como base as necessidades da realidade local em
gue o curso é ofertado. Além de possibilitar avanco na formacéo dos enfermeiros, que
passa a ser pautada nos reais problemas da populagéo, essa mudanca contribui para
o fortalecimento das politicas publicas de saude abarcadas no SUS (XIMENES NETO,
2020).

Contudo, mesmo com todos os avangos propostos pelas DCN’s da Enfermagem,
ainda se nota uma tendéncia de ensino voltado para o modelo tradicional flexineriano,
focado na assisténcia hospitalocéntrica, ou, ainda, movimentos que agregam ao

modelo tradicional novas pedagogias, como a implementagao de metodologias ativas
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de ensino-aprendizagem, criando, com isso, um modelo hibrido de ensino (XIMENES
NETO, 2020).

Se, de um lado, as DCN’s trouxeram diversos avangos no ensino da Enfermagem, por

outro, apresentam agravantes e desafios, a saber:

a) a expansédo dos cursos de Enfermagem, tanto no formato regular quanto a
distancia (EAD);

b) aexpanséo do acesso ao ensino de Enfermagem, uma vez que € uma profisséo

com demanda mundial, principalmente em lugares remotos;

c) anecessidade de delinear processos de ensino estimulantes, que fortalecam a
atuacdo do enfermeiro nas politicas de satde, com foco no SUS.

Para enfrentar esses desafios, o ensino da Enfermagem deve ser baseado nas
habilidades e competéncias, sendo o discente o protagonista desse processo. O
professor, por seu lado, atua como um facilitador do ensino-aprendizagem,
estimulando o educando a adquirir conhecimentos ancorados no seu contexto, de
modo fluido, sem imposicdes ou arbitrariedades (MOREIRA, 1983). Defende-se,
portanto, uma dindmica que esteja ancorada no pensamento de Freire (1979), exposto

no tépico anterior.

A insercdo da abordagem freireana no cotidiano da Enfermagem vem se
intensificando, sendo aplicada de diversas formas e variados contextos. Compreende-
se, assim, a necessidade do uso e desenvolvimento de metodologias criticas e que
embasem a construcdo de um saber comunitario (ARAUJO et al.,, 2018).
Notadamente, interessa a este trabalho, sobretudo, a ancoragem do ensino em
metodologias que integram o universo do estudante de Enfermagem (XIMENES
NETO, 2020) para ampliar as oportunidades de reflexdo sobre os contetudos

explorados.

O uso da pedagogia freireana na area da Saude implica a completa reestruturacao da
analise acerca dos problemas. Para que essa educacao problematizadora aconteca,
€ preciso trabalhar um contetdo programéatico cuja escolha tenha sido resultante do

dialogo entre as partes, momento em que se faz uma investigacdo do universo
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tematico do educando. Nao € o individuo que deve ser analisado, como se fosse um
objeto, mas, sim, seu pensamento, seu entendimento acerca da sua propria realidade,
a visdo de mundo que contempla seus “temas geradores”. A agao programatica deve
ser organizada com base na situacao presente, para que, a partir de um problema
real, o individuo se sinta desafiado e busque uma resposta, principalmente no nivel
da acdo (EMMERICH; FAGUNDES, 2016).

Ao proceder assim, o educador leva em consideracao a histdria e o conhecimento de
mundo do educando, seus anseios e necessidades e contribui para situar o discente
em posi¢gdo ativa na construcdo do conhecimento, em vez de apenas recebé-lo
passivamente, como ocorre em experiéncias pautadas exclusivamente na
memorizacdo. A proposta freireana trata-se, pois, de uma experiéncia baseada no
“circulo de cultura”, como Freire denominava o dialogo estabelecido entre educandos
e educadores, em que estes se encontram em posicéo de igualdade e podem discutir
0S processos de ensino-aprendizagem, construindo o conhecimento de forma
democratica e conjunta (OLIVEIRA, 2014).

A demanda por uma postura educacional configurada nesses moldes tem sido ainda
maior em um contexto de intenso desenvolvimento tecnoldgico, no qual nasceram os
alunos da atualidade, inclusive na graduacédo. Esses alunos, portanto, fazem parte de
uma geracéo cada vez mais conectada. Nesse sentido, argumenta-se aqui que 0 uso
intenso de tecnologias, traduzidas em uma gama de dispositivos disponiveis
atualmente (tablets, smatphones, reldgios digitais, computadores etc.), pode ser visto
de forma analoga as “palavras geradoras” tratadas na abordagem freireana. Essa
realidade ja vinha sendo observada nas ultimas décadas e ganhou elementos novos

com a pandemia de covid-19, assim decretada em marco de 2020.

A crise sanitéria tornou necessaria a reformulacdo de ensino nas universidades,
inclusive na area da Saude, em especial na Enfermagem (BASTOS, 2020). Dentre as
acOes para evitar a propagacao do virus, o afastamento social foi a principal,
pressupondo a diminuic&o do fluxo de pessoas em locais publicos, inclusive em salas
de aula. Diante disso, por meio do Decreto n° 4593-R, de 13 de margo de 2020, o
Poder Executivo do Espirito Santo decretou estado de emergéncia em saude publica
e estabeleceu medidas de prevencdo e controle do novo coronavirus com o

isolamento social.
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Seguindo esta mesma premissa, o Ministério da Educacao, a partir da Portaria n® 343,
de 17 de marco de 2020, decretou que o ensino presencial fosse substituido pelo
ensino remoto enquanto durar a pandemia, o que ocorreu desde entdo em escolas,
faculdades e universidades. A mesma portaria versa sobre a responsabilidade das
instituicbes em organizar e definir como fazer a gestdo do ensino, bem como
avaliacOes e ofertas de aulas praticas. Isso implicou a necessidade de se pensar em

outras formas de promover o ensino-aprendizagem.

Pelo fato de o curso de Enfermagem possuir diversas disciplinas praticas, alguns
professores comecgaram a implementar estratégias que pudessem chamar a atencéo
dos alunos nos processos de ensino-aprendizagem. Assim, fizeram uso de diversas
ferramentas, como brinquedos, bonecos, valendo-se até mesmo da presenca dos
familiares que estavam em sua residéncia para exemplificar técnicas de exame fisico

e do exercicio profissional.

As principais disciplinas com atividades praticas da graduacdo em Enfermagem na
instituicdo de ensino em que este estudo foi realizado sao “Anatomia humana’,
“Semiologia” e “Semiotécnica”’, as quais foram retomadas presencialmente no
laboratério de anatomia e nas enfermarias apenas em novembro de 2020. Em relagéo
as praticas clinicas nas Unidades Béasicas de Saude e hospitais, inicialmente, todas
as aulas foram suspensas, devido ao risco que os alunos, muitos sem experiéncia,
estariam correndo ao adentrar os servicos de saude, uma vez que poderiam ser
contaminados e, ainda, contaminar seus familiares. Até outubro de 2021, as praticas
do curso encontram-se liberadas apenas para alunos do ultimo ano do curso e que
facam uma carga horaria minima de 20 horas por semana nas Unidades Basica de

Saude ou hospital.

Visando a fortalecer as praticas no ensino remoto, a instituicdo investiu na plataforma
Microsoft Teams, contando, ainda, com um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA).
Todos os professores receberam capacitagao para o uso da ferramenta Teams, para
gue, entdo, suas disciplinas fossem ofertadas na modalidade digital. Desde o
semestre 2020/2 o ensino vem ocorrendo neste formato, com aulas sincronas e
atividades avaliativas assincronas, em forma de provas e trabalhos on-line, todos via
AVA. As atividades de pesquisa e extensdo do curso também migraram para o formato

on-line: a coleta de dados para as pesquisas tem sido realizada via plataformas
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digitais, como o Google Forms, enquanto as atividades de extensao tém ocorrido com

a promocao de lives e outros eventos on-line.

Assim, a pandemia de covid-19 sublinhou a necessidade de se contextualizar as
estratégias de ensino da graduacdo com a realidade dos educandos, tornando
fundamental a reformulacdo do ensino nas universidades de um modo geral e na
Enfermagem em particular (BASTOS, 2020). Entende-se que essa reformulacao pode
se valer, sobretudo, de metodologias ativas, que, na atualidade, sdo consideradas as
principais ferramentas para o desenvolvimento da autonomia e da aprendizagem dos
discentes, cada um com suas singularidades (XIMENES NETO, 2020).

O uso de metodologias ativas de aprendizagem contribui para o desenvolvimento de
competéncias pessoais e profissionais, além daquelas trabalhadas na aula tradicional.
A piramide de aprendizagem proposta por Dale (1969) corrobora essa afirmacéo ao
evidenciar que a utilizacédo de atividades de aprendizagem mais ativas, por meio de
praticas colaborativas melhoram o aprendizado e a capacidade de retencdo do

conhecimento (Figura 1).

Figura 1: Piramide de aprendizagem

Passivo Percentual de

retengdo do 5%
conhecimento

Assistir a uma palestra (escutar)

10% | Leitura

r"’ > " P
20% (  Utilizar recursos audiovisuais
p —

-~
30% ./ Demonstrar/uso imediato
e ——=
/
50% | Argumentar/discussio em grupo
e

75% \ Praticar o conhecimento

Ativo

85% \ Ensinar os outros

Fonte: Dale (1969).

A pirdmide de aprendizagem de Dale (1969) apresenta sete formas diferentes de
aprendizagem. As quatro primeiras (assistir a uma palestra ou aula expositiva, ler,
utilizar recursos audiovisuais ou fazer a demonstracdo de algo) remetem a aula

tradicional. Na base da piramide, situam-se outras trés maneiras, que sdo argumentar,
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praticar o conhecimento e ensinar 0S outros, as quais sao abarcadas nas
metodologias ativas de ensino. Observa-se na Figura 1, portanto, que o aluno
desenvolve mais competéncias e retém mais conhecimentos por meio de praticas

interativas e colaborativas de ensino.

O modelo de educacgdo para o século XXI discutido na Declaracdo Mundial sobre
Educacdo Superior (UNESCO, 1998) defende a necessidade do aprimoramento dos
projetos educacionais, o que requer a busca de novas posturas, visando a formacao
de méo de obra qualificada, atendendo, assim, as demandas da sociedade. O
documento também destaca como as rapidas inovacdes, por meio das tecnologias de
informacgao e de comunicagéo, vdo mudar ainda mais o modo como o conhecimento

€ desenvolvido, adquirido e transmitido.

Nesse sentido, o proprio documento defende que € importante que as novas
tecnologias oferecam oportunidades de renovar o contetdo dos cursos e dos métodos
de ensino e ampliar o acesso a educacéao superior, reforcando, por outro lado, que
novas tecnologias e informacdes ndo tornam os docentes dispensaveis. A declaracao
enfatiza, ainda, que ha uma modificacdo no seu papel em relacdo ao processo de
aprendizagem — e que o dialogo permanente que transforma a informacdo em

conhecimento e compreensao passa a ser fundamental (UNESCO, 1998).

2.3 EDUCACAO PERMANENTE E AS INTERFACES DA FORMACAO

Mediante as caréncias observadas na formacao profissional, antes voltada apenas ao
aprimoramento das habilidades técnicas relacionadas ao desempenho produtivo,
desenvolveu-se na América Latina o conceito de educacao permanente. No Brasil, a
adesdo a esse conceito no campo da saude se deu na década de 1980, por meio do
Programa de Desenvolvimento de Recursos Humanos da Organizacdo Pan-
Americana da Saude. O objetivo foi estabelecer um novo referencial pedagogico, que
proporcionasse o maior desenvolvimento do colaborador no processo produtivo da
saude, gerando melhora na qualidade do cuidado e da atencéo. A base do entdo novo
modelo € a aprendizagem associada ao proprio processo de trabalho, resultando na
transformacao das préticas de satude (FERREIRA et al., 2019).
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De acordo com o MS, a capacitagdo se constitui em uma das principais estratégias no
enfrentamento de problemas relacionados aos servicos de saude. Compfe-se de
acOes intencionais e planejadas que objetivam fortalecer conhecimentos, habilidades,
atitudes que o dinamismo organizacional ndo oferece de forma suficiente por outros
meios. Contudo, deve-se atentar para o fato de que o desenvolvimento das
capacitacdes também sofre influéncia de variadas condi¢8es (institucionais, politicas,
ideologicas e culturais) que constituem o espaco no qual se operam as possibilidades
e limites desse processo de EPS (BRASIL, 2009).

Desde sua institucionalizacdo em, 2004, a EPS tem se mobilizado em todo o territério
brasileiro, sendo suas a¢fGes formuladas sob a andlise da rotina do trabalhador,
abrangendo ensino, servico, docéncia e saude. As acdes de EPS sdo desenvolvidas
com o objetivo de qualificar o processo de trabalho em saude para a melhoria da
qualidade, do acesso e da humanizacdo da atencao a saude (FRANCA; RABELLO;
MAGNAGO, 2019).

Miccas e Batista (2014) ressaltam que o0 passo inicial para provocar mudancas nos
processos de formacdo € compreender que as propostas ndo devem ser elaboradas
isoladamente, mas devem integrar uma grande estratégia e planejamento e, além
disso, estar articuladas entre si, sendo construidas e aplicadas a partir da
problematizacdo das realidades locais. Ainda conforme as autoras, para o éxito do
desenvolvimento do processo de trabalho em saude € imprescindivel que a
construcdo das politicas e dos planos resultem de um esforco multidisciplinar entre
saude, educacgdo, trabalho e finangas. Asseveram as autoras que o perfil do
trabalhador deve estar orientado ao cuidado integral e a permanente reestruturacéo
de seus conhecimentos, fundamentados pela problematizacdo de necessidades

internas sob o olhar da EPS.

Conforme Cardoso et al. (2017), a EPS tem como base o uso de metodologias ativas
de conhecimento, opostas as metodologias transmissivas. Ancora-se, portanto, na
pedagogia problematizadora, sendo a problematizagdo entendida como “pensar a
pratica”, pressupondo desconstrucdo da logica individual para pensar em equipe.
Assim, a EPS fundamenta-se na relacdo dialdgico-dialética, em que educador e
educando aprendem juntos. Outro conceito abarcado pela EPS é o de aprendizagem

significativa, a qual pressupde que a constru¢do do conhecimento deve ter como
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ponto de partida o saber que o educando ja traz consigo, ampliando o sentido para
suas praticas rotineiras. A EPS, complementam os mesmos autores, também
pressupde que as praticas profissionais devem estar baseadas na reflexdo critica

sobre a realidade local, de profissionais reais, que atuam em servicos de saude.

Em consonancia com essa linha de pensamento, Fontana et al. (2021) sublinham que
a EPS envolve ac¢bes de cunho educativo, focando na aprendizagem por meio da
rotina diaria de trabalho, adaptada a partir das necessidades do usuario e no
estreitamento da relacédo de trabalho entre os servicos e o0 ensino. Em outras palavras,
trata-se da problematizagdo do trabalho. Conforme os mesmos autores, durante todo
0 processo de EPS, a ampliacdo das relagcBes entre a atencdo a saude e a docéncia
deve ser incluida no campo prético, assim como 0 enriqguecimento da gestao,

formacéo e desenvolvimento institucional no ambito da saude.

Ferreira et al. (2019) defendem gque somente quando os profissionais reconhecem a
EPS como ferramenta e politica educativa pode-se obter a total compreenséo
conceitual dessa estratégia ho campo da salude e em seu cenario pratico. Em seu
estudo, os autores ainda apresentam a EAD e a telessalide como principais iniciativas
de EPS, além da aproximac&o entre ensino e servico e outras a¢des relacionadas com
a rotina de trabalho, como reunides de equipe e rodas de conversa. Dessa forma, 0s
ambientes coletivos, como reunides de equipe e treinamentos interdisciplinares séo
de vital importancia para a producéo de saberes, transformando o dia a dia de trabalho
em uma ferramenta para estruturacdo, organizacdo, definicdo de normativas e

ambiente de tomada de decisodes.

Com o crescimento do uso de plataformas virtuais para interacdo social, producao,
acesso e compartilhamento de informacdes, simultaneamente, cresce o0 uso de
tecnologias moveis de acesso a internet, como celulares e tablets. Esses aparatos
sdo utilizados por educadores e educandos em todo o mundo, acessando
informacgdes, simplificando e racionalizando a gestdo do tempo e promovendo a
aprendizagem de forma inovadora. Pode-se dizer que um olhar mais aprofundado
sobre o potencial das midias digitais no desenvolvimento de estratégias e
metodologias de EPS pode apresentar indicios que permitam politicas e acdes mais
equivalentes a cultura contemporanea na area de educacdo em saude (FRANCA,
RABELLO; MAGNAGO, 2019).
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Em meio a esse avanco tecnologico, o uso de tecnologias da informacédo e
comunicacdo (TIC) permite a aproximacdo e potencializacdo de acdes voltadas a
producado de conhecimento e aprendizagem, pois sua aplicacao possibilita dinamismo
e flexibilidade de acesso, superando barreiras geograficas. No processo da EPS, o
uso das tecnologias tem sido agregado como uma forma de aprendizagem e
ampliagao do conhecimento, permitindo o compartilhamento de informagdes, dentro e
fora da instituicdo de pratica, em tempos e lugares distintos, apresentando-se como
uma estratégia para a construcdo do conhecimento que pode evoluir para uma
metodologia ativa. As TIC’s, desse modo, tém sido uma opg¢do para a educagao
profissional, que pode se guiar pelas necessidades do trabalhador e de sua realidade
local de atuacéo, possibilitando que 0s sujeitos sejam 0s principais personagens do
processo de aprendizagem (FONTANA, 2021).

A partir desse potencial, entende-se que, tal como a formagéo na graduacao, a EPS
baseada em tecnologias pode ser uma estratégia relevante para o enfrentamento do
cancer do colo do utero, patologia cuja taxa de incidéncia no territorio brasileiro,
conforme o Instituto Nacional do Cancer (INCA, 2020), é de 16.710 casos novos por
100 mil mulheres/ano, enquanto a taxa de mortalidade é de 6.385 por 100 mil
mulheres/ano. Ainda conforme o Inca (2020), estima-se que de 2020 a 2022, sejam
diagnosticados 16.590 casos novos/ano da doencga no pais.

As estratégias de prevencao previstas sdo, primariamente, por meio da vacinacao
contra o papilomavirus humano (HPV), importante fator de risco para o CCU, e,
secundariamente, pela realizacdo do exame citopatologico. Todavia, Ribeiro et al.
(2021) avaliam que, no Brasil, é desafiador manter a regularidade das estratégias de
prevencao e tratamento, visto que os programas existentes ndo abarcam mulheres
que, de fato, pertencem ao maior grupo de risco para a doenca. Conforme esses
autores, as desigualdades sociais impactam nas taxas de incidéncia e tratamento
devido a fatores como deficit de oferta dos servicos em areas carentes, pouco
conhecimento sobre a doenga e 0s poucos centros especializados para rastreamento
da doenca. Como agravante, o contexto pandémico reduziu em 44% a realizacdo de
exames citopatologicos de 2019 a 2020 e em 34% o tratamento, 0 que resulta da

reducdo ou suspensao de consultas eletivas.
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Atividades preventivas, como a vacinagao de jovens, sdo necessarias para reduzir o
risco de desenvolvimento do CCU, impactando positivamente os indicadores
relacionados a doenca, que, quando ja instaurada, pode ser detectada por diagnoéstico
precoce em pessoas com sinais e sintomas. Outra acédo se refere a realizacdo de
exame preventivo em mulheres consideradas saudaveis, objetivando identificar

doencas em sua fase assintomatica (SOARES et al., 2020).

Em todas as acdes mencionadas para a prevencao do CCU, a atuacéo do enfermeiro
na Atencdo Primaria a Saude é de suma importancia. Todavia, em oficinas sobre o
rastreamento do CCU voltadas a sistematizacdo da experiéncia de EPS com 96
enfermeiros da Atencdo Basica, Soares et al. (2020) identificaram potencialidades —
por exemplo, na implementacdo dos principios do SUS -, mas também
vulnerabilidades complexas que evidenciam dificuldades dos proprios profissionais,
contextuais e programaticas na pratica do rastreamento do CCU. Em funcao disso, 0s
autores ressaltam que, na deteccao da doenca, a atuacédo dos enfermeiros mostrava
divergéncias em relacéo as diretrizes do MS (BRASIL, 2016), decorrentes de aspectos
relacionados a gestdo dos municipios, ao conhecimento dos enfermeiros acerca do
assunto e a adesao as orientacbes dadas pelo MS. Esse quadro também foi
constatado por Anjos et al. (2021) ao monitorarem acdes de controle do CCU
(promocgéo, prevencgédo e busca ativa de pacientes) em Vitéria da Conquista (BA). Os
autores constataram que apenas 51,9% dos profissionais de saude realizavam o

correto controle do rastreamento da doenca.

Uma vez que a EPS tem feito uso de tecnologias para a constru¢éo do conhecimento,
podendo evoluir para uma metodologia ativa (FONTANA et al., 2021), os topicos a
seguir relatam o surgimento dos jogos, o0s quais tém sido influenciados pelas
tecnologias digitais, bem como o0s conceitos correlacionados a esse universo, sendo
um deles a gamificagéo. Esta tem sido utilizada no ensino superior, inclusive no curso
de Enfermagem, tendo sido aplicada no ambito deste estudo na aprendizagem sobre

o cancer de colo do utero.

2.4 SURGIMENTO DOS JOGOS E CONCEITOS CORRELACIONADOS

A primeira narrativa sobre jogos revela que estes teriam surgido ha mais de 3 mil anos,

estando registrada em “Historias”, de Herddoto, na Grécia Antiga, durante a guerra da
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Pérsia. Naquele periodo, Atys era o rei da Lidia, Asia Menor, e enfrentava grande
escassez de alimentos. Para solucionar o problema, foi elaborado um plano no qual
as pessoas ficassem envolvidas em jogos durante um dia inteiro. Desse modo,
poderiam abstrair-se da vontade de comer. Mitos ou nédo, € nestes relatos que se
obtém as primeiras elaborac¢des de jogos. Alguns deles envolviam a bola, dados feitos
de ossos de carneiros e bolinhas de gude. As pessoas que se envolvessem com jogos
em dado dia passariam todo ele sem se alimentar, comendo somente no dia seguinte.
Essa foi a estratégia usada durante 18 anos para o enfrentamento contra a fome
(RAWLINSON, 1861 apud MCGONIGAL, 2012).

Ha uma década, o planeta gastava mais de 3 bilhdes de horas por semana jogando.
No primeiro trimestre de 2022, levantamento da Kantar Ibope Media mostrou que a
média diaria de dedicacdo aos jogos no mundo era de 2 horas e 14 minutos, sendo
gue o Brasil aparecia em sexto lugar na lista de paises em que as pessoas mais
dedicavam tempo/dia com atividades de jogos (ALEXANDRO, 2022). No Brasil, o
mercado de jogos cresceu 140% de 2019 para 2020, sendo este o primeiro ano da
pandemia da Covid-19 (LARGHI, 2021). McGonigal (2012) chama a atencé&o para o
fato de que, como no passado, na atualidade, a imersdo em jogos se guia por
finalidade escapista, uma espécie de fuga da realidade, demonstrando que a
utilizacdo dessa estratégia pode ser bastante Util, como parece ter sido para os
gregos. Nessa perspectiva, a autora considera que 0s jogos de computadores e
videogames estéo satisfazendo a necessidade genuina da humanidade, com os quais

guem joga supre lacunas que o mundo real tem falhado em atender.

Os jogos oferecem recompensas, ensinam, inspiram e envolvem as pessoas mais
amplamente do que as diversas esferas sociais tém conseguido. No mundo virtual dos
jOogos, as pessoas se sentem esperancosas, capazes e motivadas a mudar os
problemas do mundo. Todavia, esse € o mundo virtual. Na vida real, os problemas
continuam e, quando se deparam com enfrentamentos e obstaculos, elas
experimentam a sensacéao de frustracao, impoténcia e sentem-se deprimidas (FADEL,
2014).

A andlise é que a sociedade se encontra esgotada, empobrecida, necessitando, para
enfrentar os problemas da vida real, do mesmo engajamento e motivacao observados

nos usuarios de jogos virtuais. Os jogos precisam ser pensados, elaborados e criados
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com a finalidade de melhorar a qualidade de vida da populag&o, focando em diminuir
o sofrimento, que transcenda o éxtase vivenciado nos cenérios com os quais se lida
nas telas para o mundo concreto. Sua proposta € que o mundo real figue mais
parecido com os jogos, que devem focar na solucéo de problemas como depresséo,
ansiedade, obesidade, transtorno de deficit de atencédo, problemas de escala global

(como mudancas climaticas e pobreza) (ALVES, 2018).

McGonigal (2012) entende que 0s jogos permitem aos jogadores desenvolver quatro
habilidades: agir com otimismo urgente, pelo desejo de agir imediatamente para
superar um obstaculo; estreitar sua estrutura social, uma vez que jogar com alguém
significa construir relacdes sociais mais fortes e de confiangca em prol de um mesmo
objetivo; obter produtividade prazerosa, pois jogadores sdo propensos a trabalhar
duro, mas, ao mesmo tempo, a fazerem isso com prazer quando estdo jogando;
compreender o significado épico, pois jogadores adoram ser envolvidos em historias

e missdes imponentes.

Algumas caracteristicas devem ser consideradas e vistas como base para as
estratégias de gamificacéo. Por exemplo, deve-se ter atencdo com a meta do jogo, ou
seja, o0 proposito designado para o jogador seguir jogando; as regras, que tém a
finalidade de estabelecer como o jogador devera se comportar e cumprir os desafios;
o sistema de feedbacks, no qual o individuo verifica sua posi¢cdo, seus acertos e
dificuldades; a participacao voluntaria, fazendo com que o jogador tenha interacdo no
jogo quando realmente se mostrar disposto e com interesse (KAPP, 2012).

Por ocorrer de forma voluntaria, identifica-se, no ato de jogar, a motivacao intrinseca,
a qual estd associada a uma forca interior ao individuo — por exemplo, o que leva uma
pessoa a cozinhar pode simplesmente ser o prazer que sente ao fazer isso, sendo
esta sua motivacao intrinseca —, capaz de sustentar o envolvimento das pessoas em
suas atividades (BURKE, 2015). Também se pode refletir sobre os jogos e sua relacédo
com o trabalho gratificante, em que o envolvimento ndo se baseia apenas na
motivacdo extrinseca, que consiste em uma for¢ca externa ao individuo — como
aumento de salarios e melhores cargos — e que exercem impacto menos duradouro,
podendo, inclusive, desencorajar os envolvidos. No trabalho gratificante, ha a
percepcao direta dos esforcos empreendidos no exercicio de dada funcdo. A partir

disso, sublinha que o processo de construgdo de um projeto de gamificacdo faz
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sentido quando o jogador consegue se motivar de forma intrinseca, caso contrario, as
chances de frustacdo serdo maiores em relacdo ao seu envolvimento no jogo
(DOMINGUES, 2017).

Dentre as raz0es pelas quais as pessoas sao motivadas a jogar, podem ser
mencionadas: a obtencdo do conhecimento sobre alguma teméatica especifica,
distracdo, entretenimento, alivio do stress ou socializacéo, finalidades que podem
estar isoladas ou entrelacadas quando o individuo decide se langcar no jogo
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). Uma vez envolvido no jogo, ocorre, no
usuario, um movimento em direcéo a extremidade positiva do espectro emocional e 0
intenso envolvimento no jogo deixa o participante com disposicao fisico-mental capaz

de gerar diversos tipos de emocdes e experiéncias positivas (MCGONIGAL, 2012).

No universo dos jogos, é comum a confusdo entre algumas definicbes a eles
associadas, por exemplo, os programas de recompensas, 0S Serious games e a
gamificacdo, objeto deste estudo. Ainda que se difiram entre si, todos esses possuem
elementos de jogos, como pontos, divisas, placares. Enquanto os jogos tém o intuito
de entreter os participantes em determinada tarefa e os programas de recompensas
objetivam oferecer uma indenizagédo aos jogadores que atingirem acgdes prescritas, a
gamificacdo gira em torno de motivar seus jogadores a atingir determinado objetivo
(BURKE, 2015).

No que diz respeito aos serious games, trata-se de estruturas ludicas originalmente
organizadas como jogos, mas que se direcionam para elementos ndo ludicos, sendo
utilizados no “mundo sério”, visando a influenciar o comportamento dos seus usuarios.
O que ocorre, € que, nos serious games, elementos diferentes de jogos séo utilizados
para tornar o aprendizado mais divertido (DOMINGUES, 2017).

Ao se falar em gamificagédo, por outro lado, os elementos de jogos sao inseridos em
uma estrutura diferente de jogos, como uma sec¢ao de treinamento, podendo ser
utilizada em diversas areas, como saude, finangas, produtividade e sustentabilidade,
melhorando a experiéncia e a motivacéo dos usuarios. E importante frisar, todavia,
gue um projeto de gamificagcdo ndo somente pode utilizar elementos de jogos, mas
um jogo por completo pode ser implementado e utilizado como ferramenta, desde que
atenda ao objetivo da gamificacdo (DETERDING et al., 2011).
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Assim como 0s serious games, a gamificacdo permite que os jogadores experimentem
fazer uma tarefa de forma mais descontraida, a qual, de outra forma, ndo estariam
atraidos para realiza-la. Ou seja, o que se pretende em ambos é atrair os usuarios
para que realizem atividades motivados, sem a sensacao de que estdo enfrentando
grandes dificuldades (VIANNA, 2013).

2.4.1 COMPREENDENDO A GAMIFICACAO

Mesmo sendo uma pratica mais antiga, o conceito de gamificacdo comeca a ser
utilizado mais intensamente em 2010, como uma terminologia para se referir a
implementagdo de elementos ludicos em contextos ndo relacionados a jogos,
utilizando-se, por exemplo, de emblemas, pontos, niveis e placares para motivar as

pessoas a atingir metas que elas proprias desconhecem (MATTAR, 2017).

Um dos primeiros exemplos de gamificacdo é o Foursquare, lancado em 2009, em um
conjunto de festivais que reuniram cinema, musica e tecnologia na cidade de Austin,
Estados Unidos da América. Com o Foursquare e com o uso do servico de localizacéo,
0s participantes puderam registrar 0s espacos que estavam frequentando nesses
eventos. Também foi disponibilizado um placar que mostrava a pontuacdo dos
usuérios e sua classificagdo em relacdo aos seus amigos. A pontuacdo garantia
diversos distintivos, dados conforme a frequéncia assidua a determinados locais.
Desse modo, eles poderiam se sobressair como “baladeiro”, “rato de academia’,
“prefeito”. A partir de entdo, solucbes gamificadas comecaram a surgir utilizando
design digital e estratégia de jogos para motivar pessoas e comunidades (BURKE,
2015).

Os mecanismos que se encontram nos jogos sao meios para motivar os individuos,
uma vez que proporcionam grande quantidade de conexdes, seja com ambientes,
pessoas e/ou situacbes. Esse engajamento é encorajado pelas tarefas designadas,
provocando o individuo para a imersdo nas solu¢gdes do jogo. Assim, pode-se fazer
uso de elementos ludicos, a fim de ampliar as possibilidades de engajamento do
sujeito, o que é preponderante para o sucesso da gamificacdo (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011).

Uma forma de motivar os usuarios na gamificacdo é apresentar desafios préticos,

encorajando-as quando atingem 0s novos niveis e mantendo-os emocionalmente
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envolvidos para conseguir o melhor resultado. Foi o que fez um hospital infantil voltado
ao tratamento de cancer no Canad4, que se utilizou de projetos de gamificagdo para
solucionar uma situacdo que, por vias convencionais, as equipes ndo estavam
conseguindo resolver. mensurar 0s hiveis de dor que as criangcas estavam
enfrentando, visto que, em funcado do tratamento doloroso aos quais eram submetidas,
elas tinham dificuldades para fornecer esses dados. O projeto de gamificacédo
propunha visualizar o problema pelo ponto de vista das criangas, utilizando o aplicativo
“‘Esquadrao da dor”, no qual todas eram envolvidas e tinham como uUnico objetivo
eliminar a dor. Nessa tarefa, elas assumiam o papel de policiais, sendo que quanto
mais preenchessem seus niveis de dor, maior era a sua possibilidade de titulacéo,
sendo agraciadas com as patentes de cabo, sargento e outras mais elevadas
(BURKE, 2015).

Quando entendida como o uso de elementos de jogos em atividades que ndo se
caracterizam como tal, pode-se concluir que a gamificacdo é aplicada ha longo tempo.
Exemplos disso séo situacdes em que a crianca recebe do professor figuras
motivacionais (estrelinhas, desenhos) como recompensa pelas tarefas realizadas ou
no processo de alfabetizacdo, quando, durante os ditados, as palavras vao se
tornando cada vez mais dificeis de serem soletradas e a crianca vai avancando pelas
fases desta atividade. Entretanto, a terminologia gamificagdo, propriamente, foi
utilizada pela primeira vez somente em 2010 (FADEL, 2014).

Para Vianna et al. (2013), a gamificagdo n&o necessariamente precisa existir quando
se participa de um jogo, mas pode ser vista em mecanismos que utilizam as
estratégias de games, como mecanica, dinamica e estética, para alcancar os mesmos
beneficios obtidos com o ato de jogar. Delage et al. (2021) pontuam que o diferencial
dessa estratégia em relacdo aos jogos de tabuleiro, digitais e esportivos € o uso de
elementos como alcance de metas, presenca de um contexto, progresséo, regras,

interacéo e possibilidade de aquisicdo de troféus, pontos ou prémios.

Como nos jogos, a diversdo € um aspecto marcante na gamificacdo, sendo que o
sujeito pode ser afetado quando entra no jogo com o sentimento de competicao,
buscando a vitdria; quando adentra em um universo que deseja explorar; quando se
sente tocado e modificado pelo jogo e quando ha o envolvimento com outros sujeitos
que dele participam (CAMARGO, 2021). E neste contexto que Bartle (1994) afirma
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gue o0s jogadores precisam ser constantemente motivados, mas, para entender o
envolvimento do individuo no jogo, é necessério entender o perfil de cada jogador. O

autor destaca quatro perfis:

a) exploradores: jogadores que buscam desenvolver diversos conhecimentos
para decifrar os desafios postos pelo jogo e sdo capazes de desenvolver

diversas habilidades para responder aos questionamentos feitos pelo game;

b) empreendedores: jogadores que buscam a vitéria como objetivo principal,
logo, sdo motivados por vencer as etapas postas pelo jogo. Possuem um perfil

competitivo, entretanto, provavelmente, perder podera leva-los a deixar o jogo;

c) socializadores: jogadores com perfil mais voltado a busca a interacéo social,
de modo que o0 jogo se torna importante quando eles conseguem construir

vinculos positivos com o0s envolvidos;

d) predadores: jogadores engajados em derrotar seus adversarios, com forte
traco de competitividade. Conseguem estabelecer lagcos com outros
adversarios, querem ganhar o jogo, mas também se realizam em fazer outro

individuo perder.

Zichermann e Cunningham (2011) observam que um desses perfis costuma
predominar em cada jogador, 0 que ndo significa que ele ndo possua
caracteristicas dos demais perfis. A caracteristica predominante influencia o modo
como o jogador se comporta no transcorrer do jogo. Para esses autores, a
funcionalidade do jogo € expressa em sua estrutura. Esta € composta por uma
variedade de ferramentas que permitem implementar as estratégias de modo a
definir mais explicitamente as respostas aos jogadores. Dentre essas ferramentas,

podem ser mencionados:

a) pontos: os jogadores recebem recompensas no formato de pontos ao

atingirem as metas estabelecidas;

b) niveis: os jogadores podem ir alcancando etapas no jogo, sendo que a cada

passo sua conquista lhe dara novo nivel, com novos desafios;



c)

d)
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c)
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placar: ordena o placar e a comparagao entre os jogadores, demostrando os
obstaculos e potencializando a competicéo;

divisas: sdo distintivos que marcam 0S constantes progressos entre 0s

jogadores e fazem com que queiram sempre alcancar o objetivo;

integragcdo: objetiva engajar os jogadores, uma vez que possibilita que todos

se envolvam no jogo e estimulem-se uns aos outros;

desafios e missdes: estabelecem que constantemente os jogadores tenham

algo novo a experimentar, para se desafiarem e se manterem motivados;

loops de engajamento: processo que objetiva manter os jogadores com
emocdes motivadoras, para que néo desistam do jogo;

personalizacdo: faz com que o jogador se sinta parte do jogo, entretanto,
escolhas sobre o que mudar para obter a personalizacao podem acontecer aos

poucos, no decorrer do jogo;

reforco e feedback: servem para motivar o jogador, pois constantemente

recebera resposta para suas a¢des e sabera em que ponto do jogo se encontra.

Para Bunker (2015), o aprendizado ocorre todos os dias e em todos os momentos,
estando o humano preparado para assimilar conhecimento e classificar experiéncias
gue vivencia. Ao se pensar em como projetar uma experiéncia gamificada, 0 mesmo

autor preconiza sete passos, conforme descrito a seguir:

definir o objetivo: estabelecer a meta para cada etapa do projeto gamificado;

dividir o processo em etapas: pode-se pensa-las como um roteiro pelo qual,

a medida que o vai percorrendo, o jogador constréi seu conhecimento;

verificar interdependéncias: certificar-se de que n&o existem lacunas no

aprendizado que possam interferir no desempenho do jogador;

criar ciclos de engajamento entre teoria e pratica: oferecer ao jogador
instrucoes, desafios e feedbacks em relagéo ao seu empenho em completar as

etapas;
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e) recrutar mentores e colaboradores: a colaboracdo € positiva em ambientes
de aprendizagem, de modo que contar com tutores e colegas fortalece esse

Processo,

f) celebrar o sucesso: reconhecer e celebrar as vitorias e realizacbes €

importante para manter a motivagao e o envolvimento.

Pela preocupacao em produzir engajamento e motivag&o na realizagao de atividades,
provocando no individuo um sentimento de satisfacao e bem-estar, pode-se fazer um
paralelo entre as caracteristicas da gamificacdo com as que sdo pontuadas pela
Teoria do Flow, a qual serve como base para diversas teorias de jogos digitais,
visando a construcdo de games capazes de levar o usuario a um estado de imerséo
no qual passa a se concentrar intensamente no jogo. Criada em 1991, por Mihaly
Csikszentmihalyi, a Teoria do Flow se desenvolveu por meio de uma pesquisa que
visava a identificar o que fazia as pessoas alcancarem um estado de felicidade. Apés
analise dos resultados, adotou-se o termo flow, pois era a descricdo das pessoas para

0 seu estado mental durante a realizacdo de determinadas a¢des (BUNKER, 2015).

Baseado no conceito de Abraham Maslow de que a motivacdo se relaciona com a
necessidade da descoberta de potenciais e limitagcbes desenvolvidos a partir da
realizacdo de atividades intensas, Csikszentmihalyi (1990 apud DIANA et al., 2014)
apresenta o flow como “a forma como as pessoas descrevem seu estado de espirito
guando a consciéncia esta harmoniosamente ordenada e elas querem seguir o que
estdo fazendo para seu préoprio bem”. Para atingir esse estado, é necessario atuar
com foco e concentragéo, incitar sensacéao de éxtase, adotar clareza e gerar feedback,
estimular o uso de habilidades e competéncias, oferecer crescimento, suspender a
sensacao do transcorrer do tempo e provocar motivacao intrinseca. A partir dessas
propriedades, é possivel estabelecer a gamificacdo como uma ferramenta para

possibilitar que um individuo atinja o estado de flow (FADEL, 2014).

2.4.2 GAMIFICACAO E ENSINO

A maior parte dos individuos tem certa necessidade de motivacao e envolvimento nas
tarefas das quais participam, qualguer que seja o carater que elas assumem (social,
politico, cultural). Isso leva as instituicbes a adotar estratégias consideradas

motivacionais no planejamento de suas agdes. Em decorréncia disso, dinamicas com
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jogos em aplicativos ou em ambientes virtuais, aprendizagem guiada por interagdes e
games estdo sendo inseridos hdo somente em empresas, como também em escolas
(ALVES, 2018). Nessa esteira, o uso da gamificacdo na educacédo vem crescendo,
fendbmeno que tem sido discutido em diversos estudos (KAPP, 2012; ALVES, 2018;
FADEL et al., 2014; FARBER, 2017; DOMINGUES, 2017; MATTAR, 2017), nos quais
h& consenso de que a utilizacdo de elementos de jogos em outros contextos e

ambientes € positiva e traz melhorias aos processos de ensino-aprendizagem.

O principal objetivo da gamificacdo é envolver os participantes na resolucdo de
problemas, visando a um aprendizado que proporcione maiores niveis de
experienciacdo dos conhecimentos e estimulos (PIMENTEL; NUNES; SALES
JUNIOR, 2020). Landers e Landers (2014) argumentam que a gamificacéo nao visa a
influenciar a aprendizagem de forma direta, mas fortalecer o aprendizado a partir de
mudancas de comportamento, engajamento e envolvimento do aluno no que se refere
ao conteudo, o que, por sua vez, permite melhor desempenho no seu processo de
aprendizagem. Assim, o0 objetivo da gamificacdo ndo pode ser substituir o material de
ensino, mas utilizar os elementos de jogos como motivadores nos processos de

ensino-aprendizagem.

Nessa perspectiva, pode-se pensar que a relacdo entre elementos de jogos e
aprendizagem é medida por comportamentos e atitudes, ou seja, a gamificacdo traz
resultados positivos em relacdo a aprendizagem porque afeta os comportamentos e
as atitudes dos estudantes, afetando, por consequéncia, 0 processo de
aprendizagem. Sabendo dessa dinamica, o professor/mediador deve assegurar que a
implementacéo dos jogos leve a mudancas de comportamento nos estudantes e que

estas produzam atitudes que indiquem que o aprendizado ocorreu (MATTAR, 2017).

Para possibilitar a aprendizagem, deve-se prever a interacdo entre usuarios e a
tecnologia propriamente dita (PIMENTEL; NUNES; SALES JUNIOR, 2020). Os
projetos de gamificacdo para a educacdo, desse modo, precisam ser bem
estruturados, ndo se restringindo a motivacdes centradas em recompensas com
prémios e pontos, com estratégias que incluam suporte ao estudante, momentos de
perguntas, reflexdes e retorno imediato (KAPP, 2012; ALVES, 2018; FADEL et al.,
2014; FARBER, 2017; DOMINGUES, 2017; MATTAR, 2017).
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Kapp (2012) aborda as teorias de aprendizagem e seu impacto na gamificagéo, sendo,
entdo, citado o denominado modelo Arcs (atengcédo, relevancia, confianca e
satisfacdo), proposto por Jonh Keller em 2012 e usado neste estudo. Conforme o
mesmo autor, trata-se de um modelo que atrai a atencdo do discente e procura
implementar estratégias que facam com que os envolvidos se sintam confiantes, com
elementos motivacionais intrinsecos e/ou extrinsecos, sendo a motivacdo um ponto

importante para este estudo.

Para manter o estudante motivado, algumas estratégias de gamificacdo podem
consistir na implementacéo de situacdes fantasiosas, como o feedback imediato, o
crescimento continuo de habilidades, as recompensas, o tempo e o estimulo (LI,
GROSSMAN; FITZMARURICE, 2012). Para a aplicacdo da gamificagcdo no ambito
educacional, Schmitz, Klemke e Specht (2012), por sua vez, explicam que o0s
elementos dos jogos podem ser resumidos em personagem, ou seja, o estudante;
competicdo, que favorece seu engajamento e envolvimento; regras do jogo, que
ajudam o estudante a se identificar com o que esta sendo abordado nas disciplinas,

promovendo nele a sensacgao de pertencimento durante as aulas.

Os games geram beneficios para a educacgédo, pelo fato de objetivarem promover
motivacédo intrinseca e foco aprofundado em determinadas tarefas. Esses objetivos
podem ser alcancados pela juncdo de desafios adequados, competéncias prévias e
um processo interativo de feedback e reconhecimento. Porém, na construcao de uma
situacdo de aprendizagem gamificada, € preciso ir além da estruturacédo do conteudo,
prevendo desafios e recompensas, que devem ser base conceitual para a
estruturacdo do game, incorporando, ainda, aspectos estéticos e de linguagem

grafica, os quais podem chamar a atencdo do jogador (ALVES, 2018).

Ao se adotar uma estratégia de gamificacdo na area da educacdo, € necessario,
ainda, observar os fatores motivacionais dos jogos, criando um sistema de multiplos
focos para manter o interesse dos participantes. Uma das caracteristicas apontadas
como fundamentais para o sucesso de metodologias educacionais gamificadas € a
utilizacdo de um sistema de evolucdo heuristica, em que o0 progresso no game &
condicdo e estimulo para o jogador dar prosseguimento ao processo, promovendo
sensacao de evolucdo por meio de recompensas recebidas por ter executado uma
tarefa (DELAGE et al., 2021).
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Pimentel, Nunes e Sales Junior (2020) sinalizam que a gamificacdo pode ser utilizada
também na formacdo de docentes, que, ao participar de experiéncias com essa
ferramenta, demonstraram ampliacdo de sua visdo sobre o0 ensino, pois
compreenderam que é preciso ir além de aulas meramente expositivas e do espaco
fisico da sala de aula. Em linha semelhante, Castro e Gongalves (2018) questionaram
se o0 uso de gamificacdo realmente seria efetivo para o ensino de Informética para
professores e alunos do curso de Enfermagem em uma universidade no Sul do Brasil.
Seus resultados indicam que, além de uma estratégia a mais no processo de formacao
docente, experiéncias gamificadas aumentam a motivacdo e aprendizagem dos
alunos. A seguir, sdo destacados estudos sobre experiéncias de gamificacéo

centrados no ensino de Enfermagem.

A Universidade do Estado do Para realizou a gamificacdo em turmas de Enfermagem
e obteve maior engajamento dos alunos com a disciplina de Metodologia Cientifica.
Isso indica seu potencial para ser implementada oficialmente, sendo, entretanto,
necessario promover estudos com grupos de controle para se obter um comparativo
acerca de seus efeitos (DELAGE et al., 2021).

Em estudo desenvolvido por Garcia-Viola et al. (2019), alunos de graduacdo em
Enfermagem foram submetidos a uma estratégia de gamificacéo visando a verificar o
aumento da autonomia na tomada de decisdes envolvendo raciocinio clinico. Os
alunos testados obtiveram diferencas significativas no aumento de criatividade,
controle e atencdo em relacdo aos do grupo-controle, bem como reducdo da
procrastinacdo, ndo sendo observada nenhuma consequéncia negativa para ambos

0S grupos.

Em outra experiéncia, o sistema de recompensas, amplamente utilizado na
gamificacdo, mostrou-se eficaz para alunos de Enfermagem em uma universidade
norte-americana. O estudo objetivou avaliar a reacdo dos alunos em estratégias de
competicdo em equipes, para verificar a motivagéo e o envolvimento provocados pelo
jogo, bem como coletar sugestdes de melhorias. Os resultados mostraram a
ampliacdo do entendimento acerca dos contetdos trabalhados no processo de ensino
e eficacia da estratégia de recompensas. Além disso, foi constatado aumento na
retencdo de conhecimento e ampliagéo das habilidades desenvolvidas (WINGO et al.,
2019).
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Esses beneficios também séo reforcados pelos resultados positivos com o0 uso da
gamificacdo como método de ensino e teste para despertar o interesse na construcao
do conhecimento no curso de Engenharia. O projeto criou um ambiente estimulante,
no qual os instrumentos de ensino podiam ser testados e criados, aspecto que atuou
como facilitador do processo de ensino, estimulando, assim, o interesse dos
académicos (MELLO et al., 2019).

Estudos de Gémez-Urquiza et al. (2018) utilizaram um jogo com a dinamica “escapar
do quarto”, no qual incluiram enigmas e desafios adaptados para discentes de
Enfermagem. O objetivo do jogo original €, por meio de uma série de elementos e
ferramentas presentes no quarto, realizar uma sequéncia légica e ordenada para que
o jogador obtenha a chave e, entdo, saia do quarto. Tais elementos foram adaptados
para o ensino de conhecimentos tedricos e praticos sobre a saude do individuo adulto,
sendo a estratégia de gamificacdo aplicada sob a supervisdo do professor e com
tempo cronometrado. Em todos os requisitos inicialmente definidos, houve avaliagcéo
positiva por /parte dos alunos, que indicaram, inclusive, o desejo de que a experiéncia
se tornasse parte integrante do curso, dada a motivacao oferecida para o estudo e 0s

resultados para a fixagdo do conteudo.

A gamificacao foi usada no ensino de outros processos patologicos, especificamente
de doencas crénicas como hipertensao e diabetes, via aplicativo de smartphone com
graduandos de Enfermagem na Coreia do Sul. A aquisicdo do conhecimento e a
eficacia das experiéncias de aprendizagem nessas tematicas foram avaliadas com
questionarios. A aplicacdo da estratégia mostrou a possibilidade de se promover
cuidados em Enfermagem e avaliar o estado de salde dos pacientes. Ademais,
também foi notada a ampliagdo do conhecimento acerca das patologias abordadas
com a experiéncia (KANG; SUH, 2018).

Com base nos resultados dos estudos destacados acima, o uso da gamificacdo em
situacdes educacionais se traduz em diversos beneficios, revelando-se uma forma de
promover inovagcbes no ensino. ISso porque, com essa estratégia, a situacdo de
aprendizagem se reconfigura, afastando-se dos métodos usados comumente e
aproximando-se de outras situacdes da vida. Pode-se estabelecer, desse modo, uma

ponte entre o proposito da gamificacdo e a pedagogia freireana.
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Apresentada no inicio deste capitulo, a proposta educativa de Paulo Freire emergiu
no contexto de transito em uma sociedade fechada, marcada pela Ditadura Militar
estabelecida no Brasil nos anos 1960, para uma sociedade que se abria para a
redemocratizacdo. De forma andloga, a sociedade contemporanea também é
marcada pela transitoriedade, pois, do ponto de vista educacional, destacam-se
esforcos em empreender reformas curriculares, a fim de se promover a superacéo de
pedagogias desumanizantes (FELIX; FARIAS; SILVA, 2020).

No capitulo a seguir, sdo descritos os procedimentos metodologicos utilizados para
implementar estratégias gamificadas no ensino sobre céancer de colo do utero para

académicos de Enfermagem.
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3 METODOS

3.1 TIPO DE ESTUDO

Trata-se de uma pesquisa intervencao, de abordagem quanti-qualitativa. A escolha
por esta abordagem ocorreu devido esse delineamento permitir testar relagdes entre
causa e efeito, podendo sustentar afirmacdes causais (EUZEBIO, SOARES E
SOARES, 2021).

A intervencdo foi constituida por atividades de gamificacdo. Antes e apds a
intervencdo, foram aplicados instrumentos com abordagem quali-quantitativa. A
abordagem qualitativa se justifica por ser um método que se aplica ao estudo das
relacfes, das representacdes, das percepcdes e das opinides, dos produtos das
interpretacbes que os homens fazem a respeito de como vivem, constroem seus
artefatos e a si mesmos, como sentem e pensam (MINAYO, 2008). Por outro lado, a
abordagem quantitativa baseia-se na possibilidade de numerar o impacto do estudo
por meio de probabilidade estatistica acerca da realidade que sera abordada,
tornando possivel quantificar os resultados do estudo pré e pés-teste (HULLEY et al.,
2015).

3.2 LOCAL DO ESTUDO

A pesquisa foi desenvolvida no Centro Universitario de Ensino, Pesquisa e Extenséo,
cujo nome fantasia € Multivix Vitoria, localizada em Vitéria, Espirito Santo.

A Multivix Vitoria iniciou suas atividades em 1999, com a oferta dos cursos de
Administracdo, Ciéncias Contabeis, Engenharia de Producdo e Civil e Farmécia.
Atualmente, oferece 17 cursos de graduacdo nas areas de Ciéncias Humanas,
Tecnologia e Saude e, ainda, 22 cursos de pos-graduacao, tendo sido avaliada em

2019 com o conceito institucional 5 pelo Ministério da Educacgéo.

Considerando-se a especificidade deste estudo, o foco foi o curso de Enfermagem,
avaliado com a nota 4 no Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes 2019. A
oferta desse curso na Multivix Vitoria iniciou-se em 2002, quando tinha duracdo de

guatro anos. No entanto, sua matriz curricular atualmente abarca cinco anos, com dez
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periodos letivos. Em 2021, o curso conta com nove turmas em Vvarios periodos, sendo

quatro no periodo matutino e cinco no noturno, totalizando 350 alunos matriculados.

A tematica na qual se baseia a intervencao é o cancer de colo do utero, abordada na
disciplina “Assisténcia de Enfermagem na saude da mulher I”, momento em que o0s
alunos tém o primeiro contato com a saude da mulher. Por isso, optou-se por
implementar as estratégias gamificadas nas turmas do matutino e noturno que cursam

essa disciplina no semestre 2021/2.

A disciplina “Assisténcia de Enfermagem na saude da mulher I’ tem carater
obrigatorio, com extensdo de 80 horas, das quais 60 horas séo tedricas e as outras
20 horas, destinadas a praticas nos laboratérios e Unidades Basicas de Saude,

conforme ementa e objetivo que constam do seu Plano de Ensino (ANEXO A).

A disciplina “Assisténcia de Enfermagem na saude da mulher I’ traz para os alunos
uma discussao tedrica sobre ginecologia e oncoginecologia, sendo o momento de
ensino dos cuidados e técnicas de Enfermagem. Na sequéncia, sdo abordados a
gravidez e os trabalhos do enfermeiro no pré-natal. No semestre seguinte, os alunos
cursam a disciplina “Assisténcia de Enfermagem na saude da mulher 11, que aborda
0 parto e os cuidados de Enfermagem, discutindo sobre puerpério, climatério e

envelhecimento da mulher.

A escolha da disciplina “Assisténcia de Enfermagem na salde da mulher I” para o
desenvolvimento do estudo se justifica pelo fato de que nela se prop&e a construcéo
de uma intervencdo além do ambito da sala de aula, o que colabora para situar o

discente como protagonista do seu aprendizado.

A aplicacdo da estratégia de gamificacdo aos alunos da Multivix Vitéria ocorreu em
situacdo de ensino hibrido, no qual os alunos se encontravam tendo aulas on-line,

utilizando a plataforma Microsoft Teams, e presencial, neste caso, para aulas praticas.

3.3 PARTICIPANTES DO ESTUDO

Na Multivix Vitéria, os participantes do estudo eram alunos do 6° periodo do curso de
Enfermagem, matriculados na disciplina “Assisténcia de Enfermagem na saude da

mulher I”, distribuidos em duas turmas, conforme a Tabela 1.
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Tabela 1: Composi¢cdo da amostra

Turno Alunos matriculados
Matutino 50
Noturno 40
Total 90

Fonte: elaboragdo propria (2021).

Os patrticipantes do estudo foram compostos considerando-se como critérios de
inclusdo estudantes matriculados no curso de Enfermagem e que concordaram em
participar do estudo. Cabe salientar que os alunos que ndo concordaram em participar
da pesquisa seguiram os critérios de avaliacdo regular da disciplina, conforme

estabelecido pela instituicdo de ensino.

Assim, atendendo a estes critérios, o estudo foi desenvolvido com a populacao total,
uma vez que todos os estudantes aceitaram participar. E a fim de manter a
confidencialidade em relacdo a identidade dos sujeitos da pesquisa, os estudantes
foram identificados aleatoriamente pela Letra E com numeros arabicos, em ordem
crescente (E1, E2...).

3.4 PROCEDIMENTOS DE CONSTRUGAO DO ESTUDO

3.4.1 Revisao sobre estratégias de jogos na educacdo em saude

Como etapa preliminar para conhecer as possibilidades de jogos utilizados na area da
educacdo em saude, realizou-se uma revisdo integrativa da literatura, método que
permite uma abordagem mais ampla de revisdo, com a inclusdo de estudos
experimentais e ndo experimentais para o entendimento do objeto de estudo. Tendo
como referéncia o que propdem Brandao et al. (2019) e Souza et al. (2010), o estudo

compds-se de seis fases.

A primeira fase consistiu na identificacdo do objeto, com a elaboracéo desta pergunta
norteadora para a revisao: quais as evidéncias cientificas sobre o uso de jogos

eletrdnicos na educacdo em saude?

Em seguida, estabelecendo como a segunda fase do estudo, foi realizada uma busca
por estudos publicados nas bases de dados da Biblioteca Virtual em Saude (BVS),

sendo que, para este estudo, foram utilizadas as publica¢gbes das plataformas digitais
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National Library of Medicine (Medline), Literatura Latino-Americana e do Caribe em
Ciéncias da Saude (Lilacs) Base de Dados de Enfermagem (BDENF). Para a busca
das publicacbes, utilizou-se o recorte temporal 2010 a 2020 (no ultimo ano, néo foi

encontrado nenhum estudo sobre a tematica).

Como critérios de incluséo, foi estipulado que os artigos deveriam estar em inglés ou
em portugués, disponiveis na integra, e que abordassem sobre jogos eletrénicos e a
sua utilizacdo na educacdo em saude. Como critério de exclusao, foi determinado néo
incluir artigos de revisdo ou de opinido, teses, dissertacbes, cartas ao editor,
comentarios, ensaios, manuais e artigos que relatassem estudos sobre o uso de jogos

educativos ndo eletrénicos.

Na terceira fase, a qual transcorreu de junho a setembro de 2020, procedeu-se a
busca dos descritores no Portal de Descritores em Ciéncias da Saude na BVS, a qual
resultou na escolha dos seguintes descritores para a busca: health education AND
video game; promocédo da satude AND jogos de video, os quais permitiram ampliar a

busca sobre a teméatica abordada neste estudo.

Foram encontradas 589 publicacdes, sendo 559 na base Medline; 27 na Lilacs e 3 na
BDENF. Apoés aplicar os critérios de incluséo e excluséo, 226 artigos foram excluidos
por repeticdo e outros 333, por ndo responderem a pergunta norteadora e nao se
enquadrarem na tematica abordada. Assim, 30 artigos atenderam aos critérios

estabelecidos.

A guarta fase do estudo envolveu a organizacdo dos artigos utilizando o software
Microsoft Excel® 365. Na planilha, os artigos foram ordenados pelo ano de publicagéo,
considerando as seguintes variaveis: titulo, pais e ano de publicacédo, tipos de jogos e

concluséao do estudo.

Apdbs o processo de selecdo, os 30 artigos selecionados foram lidos na integra,

procedendo-se a analise critica dos resultados encontrados.

Por fim, na quinta e sexta fases, respectivamente, discussdo dos resultados e
apresentacdo da revisdo integrativa, realizou-se a analise da homogeneidade e

heterogeneidade dos estudos revisados.
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3.4.2 Projeto-piloto

Antes de abarcar toda a amostra, algumas etapas do projeto de gamificagdo foram
aplicadas a um grupo de cinco alunos que cursaram a disciplina “Assisténcia de
Enfermagem na saude da mulher I” no semestre 2020/2. Uma vez que ja tiveram
contato com a tematica “cancer de colo do utero”, puderam contribuir para identificar
pontos fortes e fragilidades do estudo, as quais foram alvo de ajustes, para que, entao,

a estratégia de gamificacdo seja aplicada a amostra delineada.

Por sua vez, importante salientar que este grupo ndo compoés a amostra final para o

estudo em tela.

3.4.3 Etapas do desenvolvimento do estudo

A implementacédo da estratégia gamificada teve a duracdo de aproximadamente um
més, transcorrendo no periodo de 21 de outubro a 18 de novembro de 2021,
abarcando um total de quatro aulas de 4 horas cada uma, em um total de 16 horas.
Ocorreu a partir do momento em que o pesquisador iniciou o seu trabalho como
professor da disciplina “Assisténcia de Enfermagem na saude da mulher I” no curso
de Enfermagem. Ao fazer isso, adentra a aula como um observador implicado no

estudo.

Conforme a Figura 2, a primeira etapa diz respeito a aplicacdo do instrumento de
avaliacdo do conhecimento prévio dos alunos de graduacdo em Enfermagem do
semestre 2021/2 sobre o cancer de colo do uUtero. Em seguida, foi aplicada a
intervencao nas aulas com a tematica de cancer de colo do utero de forma gamificada.
A terceira etapa usa abordagem quali-quantitativa, com aplicacao do instrumento para
a avaliacdo do conhecimento sobre essa tematica pdés-aplicacdo da estratégia
gamificada. A quarta etapa, de abordagem quantitativa, com instrumento do modelo
Arcs/IMMS.
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Figura 2: Fluxograma do estudo
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Fonte: elaboracéo prépria (2021).

3.4.3.1 Etapa 1: aplicagdo do instrumento de avaliacdo de conhecimento prévio
sobre o cancer de colo do utero

A finalidade desta etapa foi identificar o conhecimento dos académicos de
Enfermagem em relacdo ao céancer de colo do Gtero, visando a, posteriormente,
mensurar possiveis avancos na aquisi¢cao de conhecimento a partir da implementacao

da estratégia de gamificacao.

Inicialmente, os alunos receberam um e-mail com um convite (APENDICE A)
informando o objetivo e o detalhamento da pesquisa em tela, por meio do qual
puderam ter acesso ao ambiente virtual (Google Forms), em que foi apresentado o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (APENDICE B). Apés ler o TCLE
e confirmar a participagdo no estudo, os alunos eram direcionados a um questionario
adaptado de Assis (2020) e validado por uma enfermeira doutora em Saude Coletiva
e por uma médica ginecologista-obstetra e doutoranda em Saude Coletiva, ambas
professoras de disciplina que envolve a temética satde da mulher (APENDICE C).

Denominado pré-teste, o referido questionario esta dividido em: Parte | —
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Caracterizacdo da populacéo; Parte Il — Situag&o/rotina de estudo; Parte Ill — Teste
sobre o conhecimento a respeito do cancer de colo do utero.

3.4.3.2 Etapa 2: intervencdo gamificada sobre o cancer de colo do utero

Nesta etapa, foram construidas estratégias para gamificar a abordagem sobre o
cancer de colo do utero. No uso da estratégia gamificada sobre o cancer de colo do
atero, os estudantes tiveram desafios ou missGes que se apresentaram em fases,
competindo entre si para alcancar um objetivo proposto. A intervencdo foi
fundamentada pelo “Protocolo da Atencdo Basica — Saude das Mulheres” (BRASIL,
2016), obedecendo, na Multivix Vitéria, ao esquema representado na Figura 3. Seu
detalhamento se encontra nas sec¢des que apresentam e discutem os resultados no

Artigo 2 e no Artigo 3.

Figura 3: Organizacao da intervencdo gamificada

Aula 01 - Introdugéo e conceitos do cancer de colo do Utero

(Aluno devera criar um avatar)

a

Aula 02 - Discutindo os fatores de risco do cancer de colo do Gtero

(Sera utilizada uma ferramenta digital com caixas simples que, ao serem
clicadas, mostram perguntas abertas)

s

Aula 03 - Sinais e sintomas do cancer de colo do Utero

(Sera utilizada uma roleta virtual com perguntas e respostas)

s

Aula 04 - Prética de laboratorio sobre a coleta de exame de prevencéo de
cancer de colo do utero

(Alunos deverao elaborar e apresentar um roteiro de pratica)

Fonte: elaboracao prépria (2021).

Aula 01: apresentacdo do projeto gamificado para os alunos, detalhando o
planejamento das estratégias que seriam realizadas durante as aulas. A fim de
incentivar a sinergia entre os participantes, os alunos foram orientados a formar, por
livre escolha, grupos de cinco pessoas, 0s quais permaneceram até o final do jogo.

Este encontro foi finalizado com a explicacdo de uma atividade para a aula seguinte,
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sendo definido que os alunos deveriam criar um “avatar” relacionado a figura feminina

para representar seu grupo durante a intervencao.

Aula 02: iniciada com a apresentagao dos “avatares” por cada grupo. A partir desse
momento, os grupos foram nomeados de acordo com o personagem apresentado.
Para fins de avaliagdo da atividade, os “avatares” foram enviados a dois professores
do colegiado de Enfermagem, para que votassem atribuindo-lhes nota. Em seguida,
os participantes foram direcionados a um serious game denominado “Batalha das
caixas”, adaptado com perguntas sobre a tematica do cancer de colo do utero e

escolhido por proporcionar maior engajamento.

Aula 03: os grupos foram orientados sobre a implementacdo do segundo serious
game, denominado “Roletando”, um jogo de roleta com perguntas abertas sobre os
sinais e sintomas do cancer de colo do utero, o qual tinha o intuito de motivar os

participantes para selecionar e responder a uma pergunta.

Aula 04: nesta aula, ocorreu a prética sobre a tematica no laboratorio de Enfermagem,
durante a qual os “avatares” precisavam construir um roteiro técnico sobre a coleta do
exame de prevencdo de cancer do colo do utero, explicar para turma e sortear um
envelope com uma determinada técnica para coleta. Exposi¢do correta pontuava,

exposicao ndo correta ndo pontuava.

A proposta de gamificacdo seguiu o pressuposto de Camargo e Daros (2021),
segundo o qual a utilizacdo de estratégias de gamificacao requer a) regras do jogo; b)
um problema central ou missdo ou nova missdo ou cenario para a atuacdo dos
académicos; c) etapas a serem cumpridas; d) com base em conteudo a ser trabalhado
de acordo com a misséo estabelecida; e) detalhamento e divulgacdo dos critérios e

possibilidades de pontuacédo (Figura 4).



55

Figura 4: Etapas para a elaborac&o de uma aprendizagem gamificada
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Fonte: elaborada com base em Camargo e Daros (2021).

Além desse pressuposto, a estratégia gamificada seguiu os quatro elementos
compartilhados pelos jogos: meta, regras, sistema de feedback e participacdo

voluntaria.

3.4.3.3 Etapa 3: aplicagao do instrumento de avaliagdo de conhecimento sobre o

cancer de colo do utero pés-estratégia de gamificacéo

Nesta etapa, ocorrida apés a intervencao das estratégias gamificadas sobre cancer
de colo do atero, o estudante foi direcionado a responder a um questionario
(APENDICE C), a fim de se averiguar a constru¢édo do seu conhecimento sobre a

tematica que foi abordada com a gamificagéo.

O questionario continha a Parte Il (Teste sobre o conhecimento a respeito do cancer
de colo do utero) e a Parte IV (Questdes sobre 0 uso das tecnologias de gamificacéo),
totalizando quatro questdes de multipla escolha que visavam a identificar, de forma

qualitativa, a opinido do aluno sobre a estratégia gamificada adotada.

3.4.3.4 Etapa 4: aplicagédo do questionéario Arcs-IMMS

Apés passar pela segunda avaliacdo de conhecimentos em relacdo a tematica
explorada na estratégia de gamificacdo, o estudante foi direcionado a um instrumento
de avaliacdo motivacional (ANEXO A), baseado no modelo Arcs. Trata-se do

guestionario Instructional Materials Motivation Scale (IMMS), composto por 36
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assertivas distribuidas em quatro categorias: atencdo; relevancia, confianca e
satisfacédo (KELLER, 2009).

Tal como procederam Savi (2011) e Poffo (2016), neste estudo, optou-se pela

utilizacao de apenas 16 das 36 assertivas, conforme destacado no Quadro 1.

Quadro 1: Instrumento de avaliagcdo da qualidade da motivacao baseado no

Arcs-IMMS
Categorias Assertivas
Q1 [Houve algo interessante no inicio das aulas que chamou minha atencéo.
esign da sala de aula é atraente.
Q2 |Od d lad I t t
Atencéo Q3 | Aprendi algumas coisas surpreendentes ou inesperadas.
Q4 A variedade de recursos utilizados (computador, simuladores, exercicios,
desafios, quizzes, entre outros) ajudou a manter minha atencdo nas aulas.
icou claro para mim que o contetdo das aulas esta relacionado as coisas
Q5 F I tetdo d I ta rel d
gue eu ja conhecia.
L Q6 | O conteludo das aulas é relevante para 0s meus interesses.
Relevancia
Houve explicacdes ou exemplos de como as pessoas usam/aplicam o
Q7 ¢
conhecimento desta disciplina.
8 | O conteldo desta licdo serd Gtil para mim.
¢
Q9 Quando examinei pela primeira vez o contetdo da disciplina, tive a
impressédo de que seria facil para mim.
Depois de ler as informacdes introdutdrias, fiquei mais confiante por saber o
Q10 &
Confianca gue eu deveria aprender durante as aulas.
Q11 Ao passar pelas etapas das atividades senti confianca de que estava
aprendendo o contetdo.
Q12 | A boa organizacdo das aulas me ajudou a ter certeza de que eu aprendi.
Q13 | Concluir esta ligdo com sucesso foi importante para mim.
Q14 | Concluir os exercicios nesta disciplina me deu uma satisfagcéo de realizacao.
Satisfacéo Q15 Foi por causa do meu esfor¢o pessoal que consegui avancar na
aprendizagem, por isso me sinto recompensado.
Q16 |Gosteitanto dessa disciplina que gostaria de saber mais sobre ela.

Fonte: Keller (2009).

As assertivas selecionadas para compor o0 questionario referiam-se as quatro

categorias/indicadores sobre a qualidade da motivacdo do aluno constantes do

instrumento original. Os participantes do estudo deram suas respostas de acordo com

o grau de concordancia com a assertiva. Para cada assertiva, as respostas estavam

em escala Likert de cinco pontos: “Discordo totalmente” (DT), “Discordo parcialmente”

(DP), “Indiferente” (1), “Concordo parcialmente” (CP), “Concordo totalmente” (CT).
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3.5 ANALISE DO MATERIAL

Os procedimentos estatisticos foram realizados utilizando-se o programa SPSS 26.0.
As analises foram feitas de forma personalizada, de acordo com o tipo de variavel.
Para as categorias, foi feito o levantamento das frequéncias e calculo de propor¢des
para montagem dos graficos. Para as variaveis quantitativas, por sua vez,
primeiramente, foi verificado se a distribuicdo dos dados das amostras seguia
distribuicdo gaussiana (normal) ou ndo-gaussiana. Para tanto, aplicou-se o teste de
normalidade de Kolmogorov-Smirnov. Uma vez que os dados aderiram a distribuicdo
normal, realizou-se o Teste t pareado, a fim de se confrontar as notas nos periodos
pré e poés teste. Dessa forma, as analises foram realizadas de maneira personalizada
e respeitando o pressuposto de sua distribuicdo. O cruzamento das variaveis
categoricas nos periodos pré e pos teste foi feito via Qui-quadrado de Mcnemar, pois
as amostras eram pareadas e as caracteristicas, dicotbmicas (respostas corretas e

incorretas).

Por outro lado, os materiais coletados na implementacdo da estratégia gamificada
foram submetidos a técnica de andlise de conteudo, conforme proposta de Bardin
(2011). Trata-se de uma ferramenta para a compreensao da construcao de significado
gue os atores sociais exteriorizam no discurso, 0 que permitiu ao pesquisador o
entendimento das representacfes que os individuos possuiam em relacdo a sua
realidade e a interpretacao que faziam dos significados dos fatos que ocorreram a sua

volta.

A utilizacdo da analise de contetudo obedece a trés fases funudamentais: pré-analise,
em que se estabeleceu um esquema de trabalho que deve ser preciso, com
procedimentos bem definidos, embora flexiveis; a exploracdo do material, fase em que
foram implementadas as decisdes tomadas anteriormente e, por fim, o tratamento dos
resultados, quando o pesquisador, apoiado nos resultados brutos, procurou torna-los
significativos e validos (BARDIN, 2011). Nessa direcdo, neste estudo, a analise de

conteudo transcorreu conforme descrito a seguir.

A pré-analise foi constituida da organizacdo de todos os materiais utilizados para a

coleta dos dados, assim como também de outros materiais que ajudaram a entender
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melhor o fendbmeno e fixar o que o pesquisador definiu como corpus da investigacao,

ou seja, a especificacdo do campo em que devia centrar sua atencao.

Na exploracéo, o material que constitui o corpus da pesquisa foi reunido tendo-se, em
principio, orientacao das hipoteses e referencial tedrico. Essa organiza¢ao ocorre em
nivel mais aprofundado que na fase anterior, resultando em quadros de referéncias

com vistas a obtencéo de sinteses com ideias coincidentes e divergentes.

O tratamento dos resultados é a fase da andlise propriamente dita. A reflexdo e a
intuicdo, embasadas em materiais empiricos, permitiram estabelecer relacdes com a
realidade e aprofundar a conexdo entre as ideias, para, quando possivel, chegar a

proposta basica de transformacdes nos limites das estruturas especificas e gerais.

Ressalta-se, entretanto, que a analise de conteldo ndo se pautou em etapas rigidas,
seguindo uma reconstrucao simultanea, orientada pelas percepc¢des do pesquisador,

com vias possiveis nem sempre explicitamente balizadas.

Sendo assim, para o uso dessa técnica de analise neste estudo, o contetdo coletado
foi fielmente transcrito e lido repetidas vezes. Posteriormente, coube uma avaliagao
criteriosa de todo o contetdo empirico em didlogo com a fundamentacéao teédrica, em

um movimento dialético entre a subjetividade e a objetividade.

3.6 CONSIDERACOES ETICAS

A investigacdo seguiu 0s preceitos éticos da pesquisa com seres humanos. O TCLE
foi apreciado e assinado pelos participantes. Em nenhum momento os académicos
foram identificados nos formularios e etapas da pesquisa, preservando, assim, suas

identidades.

O projeto de pesquisa foi encaminhado para a Coordenagéo de Pesquisa e Extensao
do Centro Universitario Multivix Vitéria e, apds o aceite e consentimento para a sua
realizacdo na instituicdo, foi enviado ao Comité de Etica e Pesquisa da mesma
faculdade, sendo aprovado sob o Parecer n°® 4.763.385, em 9 de junho de 2021
(ANEXO A).
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Os resultados encontrados foram disponibilizados & Universidade Federal do Espirito
Santo/Programa de Po6s-Graduacdo em Saude Coletiva e ao Centro Universitario
Multivix Vitoria, sendo divulgados em periédicos especificos da area de Saude ou de

carater interdisciplinar.
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4 RESULTADOS

4.1 CAPITULO DE LIVRO

Formulado e publicado nas normas do livro intitulado “Gestéo e Praticas em Saude
Coletiva: da Politica a A¢ao”, organizado pelo Nucleo de Pesquisa em Politica, Gestao

e Avaliacdo em Saude Coletiva.

JOGOS ELETRONICOS EM SAUDE: UMA REVISAO INTEGRATIVA
RESUMO

Descrever o uso de jogos eletrénicos na educacédo em saude, por meio de uma revisao
da literatura, nos periodos de 2010 a 2019. Na andlise foram encontrados 30 artigos
gue abordaram esta tematica, com prevaléncia de jogos eletrénicos utilizados por
criancas e adolescentes, com foco em abordagens de Promocao da saude, Prevencao

e Recuperacao de agravos.
Palavras Chave: Health education; video game; promocéo da saude
INTRODUCAO

A expansédo da tecnologia de informacéo possibilitou que internet, jogos eletronicos,
programas de educacdo online, telefones celulares, redes sociais, tablets e outros
dispositivos incluissem o0s adolescentes como principais utilizadores destas
tecnologias de informacdo (BRANDAO et al., 2019; SERAFIM et al., 2019).

Nessa perspectiva, o processo educacional para os adolescentes precisa se fortalecer
de forma mais significativa, aproximando-se de seus comportamentos e objetivando
assim, que motivados, os adolescentes possam mudar suas atitudes, com
comportamentos saudaveis, enfatizando a autonomia e independéncia. Vale ressaltar
gue, para atingir esse publico, é importante criar estratégias interativas e motivadoras
gue promovam informacdes de saude sobre o cuidado diario (FRATICELLI et al.,
2016; SERAFIM et al., 2019).

Assim, no presente estudo pretendeu-se descrever a utilizagdo do uso de jogos

eletrbnicos como ferramenta para Educacédo em Saude.
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METODOLOGIA

Trata-se de uma revisao integrativa da literatura, método que permite uma abordagem
mais ampla de reviséo, com a inclusédo de estudos experimentais e ndo experimentais
para o entendimento do objeto do estudo. O processo foi dividido em seis fases, tendo
como referéncia o estudo de Brandédo et al. (2019): (1) elaboracdo da pergunta
norteadora; (2) busca ou amostragem na literatura; (3) coleta de dados; (4) andlise
critica dos estudos incluidos; (5) discussao dos resultados; e (6) apresentacdo da
revisdo integrativa (SOUZA et al., 2010).

A primeira fase foi a identificacdo do objeto, com a elaboragéo da pergunta norteadora
para a revisdo: Quais as evidéncias cientificas sobre o uso de jogos eletrénicos na

Educacdo em Saude?

Em seguida, estabelecendo como a segunda fase do estudo, foi realizado uma busca
por estudos publicados nas Bases de dados da Biblioteca Virtual em Saude (BVS),
sendo que para este estudo foi utilizado as publicacbes das plataformas digitais
National Library of Medicine (MEDLINE), Literatura Latino-Americana e do Caribe em
Ciéncias da Saude (LILACS) Base de Dados de Enfermagem (BDENF). O periodo de
publicacdes dos artigos foi de 2010 a 2019, tendo em vista que néo foi encontrada

publicacdo sobre a teméatica no ano de 2010.

Como critérios de incluséo foi estipulado artigos publicados em inglés e portugués,
disponiveis na integra, e que abordassem sobre jogos eletrdnicos e a sua utilizacdo

na educacdo em saude.

Por outro lado, como critério de excluséo, foi determinado néo incluir artigos de reviséo
ou de opinido, teses, dissertacdes, cartas ao editor, comentarios, ensaios, manuais e

artigos que relatavam o uso de jogos educativos ndo eletrénicos.

Por seguinte, a terceira fase, ocorreu entre os meses de junho a setembro de 2020,
realizando uma busca dos descritores no Portal de Descritores em Ciéncias da Saude
(DeCS) na BVS, tendo como resultado os descritores para a busca: Health education
AND video game; promoc¢édo da saude AND jogos de video, uma vez que sao

descritores que conseguiram ampliar a busca sobre a teméatica abordada no estudo.

Encontrou-se 589 publica¢bes, sendo 559 na base MEDLINE; 27 na LILACS; e 3 na

BDENF. ApoOs aplicar os critérios de inclusdo e exclusao: foram excluidos 226 artigos
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por serem repetidos, 333 artigos ndo responderem a pergunta norteadora e ndo se
enquadrarem na temética abordada. Assim, 30 deles entraram nos critérios

estabelecidos.

A quarta fase engendrada no estudo foi organizacao dos artigos utilizando o Software
Microsoft Excel® 365. Na planilha, os artigos foram ordenados pelo ano de publicagéo,
considerando as seguintes varidveis: titulo do artigo, pais e ano de publicacéo, tipos

de jogos e conclusédo do estudo.

Apos o processo de selecdo, os 30 artigos selecionados foram lidos na integra,
fomentando a andlise critica dos resultados encontrados. Por fim, nas duas ultimas
fases, foi realizada uma analise da homogeneidade e heterogeneidade dos estudos

analisados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O quadro abaixo apresenta os trinta (30) artigos analisados e mostra um crescimento
nas publicacfes advindas de 2010 até 2019. O numero de estudos publicados foram
crescendo nos anos seguintes, comegando com 01 artigo em 2011 e chegando a 04
publicacdes no ano de 2016. E nos demais em torno de 02 artigos/ano foram
identificados. Assim, foram encontrados seis (06) artigos nos anos de 2015 e 2018,
cinco (05) artigos em 2014 e 2017, quatro (04) no ano de 2016, dois (02) no ano de
2019, seguido de um (01) artigo nos anos de 2011 e 2013 e no ano de 2010 n&o houve
nenhuma publicacéo referente ao tema proposto.

Em relacdo aos paises de publicacdo foram 12 (doze) publicacdes dos Estados
Unidos da América, 05 (cinco) brasileiros, 02 (dois) artigos Espanha e Franca,
enquanto que a Indonésia, Itdlia, China, Suica, Singapura, Australia, Marrocos,
Holanda e Reino Unido publicaram 01 artigo cada.

Encontrou-se uma prevaléncia de publicacdes de jogos voltados para praticas
educativas com foco na Saude da Crianca e do Adolescente, com vinte e duas (22)
publicacbes que relatam sobre a aplicabilidade dos jogos para este publico,
destacada. Em sequéncia, foram encontrados seis (06) artigos que relatam sobre
games como instrumento para estimular a Atividade Fisica, seguido de games para
orientacdo de cuidados com Diabetes Melittus e, por ultimo, orientagbes quanto ao

Cancer.
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Quadro 1 -Descri¢cdo da sintese dos artigos darevisdo, segundo titulo do artigo,

pais e ano de publicacéo, tipos de jogos e conclusdo do estudo. Vitoria, ES.

Brasil. 2021.

N° Titulo Pais / Ano Tipo de Jogo / Concluséo

El Computer games to | 2011 Jogos de computador destinados a ensinar as
teach hygiene: an | Reino Unido criancas a lavar as maos , higiene respiratoria
evaluation of the e- e resisténcia a antibiéticos
Bug junior game

E2 Efficacy and | 2013 O objetivo deste estudo foi estudar a eficacia
acceptability of an | Espanha e aceitabilidade de um jogo online
Internet platform to denominado ‘ETIOBE Mates', que foi
improve the learning projetado para melhorar o conhecimento
of nutritional nutricional das criancas; além disso,
knowledge in comparar com o modo tradicional papel-lapis
children: the ETIOBE de entrega de informacdes.

Mates.

E3 Effect of a novel | 2014 Video Game / Os videogames educacionais
video game on stroke | EUA sobre Acidente Vascular Cerebral podem
knowledge of 9- to representar novos meios para melhorar e
10-year-old, low- sustentar o conhecimento acionavel das
income children. criangas sobre AVC.

E4 Interactive video | 2014 Jogos de Video Interativo / Jogos de video
gaming compared | EUA interativos sdo Vviaveis para idosos com
with health education prejuizo cognitivo leve, e o efeito médio em
in older adults with favor do grupo que foi aplicado o jogo através
mild cognitive do Wii garantiu um resultado de maior eficacia
impairment: a no teste.
feasibility study.

E5 Can exergames | 2014 Jogos de Video, Wii / Criangas que jogaram
impart health | Singapura wii durante as aulas de educacado fisica,
messages? Game relataram atitude de atividade fisica mais
play, framing, and positiva, autoeficécia e controle
drivers of physical comportamental percebido do que aquelas
activity among que passaram por aulas regulares de
children. educacéo fisica e foram expostas a mesma

mensagem.
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E6 The braking force in | 2014 Programa ativo de treinamento de videogames
walking:  age-related | Franca (usando o sistema Wii) / Exergames parecem
differences and ser uma maneira eficaz de treinar o controle
improvement in older postural em idosos. Devido a natureza
adults with exergame multimodal da atividade, os exergames
training. fornecem uma ferramenta eficaz para a

remediacdo de problemas relacionados a
idade.

E7 Desenvolvimento de | 2014 Desenvolvimento de jogos para Criancas com
um Serious Game | Brasil Hemofilia / Os experimentos realizados
para criancas com confirmaram que as criancas com hemofilia
hemofilia aprenderam mais sobre a doenca com o jogo.

E8 Qualitative evaluation | 2015 Tipo de jogo. O objetivo deste estudo foi avaliar
of the relevance and | Eya a aceitabilidade e relevancia de um jogo de
acceptability of a web- prevencdo do HIV baseado na web para
based HIV prevention adolescentes rurais afro-americanos.
game for rural
adolescents.

E9 The Effect Of Social | 2015 O objetivo deste estudo foi examinar os efeitos
Support Features And | |talia/Suica de uma intervencdo baseada na Web que
Gamification On A incluiu recursos de suporte social online e
Web-Based gamificacdo na atividade fisica, utilizacdo de
Intervention For cuidados de salde, uso excessivo de
Rheumatoid  Arthritis medicamentos, capacitacao e conhecimento de
Patients: Randomized Artrite Reumatdéide de pacientes com o agravo.
Controlled Trial. O efeito da gamificacdo no uso do site também

foi investigado. Concluiu-se quea gamificacdo
por si s6 ou com suporte social aumentou a
atividade fisica e 0 empoderamento e diminuiu
a utilizacdo de cuidados de saude.

E10 | Effects of the Quest to | 2015 Para avaliar a viabilidade, aceitabilidade e
Lava Mountain | EUA efeitos do jogo de computador Quest to Lava
Computer Game on Mountain  (QTLM) em comportamentos
Dietary and Physical alimentares, comportamentos de atividade
Activity Behaviors of fisica e fatores psicossociais entre criancas
Elementary School etnicamente diversas no Texas. O QTLM teve
Children: A Pilot uma aceitacdo promissora e efeitos iniciais
Group-Randomized sobre os comportamentos de dieta e atividade
Controlled Trial. fisica entre criancas na escola priméria .

E11 | Promoting Sex | 2015 A aplicacdo do jogo, "Fazer escolhas
Education Among | China inteligentes", foi desenvolvido para preencher a
Teenagers Through an lacuna de limitacGes do conhecimento,
Interactive Game: utilizando-se de recursos de facil acesso
Reasons for Success disponiveis em educacdo sexual em Hong
and Implications. Kong e disseminar o correto conhecimento e

atitudes positivas em relacdo a sexualidade
para adolescentes que utilizam plataformas
populares tais como tablets, Facebook e a web.

E12 | Preventing 2015 O objetivo do estudo foi projetar, desenvolver e
Adolescents' Italia avaliar um jogo para a saude, "Gustavo no
Diabesity: Design, Planeta Gnam " ("Gustavo"), com o objetivo de
Development, and aprimorar o conhecimento sobre alimentos
First Evaluation of saudaveis e aumentar o consumo de alimentos
"Gustavo in Gnam's saudaveis. o estudo mostra que o "Gustavo" é
Planet". uma ferramenta promissora para a educacao

em saude, nas escolas ou em outros
ambientes.

E13 | Using Videogame | 2015 Video game / O objetivo deste estudo foi
Apps to Assess Gains | EUA descrever como uma intervengé@o baseada em
in Adolescents' tecnologia pode produzir evidéncias objetivas e
Substance Use significativas de exposi¢éo a intervencgéo dentro
Knowledge: New de uma intervencdo = comportamental.

Opportunities for

Avaliando ganhos no conhecimento sobre o
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Evaluating Intervention
Exposure and Content
Mastery.

uso de substancias por adolescentes e o
dominio do contetdo.

E14 | Limites e | 2016 Jogo online para a construcao de conhecimento
possibilidades de um | Brasil em salide dos adolescentes no campo afetivo-
jogo online para a sexual e reprodutivos / Os resultados
construcao de demonstram ss r potencialidades
conhecimento de motivacionais no Jogo Papo Reto para os
adolescentes sobre a alunos abordarem a temética do estudo.
sexualidade

E15 | Desenvolvimento de | 2016 Jogos de Software / Especialistas avaliaram
serious game como | Brasil que o game tem grande potencial educacional
estratégia para e o consideraram como adequado para
promocédo de salde e aplicacao futura ao publico alvo, por ser um
enfrentamento da recurso didatico tecnoldgico acessivel para uso
obesidade infantil em escolas e unidades de saude.

E16 | OC48 - Hurtology: an | 2016 Video game e aulas em computador x aulas
online course. EUA baseadas em computador / Este estudo

explorou se um jogo de video aumenta o
aprendizado para ajudar os adolescentes
tornarem-se mais receptivos a aprender sobre
saude mental. Os resultados mostraram que os
jogadores demonstraram um aprendizado mais
profundo em pelo menos uma medida
avaliada.foram positivos.

E17 Impact of a Serious | 2016 O jogo sério (ou jogo aplicado) "L'Affaire
Videogame Designed | Franca Birman" ("Arquivo do Sr. Birman") (disponivel
for Flexible Insulin em www.gluciweb.com)  foi projetado
Therapy on the especificamente  como uma ferramenta
Knowledge and educacional para o método de terapia com
Behaviors of Children insulina. O uso ndo supervisionado do jogo
with Type 1 Diabetes: sério "L'Affaire Birman" foi capaz de melhorar a
The LUDIDIAB Pilot titulacdo de insulina e a quantificacdo de
Study. carboidratos em criangas com diabetes tipo 1 .

E18 | Game terapia na | 2017 Uso de Jogos Virtuais com console X box / Ndo
Doenca de Parkinson: | Brasil houve diferenca significativa na amplitude de
influéncia da adicdo de abducédo de ombro em relacéo ao uso de carga
carga e diferentes durante os jogos, aos niveis de jogo, bem como
niveis de dificuldade entre 0os membros superiores direito e
sobre a amplitude de esquerdo. A adicdo de carga e os diferentes
movimento de niveis de dificuldade dos jogos virtuais também
abducao de ombro ndo promoverammudancas  significativas

emindividuos com Doenca de Parkinson.

E19 | An augmented reality | 2017 Jogo de realidade aumentada para pacientes
game to  support | Espanha com diabetes. As crian¢as que utilizaram o jogo
therapeutic education avaiilaram que este oferecia um alto grau de
for children with usabilidade, sendo identificadocomoum
diabetes. grande aliado no processo de educacdo em

salde para criancas com diabetes.

E20 | Training Behavioral | 2017 Este estudo desenvolveu e avaliou um serious
Control in Adolescents | Holanda game training ("The Fling"), com o objetivo de
Using a  Serious aumentar o controle comportamental em
Game. adolescentes melhorando o controle sobre o

uso de alcool. Demonstrando-se

adequados para preencher a lacuna entre um
paradigma de treinamento baseado em
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evidéncias e um ambiente de treinamento
atraente e motivador.

E21 Improving  Children's | 2017 Jogo baseado em computador para melhorar
Mental Health with a | Eya as habilidades sociais e a saude mental em
Digital Social Skills criangas com déficits de habilidades sociais
Development Game: A demonstra eficacia. Ascriancas com estes
Randomized déficits poderao ser beneficiadas por aumentar
Controlled Efficacy a acessibilidade, uma vez que nao existe
Trial of Adventures barreiras fisicas..
aboard the S.S. GRIN.

E22 | Patients' Acceptance | 2017 Serious game para reabilitagdo fisica de
of the Use of Serious | Marrocos pacientes. Conclui que exercicios de
Games in Physical reabilitagdo dentro de jogos sérios parecem ser
Rehabilitation in uma opcdo interessante para motivar o0s
Morocco. pacientes durante a reabilitacdo com um

fisioterapeuta.

E23 | Feed the Alien! The | 2018 Videogame projetado para ensinar criancas do
Effects of a Nutrition | EUA/Holanda | ensino fundamental sobre nutricdo e escolhas
Instruction Game on alimentares saudaveis. Encontrou mudancas
Children's  Nutritional de curto prazo, mas pensa-se que nao se muda
Knowledge and Food comportamentos das criancas a longo prazo.
Intake.

E24 | Development and | 2018 Jogos de Game e corrida. Os alunos
evaluation of ‘'Pure | Australia aproveitaram os dois formatos de jogos. Foi
Rush: ~ An  online observado uma grande participagdo em algo
serious game for drug ativo, que envolva os alunos.
education.

E25 | Arbi Care application | 2018 Aplicativo de jogo que previne a diarreia e
increases  preschool | |ndonésia auxilia na educacéo de lavagem das méos para
children's hand- criangas. Concluséo: Jogo eficaz na educacéo
washing self-efficacy dos escolares, assim podendo ser usando para
among preschool lavagem das maos e prevencéao da diarreia.
children.

E26 DECIDIX: meeting of | 2018 Jogo Serious Game intitulado DECIDIX para
the Paulo Freire | Brasil adolescentes. Conclusdo: o jogo auxilia na
pedagogy with the construcdo de decisbes de salude para os
serious games in the adolescentes, onde as decisdes podem
field of health acarretar danos ou ac6es de sucesso na saude.
education with
adolescents.

E27 Development and | 2018 Videogame movel para  diminuir o]
Feasibility Testing of a | EUA comportamento sexual de alto risco em
Videogame adolescentes negros e hispanicos. Concluséo:
Intervention to Reduce demonstraram viabilidade e impacto preliminar
High-Risk Sexual com essa coorte de adolescentes negros ou
Behavior in Black and hispanicos
Hispanic Adolescents.

E28 | Efficacy of Bingocize®: | 2018 Um aplicativo de jogos para idosos. Conclusao:
A Game-Centered | EUA os idosos jogaram o aplicativo tipo bingo e

Mobile Application to
Improve Physical and
Cognitive Performance
in Older Adults.

aumentaram o desempenho funcional,
cognicdo conhecimentos sobre osteoartrite e
riscos de queda. Demonstrando altos niveis de
adesao a um programa de promoc¢éao da saude
em idosos, fato que é raro na populagao
estudada, servindo como um canal para
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potencialmente melhorar multiplos aspectos da
qualidade de vida destes

E29 | Teaching Patients with | 2019 Jogos Serios Strong Together para pacientes
Advanced Cancer to | EUA com Cancer / Observou-se que 0S jogos
Self-Advocate: ajudaram os pacientes em suas necessidades
Development and e prioridades

Acceptability of the
Strong Together™
Serious Game.

E30 Kaizen: Interactive | 2019 O que os pacientes com DM pensam sobre esta
Gaming for Diabetes | EUA modalidade de jogos / os participantes foram
Patient Education. extremamente positivos sobre a educagéo

gamificada e sentiram-se capacitados a liderar
discussdes com seus profissionais de saude
sobre a educacéo de autocuidado do diabetes,
no sentido de "inverter" o paradigma tradicional
da educacdo do paciente clinico. Esses
resultados sugeriram que uma abordagem
clinica invertida poderia ser benéfica,
empoderadora e envolvente para os pacientes.

Apés a analise dos artigos foram organizadas as categorias seguindo a prevaléncias
das teméticas abordas nos jogos. Os artigos que ilustram cada categoria estao

descritos seguindo a nomenclatura E1, E2, E3..., até E30, conforme o Quadro1.
A tematica em torno da alimentacdo saudavel e atividade fisica

Alguns estudos tém demonstrado que jogos podem ser usados no combate a
obesidade e a maus hébitos alimentares, sobretudo em criancas e adolescentes vistos
nos jogos E2, E10, E12, E15 e E23.

Dias e colaboradores, no E15, desenvolveram e avaliaram um serious game, que é
um tipo de jogo com propositos mais voltado para fins educacionais do que de
entretenimento, com o objetivo de enfrentar a obesidade infantil, através de um jogo
gue aborda sobre exercicios fisicos e alimentacdo saudavel. Apesar de o jogo nao ter
sido aplicado ao publico-alvo, foi avaliado como positivo em relacdo aos graficos,
mecanica e jogabilidade pelos especialistas na area da saude. Além disso, foi
classificado como uma estratégia interessante para a promocdo da saude e com

grande potencial educativo, podendo ser utilizado em escolas e unidades de saude.

Bafios et al., no E2, compararam o conhecimento adquirido no uso de um jogo online
com um grupo e método tradicional. As criancas foram divididas em dois grupos: um

grupo experimental, que fizeram uso do jogo “ETIOBE Mates” e um grupo controle,
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qgue estudaram por um folheto. Os dois grupos aumentaram suas pontuacdes para
conhecimento nutricional. A interacdo grupo x tempo também foi estatisticamente
significativa; indicou que a aquisicao de conhecimento nutricional foi superior no grupo
experimental. As criangas consideraram a plataforma de serious games um meio util
para aprimorar seus conhecimentos nutricionais. JA& Hermans et al., em E23,
buscaram avaliar o aumento do conhecimento sobre nutricio e mudanca de
alimentagcdo em criancas holandesas através da aplicagdo do jogo “Alien Health
Game” em duas versdes diferentes: Kinect e Jogo no computador. Foram realizados

poOs-testes imediato e tardio (apds 2 semanas).

Observaram que em ambas as versfes 0s participantes aprimoraram conhecimentos
acerca dos macronutrientes de forma imediata, mas nao tardiamente. Além disso, em
ambos os formatos as criancas foram capazes de identificar quais sao os alimentos
mais saudaveis e mais ricos em nutrientes. A adesdo a um grupo alimentar saudavel

nao foi observada tardiamente, no entanto.
A tematica da sexualidade

Gariepy e colaboradores, no E27, desenvolveram e testaram a viabilidade de uma
intervencdo de um protétipo de jogo para reduzir o comportamento sexual de alto risco
em adolescentes negros e latinos com idades entre 15 a 17 anos. Os jovens, portanto,
afirmaram que jogariam o jogo novamente, se sentiram mais responsaveis, devido as
escolhas feitas no jogo, e que indicariam para 0os amigos jogarem também. Segundo
Monteiro et al., no E26, mediante tabulagdo dos dados, o jogo “DECIDIX” auxilia na
construcdo de decisOes sobre sexualidade para os adolescentes, onde as decisbes
podem acarretar danos ou acdes de sucesso na saude. Os autores avaliaram a

opinido de jovens apds a implantacdo do jogo em escolas do Brasil.

Em contrapartida, Enah; Piper; Moneyham, E8, avaliaram um jogo da UNESCO sobre
HIV a partir da perspectiva de jovens rurais afrodescendentes dos EUA. De acordo
com o questionario aplicado os jovens consideraram que 0 jogo nédo foi projetado
idealmente para atender as necessidades dos jovens rurais afrodescendentes. Sendo
assim, para que esses jogos sejam eficazes e relevantes, deveriam refletir o cotidiano

e problematicas dos usuarios em potencial.
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A temética drogadicéao e etilismo

Dentre as muitas abordagens tematicas que os jogos eletrénico ja se lancaram, estdo
as relacionadas ao uso de drogas e alcool, vistos nos E13, E20 e E24 Stapinski, et
al., no E24, desenvolveram e avaliaram um jogo "Pure Rush" sobre o uso de drogas
e suas consequéncias entre jovens de 13 a 17 anos. Houve o grupo experimental, que
jogou e o grupo controle, que recebeu uma aula sobre o assunto. A analise do
conhecimento ocorreu com aplicacao de pré e pds teste em ambos 0s casos. Tanto o
jogo quanto o grupo controle foram associados a um aumento significativo
do conhecimento no pré e no pos-teste. Ja nas meninas, o ganho de conhecimento foi

maior no jogo "Pure Rush" em comparacdo ao grupo controle.

Bondermaker; Veltkamp; Peeters, no E20, aplicaram e avaliaram o jogo “The Fling”
objetivando aumentar o controle comportamental de adolescentes em relagéo ao uso
de bebidas alcodlicas. O jogo foi comparado a um jogo placebo e uma versdo de
treinamento ndo jogo em um ensaio clinico randomizado. O controle do
comportamento melhorou significativamente com o tempo, tal efeito também estava
presente no jogo placebo, no entanto. Isso sugere que as atividades do jogo sozinhas

podem ter tido um efeito benéfico no controle em relacédo ao abuso do alcool.
A temética de Atividade e/ou reabilitacao fisica.

Diversos jogos que visam o exercicio fisico, reabilitacéo fisica, melhora cognitiva e
fisioterapia obtiveram resultados considerados positivos, vistos no E5, E6, E9, E18,
E22 e E28.

Lwin; Malik, em E5, analisaram o efeito de exergames nas aulas de educacéo fisica
combinados com mensagens de educacdo em saude em trés escolas primarias
durante 6 semanas. Os jogos eram de danca, boxe e ténis pelo motivo de elevarem a
frequéncia cardiaca e promover gasto calérico. O estudo foi realizado em Cingapura,
uma cidade em que a tendéncia a obesidade e ao excesso de peso é uma grande
preocupacao. Os resultados revelaram efeitos significativos da intervencgao
combinada (aula de educacéo fisica, jogos, e educacdo em saude) nas atitudes das
criangas, interesse em atividades fisicas e aumento do conhecimento e preocupacéo

com doencas relacionadas com a obesidade: diabetes, doencgas cardiacas e AVC.


https://pesquisa.bvsalud.org/brasil/?lang=pt&q=au:%22Stapinski,%20Lexine%20A%22

70

Bonnechére et al., E22, observaram que foi possivel motivar pacientes em fisioterapia
com o uso do serious game, ainda que esses possuam baixa escolaridade e pouco
conhecimento em informatica. Além disso, constataram que a maioria dos pacientes

prefere exercicios com jogos a exercicios convencionais de reabilitagéo.

Ao contrario dos estudos anteriores, Santos et al., E18, identificaram se a aplicacao
de jogos no Xbox com Kinect aumentaria a abducdo de ombros em individuos com
doenca de Parkinson. Ao final do estudo foi observado que ndo houve diferenca

significativa independentemente do aumento de cargas e nivel de dificuldade do jogo.

Shake et al., E28, aplicaram a idosos o jogo “Bingocize®” com o objetivo de melhoras
fisicas e cognitivas. Os jogos eram realizados em pequenos grupos e foram
aleatoriamente distribuidos para o grupo experimental, em que jogavam o0 game,
recebiam orienta¢cdes em salude e se exercitavam; e 0 grupo controle que jogavam e
se exercitavam. O grupo experimental apresentou ganhos de forca muscular em
membros superiores e inferiores superiores ao grupo controle. Ambos adquiriram

conhecimento igual em osteoartrite e prevencéao de quedas.
A tematica saude mental

Em relacdo a saude mental, alguns jogos também foram elaborados para avaliar a
eficacia. E16 e E21, Frechette; Frechette, E16, avaliaram se games sdo capazes de
tornar os jovens mais abertos a aprender sobre salde mental. Os resultados
demonstraram que o0s jogadores adquiriram aprendizado e se tornaram mais

acessiveis ao tratamento de questdes de salde mental.

Para Sanchez et al., E21, o jogo “Adventures aboard the SS GRIN” foi capaz de
melhorar as habilidades e a saude mental em criangas com déficits de habilidades
sociais. Criancas de 7 a 11 anos participaram ativamente e havia também o grupo de
controle que nao jogava, em ambas foram aplicados pré e pos testes. Notou-se que
nos quesitos alfabetizac&o, ansiedade, vitimizacdo por bullying e satisfagédo social as
criangas que jogaram melhoraram significativamente do pré-teste para o pos-teste do
gue as criangas que nao jogaram. Provando, portanto, que o jogo pode melhorar a

salde mental e habilidades sociais.
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Doencas como cancer, AVC e hemofilia também foram abordadas em jogos de saude
E3, E7 e E29. Williams et al., E3, através da aplicacdo de um jogo educativo sobre
sintomas de AVC para 210 criancas, observou melhora nos conhecimentos acerca do
assunto. As criancas foram expostas a um jogo de computador, com duracédo de 15
minutos, que consistia em uma nave destruidora de codgulos com navegacao dentro
de artérias, visando eliminar codgulos e placas ateroscleréticas que obstruem a
passagem do sangue para o cérebro. Além disso, as muni¢cdes da nave eram
recarregadas durante o jogo através de perguntas e respostas. Apds o jogo, foi

aplicado poés teste imediato e um pds teste sete semanas depois do jogo na escola.
CONSIDERACOES FINAIS

Esta revisdo descreveu o uso de jogos eletrénicos como ferramenta para Educacao
em Saude e diversos temas foram abordados, como: combate a obesidade; melhora
de hébitos alimentares; aumento do conhecimento nutricional; aumento do
autocuidado e autonomia nos portadores de diabetes; ampliacdo das atitudes
positivas nas relacbes sexuais; melhorias no conhecimento dos maleficios
relacionados ao uso de drogas e alcool;, exergames para reabilitacdo fisica,
fisioterapia e melhora cognitiva; higienizacdo das maos; aprendizagem sobre saude
mental; melhorias nos déficits de habilidades sociais; prevencao ao sintomas de AVC,;

enfrentamento do cancer; conhecimentos sobre hemofilia na perspectiva do portador.

Os estudos avaliados, em sua maioria, demonstraram bons resultados entre os
usuarios participantes das pesquisas. As habilidades que obtiveram melhoras
significativas mais observadas dentre os estudos foram conhecimento, autonomia,
autoeficacia, autocuidado, promocdo e prevencdo da saude, autoavaliacdo no
comportamento de risco e autoconhecimento. De um modo geral, 0s jogos obtiveram
boa avaliacdo dos usuarios em relacdo a jogabilidade e entretenimento. Tais

habilidades e avaliacdes reforcam a importancia e relevancia dos jogos.

Os jogos na educacdo em saude, apesar de benéficos e eficazes, sdo pouco
explorados no que tange o desenvolvimento e publicacdo de artigos cientificos. A
guantidade de jogos que se tem atualmente nao supre a demanda de uma sociedade
altamente inserida no uso de dispositivos eletronicos. Através deste estudo, nota-se o

guanto os jogos atuam aprimorando diversas habilidades do usuario. Visa-se, com
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ele, ampliar os horizontes de pesquisadores para producdo de artigos e

desenvolvimento de jogos que possam ser relevantes para toda a comunidade.
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GAMIFICANDO O ENSINO REMOTO SOBRE CANCER DE
COLO DO UTERO DURANTE A PANDEMIA DE COVID-19

RESUMO

OBJETIVO: Descrever a implementacdo de estratégias inovadoras de ensino, com
foco na gamificacdo, no ensino de cancer de colo do Utero para académicos de
Enfermagem e analisar a percepcéo desses estudantes acerca da experiéncia com a
aprendizagem gamificada. METODO: Trata-se de um estudo descritivo, de
abordagem qualitativa, constituindo-se em pesquisa intervencdo, abarcando 90
académicos. Aplicou-se gquestionario via Google Forms, cujas respostas obtidas foram
submetidas a analise de conteldo e estatistica simples. RESULTADOS: Foi
implementado estratégias gamificadas sobre o cancer de colo do utero, com a
utilizacao de ferramentas de jogos no ambiente de aprendizagem, como a criacao de
avatares, jogos de perguntas e respostas, jogo de roleta, jogo de cartas e batalhas de
grupos. CONSIDERACOES FINAIS: Os resultados sinalizam a necessidade de
ampliar a implementagdo de métodos de ensino baseados na realidade dos
estudantes, sendo a gamificacdo uma das possibilidades para favorecer as condi¢des

para o aprendizado tedrico e pratico acerca do cuidar.

Descritores: Ensino; Gamificagdo; Avaliagdo educacional; Cancer de colo do Gtero;
Pandemias.
Descriptors: Teaching; Gamification; Educational Measurement; Uterine Cervical

Neoplasms; Pandemics.
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Descriptores: Ensefianza; Gamificacion; Evaluacion Educacional; Neoplasias del
Cuello Uterino; Pandemias.

INTRODUCAO

O uso de metodologias ativas de aprendizagem contribui para o
desenvolvimento de competéncias pessoais e profissionais, indo além daquelas
trabalhadas na aula. Tais metodologias sdo uma das bases da educacéo freireana,
que sublinha a necessidade de superar pedagogias desumanizantes®. Uma vez que,
as atividades de aprendizagem mais ativas, com préaticas colaborativas, ampliam as
condicdes para a produgdo do conhecimento e desenvolvimento de competéncias®.

O modelo de educacéo superior para o século XXI discutido pela Unesco
defende a necessidade de aprimoramento dos projetos educacionais, 0 que requer a
busca de novas posturas para ensinar e aprender, visando a formacéao de profissionais
que atendam as demandas sociais. Destaca, também, como as rapidas inovacdes
tecnolégicas estdo mudando ainda mais o modo como o conhecimento é
desenvolvido, adquirido e transmitido. Assim, € importante que tais recursos oferecam
oportunidades de repensar conteldos e métodos de ensino e ampliar 0 acesso a
educacao superior, sem minimizar a importancia do docente, embora seu papel passe
por mudancas, com foco no dialogo permanente que transforma a informacdo em
conhecimento®.

O docente, nessa perspectiva, atua estimulando o educando a adquirir
conhecimentos ancorados no seu contexto, sem imposicGes ou arbitrariedades®.
Trata-se de uma dinamica consonante com a pedagogia freireana, cuja insercdo no
cotidiano da Enfermagem vem se intensificando, sendo aplicada de diversas formas
e variados contextos, consistindo na adocdo de metodologias criticas e ativas que
embasam a construcéo do saber nas dimensdes individual e coletiva®).

A pandemia de Covid-19 acelerou as mudancas na educacgdo, pois, pela
necessidade de distanciamento social, o ensino passou ser remoto, desafiando
professores a rever métodos usados em aulas presenciais. A nova configuracao das
salas de aula trouxe implicacdes pedagogicas que extrapolaram o emprego de novos
meétodos, abarcando, também, o desenvolvimento de projetos de ensino com novos

desenhos.
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Pensando esta realidade, a gamificacdo, a qual refere a implementacéo de
elementos ludicos em contextos ndo relacionados a jogos (referencia), torna-se uma
forte estratégia para fortalecer os niveis de experienciagdo dos conhecimentos e
estimulos neste momento. O intuito é ampliar a aprendizagem e discussao,
destacando-se que a intervencao gamificada ndo implica o uso de jogos ja formatados
para outros contextos, mas trata da aplicacdo de regras, normas e estratégias de

games no processo educativo®).

OBJETIVOS:
Descrever a implementacdo de uma estratégia gamificada no ensino de cancer
de colo do Utero e avaliar a percepc¢ao dos estudantes acerca da experiéncia com esta

aprendizagem.

METODO

Aspectos éticos

O estudo foi conduzido de acordo com as diretrizes de ética nacionais e
internacionais e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa do Centro Universitario
Multivix Vitoria, cujo parecer esta anexado a presente submissao. Os participantes do
estudo assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, que apresentou
todas as informacdes sobre a pesquisa e para manter as identidades sob
confidencialidade, os participantes foram identificados aleatoriamente pela letra E

seguida de numeros arabicos (E1, E2... E9Q).

Tipo de estudo

Trata-se de estudo descritivo, de abordagem qualitativa, caracterizado como
pesquisa-intervencdo!”, que seguiu os critérios estabelecidos no Standards for
Reporting Qualitative Research: a Synthesis of Recommendations (SRQR).

Procedimentos metodoldgicos

A investigacdo se iniciou no momento em que 0 pesquisador comegou a
ministrar a disciplina Assisténcia de Enfermagem na Saude da Mulher | para os
discentes do estudo, adentrando a aula implicado no estudo. Em uma relacdo em que

os estudantes foram considerados participantes que tinham algo a dizer e fazer, com
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atuacdo ativa sobre a realidade envolvida na intervencdo(). Sob esse prisma, a
pesquisa intervencdo possibilitou, a0 mesmo tempo, a formacéo dos estudantes e o
desenvolvimento do pesquisador na dimensao investigativa e pedagadgica.

A intervencdo transcorreu de 21 de outubro a 18 de novembro de 2021,
abarcando 16 horas de aula, ministradas via Microsoft Teams. Era composta por: a)
regras do jogo; b) um problema central ou missdo ou nhova missao ou cénario para a
atuacao dos académicos; c) etapas a cumprir; d) contetudo a ser trabalhado conforme
a missao estabelecida; e) detalhamento e divulgacéo dos critérios e possibilidades de
pontuacdo. Possuia, ainda, outros elementos dos jogos, como meta, sistema de
feedback e participacdo voluntaria®. Assim, os estudantes tiveram desafios ou
missbes que se apresentaram em fases, competindo entre si para alcancar um
objetivo proposto. Detalhada na sec¢ao “Resultados”, a intervencédo fundamentou-se
pelo “Protocolo da Atengdo Basica — Saude das Mulheres”® e foi seguida pela
aplicacdo de um questionario semiestruturado criado no Google Forms e composto
por quatro perguntas, para que pudessem registrar suas percepg¢bes sobre a
experiéncia vivenciada ao longo das quatro aulas.

As perguntas realizadas foram: Como foi a sua experiéncia com a ferramenta
gamificada no ensino?; Qual a contribuicdo para a aprendizagem a partir da presenca
dos elementos de gamificacdo — medalhas, faixas, regras, estrutura sequencial
gradativa (fases)?; Como as estratégias gamificadas poderiam auxiliar no ensino da
Enfermagem?; e por fim, a quarta e Gltima pergunta, Quanto a experiéncia de prestar
uma tarefa avaliativa em um ambiente gamificado, comparada ao modelo tradicional
(provas, trabalhos) considera o modelo gamificado: melhor, pior ou indiferente?, a qual

trata-se de pergunta estruturada.

Cenério do estudo

O cenario do estudo foi o curso de Enfermagem de uma instituicdo de ensino
superior (IES) privada situada em Vitéria (ES), com avaliacdo 4 no Exame Nacional
de Desempenho dos Estudantes de 2019. A intervencdo baseou-se no tema sobre
Cancer de Colo do Utero (CCU), abordado na disciplina “Assisténcia de Enfermagem
na saude da mulher I”, conduzida pelo pesquisador, sendo implementada nas turmas

de 6° periodo do semestre 2021/2.
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Fonte de dados

O estudo teve como participantes 90 alunos (50 do matutino e 40 do noturno).
Os critérios de inclusdo dos estudantes na amostra foram: ser maior de 18 anos, estar
matriculado no curso de Enfermagem e concordancia em participar do estudo. Todos
os estudantes matriculados concordaram em participar, mas é importante salientar
que, caso ndo concordassem, poderiam ser submetidos aos critérios de avaliagdo

regular da disciplina, conforme estabelecido pela Instituicdo de Ensino Superior.

Coleta e organizacédo dos dados

Foram construidas estratégias para gamificar a tematica sobre o CCU, tendo-
Se como pressuposto que estratégias de gamificacdo ndo dizem respeito a insercao
de jogos digitais ou educativos no ensino, mas consistem na insercédo de mecanismos
de jogos visando a engajar os individuos na resolucdo de problemas e ampliar a
aprendizagem®).

A funcionalidade do jogo € expressa em sua mecanica, composta por varias
ferramentas que permitem implementar as estratégias de modo a definir mais
explicitamente as respostas aos jogadores™). Nesse sentido, o planejamento das
estratégias fez uso de a) pontos: os estudantes recebiam pontos ao atingirem as
metas; b) niveis: a cada passo, a conquista permitia novo nivel e novos desafios; c)
placar: permitiu comparar os jogadores, demostrando obstaculos e potencializando a
competicdo; d) divisas: marcavam 0s constantes progressos entre os jogadores,
levando-os a focar no alcance do objetivo; f) integracdo: possibilitou que todos os
jogadores se envolvessem no jogo e estimulassem-se uns aos outros; ) desafios e
missdes: constantemente, havia algo novo a experimentar, para desafiar e manter os
jogadores motivados; h) loops de engajamento: para manter emocfes motivadoras e
evitar desisténcia; i) personalizagcdo: para promover sensacdo de pertencimento,
oferecendo, no decorrer do jogo, escolhas para torna-lo uma experiéncia
personalizada; j) reforco e feedback: constante recebimento de resposta para acgoes

do jogador, para que ele soubesse em que ponto do jogo se encontrava.

Analise dos dados
Os dados coletados via questionario foram submetidos a tratamento estatistico,

para os itens estruturados para caraterizar os participantes do estudo, e, no caso dos
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itens ndo estruturados, utilizou-se a andlise de conteudo. Esta técnica permite
compreender os significados que os atores sociais elaboram e exteriorizam no
discurso, possibilitando o entendimento de suas representacdes sobre a realidade e
a interpretacéo dos fatos que ocorrem a sua volta®?, A analise de contetido obedeceu
a trés fases fundamentais: pré-analise, em que se estabeleceu um esquema de
trabalho preciso, com a organizacao dos dados coletados; a exploragdo do material,
na qual foi considerado o referencial tedrico, resultando em quadros de referéncias
com vistas a obtencdo de sinteses com ideias coincidentes e divergentes; por fim, o
tratamento dos resultados, quando se buscou tornar resultados brutos significativos e
validos. Desse modo, apds suscessivas leituras do contetudo coletado, emergiram
duas categorias a partir das falas: as potecialidades e as fragilidades na

implementacédo da gamificacao.

RESULTADOS

Caraterizacao dos participantes do estudo

Participaram deste estudo 90 académicos, com idade média de 25,2 anos,
desvio-padrao de 0,7%, variando de 19 a 45 anos, predominantemente do sexo
feminino (87,8%). No grupo, 97,77% estavam em sua primeira formacgéo académica.
Do total, 97,8% acessavam regularmente a internet, dos quais 96,7% costumavam
fazé-lo de casa. Todos os participantes acessavam a internet para estudar, usando,
sobretudo, fontes como Google (94,68%), YouTube (76,6%) e Biblioteca Virtual
(70,21%). Como material multimidia, os participantes disseram acessar videos
(91,49%), livros eletrénicos (61,70%) e sites educativos (75,53%). Quanto ao material
preferido para estudo, os livros foram apontados por 44,4%, enquanto 52,2% tinham
os videos como primeira opc¢do. Nota-se, assim, que 0s participantes estao

conectados as tecnologias educacionais ofertadas via internet.

Implementacdo de estratégia gamificada no ensino de cancer de colo do

utero

As aulas que abarcavam a tematica CCU foram divididas em quatro aulas

gamificadas, denominadas rodadas, as quais sdo descritas detalhadamente a seguir.
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Na 12 Rodada, foram apresentadas a estratégia de gamificacédo e as regras do
jogo, a saber: a) o jogo seria em equipes de cinco alunos; a colaboragao entre 0s
participantes da equipe poderia gerar ganhos (melhores respostas, maior interacao
sobre o conteudo); b) a equipe com mais pontos ganharia o jogo (Tabela 1); ¢) o
descumprimento das regras geraria puni¢céo (retornar a uma etapa anterior, perder
pontos); d) ao final de cada rodada, o ranking seria disponibilizado para demonstrar

avancos na aprendizagem®11),

Tabela 1 — Pontos de cada tarefa

Iltem Pontos E1l E2 E3
Construir uma avatar para o jogo 10
Apresentacao do avatar para o jogo 10
1° lugar no avatar 30
2° lugar no avatar 20
3° lugar no avatar 10
Explicagéo para a turma 20
Questionamento ao colega sobre a explicacéo 20
Resposta correta ao questionamento do colega 30
Resolugdo de desafios-surpresas langados pelo moderador (superagéo de 50
obstaculos)

Apresentacéo de contetdo solicitado na carta do jogo/roleta (ou por meio de 30
aplicativos etc.) em forma de animacao (ou outras possibilidades)

Demonstracao ou simulagdo de uma determinada situacao 30
Entregar o roteiro para coleta do exame de preventivo de CCU 30
Apresentar o roteiro para coleta do exame de preventivo de CCU 10
Presenca de todos os alunos do grupo na aula 10
Camera de todos os membros do grupo ligada durante a rodada 05

Nota: E — equipe.
Fonte: adaptada de Camargo e Daros(®.

Feita essa exposicao inicial, ficou como tarefa a criacdo de um avatar que
representaria a equipe durante a intervencao e que, em consonancia com a disciplina,
deveria simbolizar o feminino e trazer uma histéria para o jogo. Sua apresentacao
ocorreu no inicio da 22 Rodada (Figura 1) e, assim como sua criacao, contabilizou
ponto para os grupos. As criagdes foram enviadas para dois professores enfermeiros
do colegiado de Enfermagem sem identificacdo da equipe autora, preservando a
imparcialidade na votagcdo. O primeiro, segundo e terceiro colocados receberam

pontos adicionais.
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Figura 1. Avatares criados pelos estudantes para 0 jogo

Fonte: extraido da sala de aula virtual da disciplina no Microsof Teams.

Em seguida, ainda na 22 Rodada, foram expostas as regras para 0 primeiro
jogo, denominado “Batalha das caixas” (Figura 2), acessado via plataforma digital
Worwall, com 31 perguntas-desafios que subsidiaram a discussao dos fatores de risco
do CCU.
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Figura 2. Algumas perguntas do jogo “Batalha das caixas”

Fonte: elaborada com base em orientacGes do Ministério da Satde®).

Primeiro, um sorteio foi realizado para saber em que ordem as equipes
“patalhariam”. Em seguida, ocorreram trés rounds, nos quais as equipes duelavam em
dupla. A batalha teve dois momentos quando uma equipe (E1) acertava a pergunta
escolhida, enquanto a outra equipe errava, 0 que, neste caso, fazia E1 ganhar os pontos
que seriam de E2 e, por consequéncia, vencer a batalha. As batalhas tiveram trés ou
mais momentos quando as duas equipes acertavam as primeiras perguntas escolhidas
e, em seguida, a equipe que primeiro “levantasse a mao” usando recursos no Microsoft
Teams respondesse errado a pergunta escolhida, sendo a oportunidade de resposta
passada a outra equipe, que, se respondesse certo, ganharia os pontos; do contrario,

uma nova caixa seria aberta até que um dos grupos saisse vencedor.
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Independentemente do nimero de momentos, o grupo vencedor da batalha aguardava
0 préximo round, para “duelar” novamente.

Nessa dinamica, ocorreram o 1° Round (eliminatdrio), com 11 equipes, sendo
gue dez duelaram entre si em dupla; o 2° Round (classificatério), com batalhas entre as
equipes vencedoras no 1° Round — na ordem em que haviam sido classificadas — e a
ultima equipe sorteada, automaticamente, classificada para o 2° Round. Vérias batalhas
se seguiram até que restassem trés equipes; Round final: com as trés equipes
vencedoras do 2° Round, sendo que, em cada batalha, vencia a que atingisse 30
pontos, mesmo critério aplicado a batalha final, que revelou a equipe vencedora. Para
evitar desmotivacdo nas equipes desclassificadas, quando as duas equipes envolvidas
na batalha erravam a resposta, era dada a oportunidade para que as equipes que ja
haviam sido desclassificadas respondessem. Quem primeiro levantasse a mao e
respondesse corretamente ganhava 5 pontos.

A 32 Rodada abordou os sinais e sintomas do CCU com o jogo “Roletando”,
uma roleta com 23 perguntas-desafios, dentre as quais “Explique, de forma detalhada,
como ocorre a coleta do exame citopatologico” e “Quais as recomendagdes que as
mulheres devem receber antes de realizar o exame citopatolégico?” No inicio do jogo,
cada equipe rodou a roleta para responder a uma pergunta. Respostas erradas
eliminavam do jogo, enquanto as certas classificavam as equipes para participar da
competicdo, na qual a roleta era rodada e o primeiro grupo a “levantar a mao” com
recurso da plataforma tinha a oportunidade de resposta (acerto = 10 pontos; erro = 0).
Em seguida, fazia-se a mesma pergunta para o restante da turma. Nesse momento,
0s grupos eliminados participavam, possibilitando o envolvimento de todos na aula. A
dindmica seguiu assim com todas as perguntas da roleta, vencendo o grupo com
maior pontuacao ao final do jogo.

A Rodada 4 foi reservada para a pratica em laboratério sobre a coleta de exame
de prevencdo de CCU. Para essa rodada, os grupos deveriam elaborar e apresentar
um roteiro de coleta do preventivo, seguindo o “Manual de coleta de preventivo”®). Na
mesma aula, envelopes com perguntas sobre a técnica da coleta do exame,
preparado pelo moderador com base no mesmo manual, foram sorteados para 0s
grupos.

O ranking de pontos era divulgado aos alunos no fim de cada rodada, via

plataforma Microsoft Teams, com possibilidade de recurso em 24 horas. Estabeleceu-
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se que o grupo que ficasse em primeiro lugar ganharia 100% da nota da prova e do
trabalho no bimestre. O percentual se reduziu a 90% e 80% para o segundo e terceiro
lugares, respectivamente.

Durante o game, dois desafios foram lancados: a realizacdo de montagem
sobre prevengao do CCU e a criagdo de video (formato reels ou “tiktok™) sobre o CCU.
Ambos deveriam ser postados no Instagram, marcando o usuario da atlética do curso

de Enfermagem ao qual os discentes estavam vinculados (Figura 3).
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Figura 3. Stories sobre a prevencéo do CCU

Fonte: captado do Instagram.

A percepcao dos discentes acerca da experiéncia com a intervencao

gamificada

Nesta secdo, serdo apresentados os resultados obtidos com as perguntas
realizadas pelo formulario do Google Forms, conforme descrito na se¢do métodos.

Ao final da intervencdo, a maioria dos estudantes pontuou que a
implementacdo das estratégias foi positiva, principalmente no periodo de ensino
remoto, uma vez que elas permitem estimular os discentes a estudar, interagir e

frequentar as aulas, conforme se pode notar nas falas que seguem:

Eu, particularmente, gostei muito, principalmente neste periodo de
aulas remotas, uma vez que nos motiva a assistir as aulas. (E1)

Foi uma forma lddica de aprendizado, levantando o grau de
competitividade e descontraindo o contetdo. De toda forma, contribui
com a parte tedrica e pratica do conteudo. (E10)

Foi muito boa! Superou minhas expectativas! No inicio, ndo estava
muito animada, mas, no decorrer, me surpreendi e aprendi o conteudo
de uma forma mais legal e menos macante! (E40)
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Os relatos reforcam que existe a necessidade de implementar metodologias
diferenciadas de aprendizado. Conforme percebido nas falas, isso foi importante,
principalmente, para atender as demandas de um momento tdo peculiar como a
pandemia, que requereu o uso de estratégias integradas aos meios digitais, pois o
ensino-aprendizagem passou a ser telepresencial, com encontros assincronos entre
professor e estudantes.

As falas dos estudantes também permitem observar que, a despeito das
insegurancas e receios com estratégias gamificadas, os quais costumam surgir no
inicio de sua implementacao, os estudantes se sentiram mais pertencentes as aulas
e ampliaram sua aprendizagem. Esses elementos podem ter sido particularmente
importantes em um periodo em que as pessoas ficaram mais afastadas, em razédo da
pandemia, medida que levou a maior privacdo de momentos de lazer. As atividades
gamificadas, portanto, podem ter colaborado para suprir essa lacuna. Porém,
identificou-se que alguns estudantes ndo se sentiram confortaveis com a intervencao.

Achei mais complicado do que seria uma aula normal. (E15)

Aprenderia mais se essas aulas pudessem ser préaticas e presenciais.
(E50)

Foi boa, porém acredito que teria sido melhor se presencial. (E90)

Tais falas indicam que, mesmo com inclusdo de tecnologias e estratégias
distintas das convencionalmente usadas em sala de aula, os estudantes podem estar
condicionados ao uso de metodologias tradicionais, como aulas expositivas e provas
pontuais. Trata-se, assim, de um grande desafio a ser enfrentado pelo professor,
requerendo a reflexdo sobre formas para superar a resisténcia apresentada pelos
estudantes, o que passa, primordialmente, pela percepc¢éao, por parte do professor, de
que sua profissao é relacional.

De modo geral, os estudantes identificaram que as estratégias de gamificacdo
contribuiram para ampliar seu aprendizado, por consistirem em um processo interativo
que implicou a aquisi¢ao de conhecimento e, ainda, o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e afetivas, conforme se depreende das falas a seguir:

Ao estimular a competitividade entre os grupos, estimula-se também
a aprendizagem, interacdo com a turma e estimulo para assistir as
aulas. (E50)
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Otima, porque os alunos acabam competindo entre si, fazendo com
gue a busca pelo contetdo seja maior, trazendo, consequentemente,
um maior aprendizado. (E33)

Gera um instinto de competicdo e, com isso, motiva o aluno a fazer
pesquisas sobre o tema a ser abordado. (E88)
Observa-se, a partir disso, que a gamificacdo do ensino amplia oportunidades
para a aprendizagem significativa, na qual os conteudos se somam aos
conhecimentos prévios dos estudantes, favorecendo reflexdes e comportamentos

mais autbnomos, por situa-los como protagonistas da sua aprendizagem.

Logo, a gamificacdo mostra-se uma ferramenta que produz engajamento e
motiva para as atividades, provocando no discente o sentimento de satisfacédo e bem-
estar. Conforme destacam-se, a seguir, algumas das respostas.

Acho uma o6tima maneira de fazer com que nds, alunos, tenhamos
mais interesse na aprendizagem. Nesse novo formato digital,
reinventar-se utilizando as redes sociais, nosso principal veiculo de
comunicacéo, foi um ponto alto. Pois, assim, aprendemos e passamos
para outras pessoas uma informacdo de qualidade, trabalhando
educacdo em saude. (E59)

Auxiliam bastante, porque, dado esse periodo afastado da sala de
aula devido a pandemia, foi uma ferramenta que trouxe uma emogao
e vontade de estudar e interagir com a turma e com o professor. (E65)

Auxiliam porque é um método diferente [...] adotar l6gicas, regras, em
um processo de aprendizado mais moderno e divertido de se
aprender, facilitando mais no ensino (E2).

Tais falas reiteram a necessidade de se pensar estratégias para 0 ensino em
geral e para a Enfermagem em patrticular, por esta exigir uma formagéao com exercicios
baseados em conhecimentos tedricos e, também, interven¢des praticas. Logo, a sala
de aula fisica ndo mais pode ser o Unico espac¢o de constru¢cdo do conhecimento,
também porque os alunos fazem parte de uma geragdo conectada as ferramentas
digitais.

Por fim, ao serem indagados sobre as aulas gamificadas, 68% dos estudantes
acharam melhor implementar essas estratégias, 12% disseram que ela € pior que 0s
métodos tradicionais e 20% mostraram-se indiferentes quanto ao uso de uma ou outra
forma. Assim, para a maioria dos académicos, o modelo tradicional de ensino é

preterido, embora, pelo que se depreende dos que se mostraram indiferentes ao uso
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de um ou outro modelo, possa ser complementar e secundario no processo de
aprendizagem. A conscientizagdo dos estudantes sobre novas formas de aprender
tem levado a um crescente interesse pela compreensao das chamadas metodologias
ativas de aprendizagem, que se constituem em métodos para tornar o estudante
protagonista do seu processo de aprendizagem, e ndo mais sujeito passivo, que

apenas recebe informacoes.
DISCUSSAO

O ensino vem sofrendo diversas transformac¢des com o avango das tecnologias,
sendo que, na contemporaneidade, verifica-se uma maior necessidade de
intervencdes educacionais que envolvam os alunos de modo que atuem como
protagonistas do seu processo de aprendizagem. E nesse cenario que a utilizacdo de
novas ferramentas educacionais, o emprego de inteligéncia artificial ou mesmo a

criagdo de produtos/servigos se tornam essenciais para o processo de aprender®©),

O professor, por sua vez, precisou assumir o papel de gestor ou mediador, para
fomentar o aprendizado nas esferas coletiva e individual. Um momento de pouca
previsibilidade, mesmo no curto prazo, suscitou o surgimento de novas praticas e
formas de educar, gerenciar o contetdo, organizar e planejar o ensino, buscando
potencializar a nova vivéncia no estudante®D.

Em particular, as estratégias de ensino gamificadas vém se destacando pelo
potencial de ampliar as oportunidades de aprendizagem, pois 0S mecanismos
encontrados nos jogos sdo capazes de motivar os estudantes e contribuem para
engaja-los na aprendizagem®. Motivado a jogar por diferentes razdes — aliviar o
estresse, dominar um assunto, entreter-se ou socializar-se, o individuo é incentivado
a resolver os problemas e desafios, ampliando seu conhecimento®?),

A relevancia do estudo situa-se na necessidade de se promover formacao
académica que extrapole a mera aquisicdo de conteudos e permita aos estudantes
desenvolver habilidades e competéncias que favorecam adequada atuacao
profissional na Enfermagem. Além disso, aplicar os principios da gamificagdo no
ensino permite a personalizagdo da aprendizagem, ampliagéo das praticas educativas
usadas por docentes e discentes nas universidades e a criacdo de oportunidades para

pesquisa e extensao.
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Para que essa educacao problematizadora, proposta freireana, aconteca, é
preciso trabalhar um contetdo programatico cuja escolha tenha sido resultante do
didlogo entre docente e discentes, fazendo-se uma investigacdo do universo tematico
do educando. A analise nédo recai sobre o discente, como se fosse ele um objeto, mas,
sobre sua compreensdo acerca da sua prépria realidade, captando uma visdo de
mundo que contempla seus “temas geradores”. A agdo programatica deve ser
organizada com base na situacao presente, para que, a partir de um problema real, o

individuo se sinta desafiado e busque respostas, principalmente no nivel da agdo®?.

Ainda, a gamificacdo pode potencializar a persisténcia, motivacdo e
conhecimento dos académicos sobre a tematica explorada com a estratégia
gamificada, que pode servir a inimeras situacdes de ensino-aprendizagem. Embora,
mesmo timidamente, o uso da gamificacdo venha aumentando no ensino superior,
ainda ndo foi mensurado seu impacto no aprendizado®), como pretendido neste

estudo.

O presente estudo permite perceber que é possivel implementar estratégias
gamificadas no ensino de Enfermagem, as quais obtiveram ampla aceitacdo pelos
estudantes, que pontuaram a sensacéo de pertencimento ao processo de ensino,
tornando-se protagonistas de seu aprendizado. Pode-se fazer um paralelo entre essas
caracteristicas e as pontuadas pela Teoria do Flow, base para diversas teorias de
jogos digitais, que visam a constru¢cdo de games capazes de levar o usuario a um

estado de imersdo no qual ele passa a se concentrar intensamente no jogo®,

Na adocao dessas estratégias, foi necessario observar os fatores motivacionais
dos jogos, criando um sistema de multiplos focos para manter o interesse discente.
Uma das caracteristicas fundamentais para o sucesso de metodologias educacionais
gamificadas é o uso de um sistema de evolugdo heuristica, em que 0 progresso no
game é condicao e estimulo para o jogador nele prosseguir. Esse progresso promove
sensacdo de evolucdo por recompensas recebidas pela execucdo de uma tarefa®),

As respostas dos estudantes destacam que o educador deve levar em
consideracéo a histéria e o conhecimento de mundo do educando, seus anseios e
necessidades e contribui para situar o discente em posi¢céo ativa na construcéo do
conhecimento, em vez de apenas receber informacdes passivamente, como nas

experiéncias pautadas exclusivamente na memorizacdo. Trata-se, pois, de um
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contexto educativo com algumas semelhangas com a proposta freireana, a qual se
baseou no “circulo de cultura”, como foi denominado o didlogo estabelecido entre
educandos e educadores, em que estes se encontram em posicdo de igualdade e
podem discutir o processo de ensino-aprendizagem, construindo o conhecimento de
forma conjunta e em consonancia com a realidade na qual estdo imersos?®, hoje,
intensamente perpassada pelas tecnologias digitais em diversos ambitos da vida.
Assim, a demanda por uma postura educacional configurada nos moldes da
que foi descrita neste artigo tem sido ainda maior em um contexto de intenso
desenvolvimento tecnoldgico, no qual nasceram os alunos da atualidade, inclusive os
gue estdo na graduacdo. Esses alunos, portanto, fazem parte de uma geracado cada
vez mais conectada. Nesse sentido, argumenta-se aqui que o0 uso intenso de
tecnologias, traduzidas em uma gama de dispositivos disponiveis atualmente (tablets,
smartphones, relégios digitais, computadores etc.), pode ser visto de forma anéloga
as “palavras geradoras” tratadas na abordagem freireana, as quais partem do contexto

em que o aluno esta inserido.

Ou seja, para otimizar o aprendizado, os estudantes que chegam as aulas
atualmente buscam estratégias que os incentivem a utilizar recursos tecnologicos. Por
isso, a sala de aula passa a ser cada vez mais digital e hibrida, mesclando atividades
presenciais e on-line®. Para envolver esse publico, é importante criar estratégias
interativas e que incentivem o aprendizado®6-18),

Essa realidade ja vinha sendo observada nas ultimas décadas e ganhou
elementos novos com a pandemia de Covid-19, assim decretada em margo de 2020.
Nesse contexto, o uso da gamificagdo em sala de aula traduziu-se em diversos
beneficios, revelando-se uma forma de promover inova¢des no ensino. Isso porque,
com essa estratégia, a situacdo de aprendizagem se reconfigura, requerendo o
afastamento dos métodos comumente usados e aproximando-se de outras situacoes

da vida.
CONSIDERA(;OES FINAIS

A estratégia de gamificacao aplicada pautou-se em principios das metodologias
ativas, que, na atualidade, sdo consideradas as principais ferramentas para o

desenvolvimento da autonomia e da aprendizagem, valorizando as singularidades de
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cada estudante, ampliando as oportunidades de reflexdo sobre os conteudos
explorados.

O estudo em tela constatou que a utilizacdo de elementos que se aproximam
da realidade dos estudantes, como games, redes sociais e interacdo on-line, traz
beneficios ao processo de aprendizagem. Além disso, na visdo dos discentes, estar
implicado em metodologias de ensino que induzem sua participagao foi positivo para
sua formacao, especialmente durante o periodo de distanciamento social que a
pandemia impds.

Por outro lado, se a estratégia gamificada tivesse sido aplicada
presencialmente, a avaliagdo da percepcao dos discentes sobre a experiéncia teria
sido enriquecida, pois seria mais facil notar caracteristicas importantes para se fazer
essa avaliacdo do que nas aulas via plataforma digital, pois este € um ambiente que
limita a identificacdo de frustacdes, emocOes e impressdes dos estudantes na
vivéncia. Isso refor¢a que o ensino presencial ndo pode ser substituido sem prejuizos
— ainda que tenha sido suspenso durante a pandemia —, ainda mais no caso da
Enfermagem, pois se trata de uma profissado focada na pratica assistencial e gerencial.

A captacdo, em momentos presenciais, dos fatores mencionados permitira
compreender com mais acuracia as reacdes dos discentes no transcorrer da
estratégia, o que pode, inclusive, oportunizar a criacdo de estratégias voltadas aos
estudantes que mostram descontentamento com sua aplicacdo. Desse modo, estudos
futuros podem avaliar as percepcdes dos estudantes em relacdo ao ensino gamificado
em contextos presenciais ou hibridos.

Diante dos os beneficios das estratégias de gamificagcdo observados no
contexto deste estudo, € viavel pensar na ampliacado do uso dessas ferramentas para
promover o conhecimento tedrico e pratico sobre o cuidar, promovendo discussdes

sobre sua dindmica com docentes de Enfermagem e demais cursos da area de Saude.
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4.3 SEGUNDO ARTIGO

Formulado, escrito e submetido a Revista Gaulicha de Enfermagem.

IMPACTOS DA GAMIFICACAO SOBRE CANCER DE COLO DO UTERO NO
ENSINO NA PANDEMIA DE COVID-19
IMPACTS OF GAMIFICATION ON CERVICAL CANCER ON EDUCATION IN THE
COVID-19 PANDEMIC
IMPACTOS DE LA GAMIFICACION DEL CANCER CERVICOUTERINO EN LA
EDUCACION EN LA PANDEMIA DEL COVID-19
RESUMO
Objetivo: avaliar os impactos da implementacdo de estratégias gamificadas na
formacdo dos estudantes de Enfermagem no contexto do ensino remoto durante a
pandemia de Covid-19. Método: Trata-se de estudo quasi-experimental, nao
equivalente, do tipo anterior e posterior a estratégia gamificada, que incluiu aplicacéo
de um questionario com a finalidade de avaliar aspectos motivacionais dos
participantes em relacdo a estratégia de ensino gamificada adotada. Resultado:
Identificou-se aumento da frequéncia dos discentes nas aulas gamificadas, assim
como melhor desempenho nos processos avaliativos. Na avaliacdo do conhecimento,
antes e depois das estratégias gamificadas, notou-se aumento estatistico de acertos
pos-gamificacdo, além de altos indices de atencao, relevancia, confianca e satisfacéao
discente com a estratégia implementada. Conclusao: Os resultados confirmam a
necessidade dos estudantes por maior motivagdo e envolvimento nas tarefas das
quais participam, sinalizando que, ao promover o processo formativo, as instituicbes
educacionais devem integrar o ensino a realidade discente.
Palavras-chave: Gamificacdo. Metodologias ativas. Avaliagdo educacional. Ensino.

Ensino de enfermagem. Coronavirus.
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ABSTRACT

Objective: to evaluate the impacts of implementing gamified strategies on the training
of Nursing students in the context of remote teaching during the Covid-19 pandemic.
Method: This is a quasi-experimental, non-equivalent study of the type before and
after the gamified strategy, which included the application of a questionnaire in order
to assess the motivational aspects of the participants in relation to the gamified
teaching strategy adopted. Result: It was identified an increase in the frequency of
students in gamified classes, as well as better performance in the evaluation
processes. In the evaluation of knowledge, before and after the gamified strategies,
there was a statistical increase in post-gamification hits, in addition to high levels of
attention, relevance, confidence and student satisfaction with the implemented
strategy. Conclusion: The results confirm the students' need for greater motivation
and involvement in the tasks in which they participate, signaling that, by promoting the
training process, educational institutions must integrate teaching into the student

reality.

Keywords: Gamification. Active methodologies. Educational assessment. Education.
Nursing education. Coronavirus.

RESUMEN

Objetivo: evaluar los impactos de la implementacion de estrategias gamificadas en la
formacion de estudiantes de Enfermeria en el contexto de la ensefianza a distancia
durante la pandemia de la Covid-19. Método: Se trata de un estudio
cuasiexperimental, no equivalente, del tipo antes y después de la estrategia
gamificada, que incluyd la aplicacién de un cuestionario con el fin de evaluar los
aspectos motivacionales de los participantes en relacién con la estrategia didactica

gamificada adoptada. Resultado: Se identific6 un aumento en la frecuencia de los



97

estudiantes en las clases gamificadas, asi como un mejor desempefio en los procesos
de evaluacion. En la evaluacién de conocimientos, antes y después de las estrategias
gamificadas, hubo un aumento estadistico de aciertos post-gamificacion, ademas de
altos niveles de atencion, pertinencia, confianza y satisfaccion de los estudiantes con
la estrategia implementada. Conclusion: Los resultados confirman la necesidad de
los estudiantes de una mayor motivacion e implicacién en las tareas en las que
participan, sefialando que, al promover el proceso de formacion, las instituciones
educativas deben integrar la ensefianza a la realidad estudiantil.

Palabras clave: Gamificacion. Metodologias activas. Evaluacion educativa.
Educacion. Educacion de enfermeria. Coronavirus.

INTRODUCAO

O ensino vem sofrendo diversas transformagdes com o avanco das tecnologias, sendo
que, na contemporaneidade, verifica-se uma maior necessidade de intervencgdes
educacionais que promovam o envolvimento dos alunos, para que atuem como
protagonistas do seu processo de aprendizagem. E nesse cenario que a utilizacdo de
novas ferramentas educacionais, o0 emprego de inteligéncia artificial ou até mesmo a
criagdo de produtos e/ou servigos tornaram-se essenciais no processo de aprender®.,
A pandemia de Covid-19 promoveu a aceleracdao dessa tendéncia, uma vez que o
ensino passou a ocorrer de forma remota, configurando-se como aprendizagem
telepresencial, com encontros assincronos entre professor e estudantes®. Emergiu,
assim, a necessidade de incentivar e implementar estratégias integradas aos meios
digitais, como plataformas on-line, de modo a atender as demandas de um momento
tao peculiar.

Frente a tal situacdo, € pertinente pensar estratégias de ensino que possam ser

implementadas no aprendizado da Enfermagem, por se tratar de uma profissdo que
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necessita de exercicios, conhecimentos tedricos e intervengbes praticas.
Especificamente, as a¢es para a prevencdo do Cancer do Colo do Utero (CCU), tais
como a realizacdo de exames citopatoldgicos, inclusive em mulheres consideradas
saudaveis, a atuacdo do Enfermeiro é de suma importancia®.

Por sua vez, lacunas observadas na atuacdo dos enfermeiros para monitorar e
controlar o CCU, somadas as estimativas epidemiolégicas da doenca e ao atraso
causado pela pandemia na assisténcia relacionada a essa patologia, constituem-se
como problemas reais e, como tal, requer entender que a sala de aula fisica como
Unico espaco de constru¢do do conhecimento ndo se sustenta no contexto atual, em
que os alunos fazem parte de uma geracdo conectada as ferramentas digitais®).

No contexto digital, as estratégias de gamificacdo tém se consolidado como
importante recurso na constru¢do do conhecimento, pelo potencial de provocar
mudancas de atitude e comportamento naqueles que as utilizam. Os jogos consistem
em um processo interativo que implica a aquisicdo de conhecimento, mas, também,
desenvolvimento de habilidades cognitivas e afetivas, favorecendo a troca de
experiéncias e informacdes que possibilitam vivenciar o respeito matuo, razao pela
qual sdo indicados nas discussdes em grupo®>).

Assim, emergiu o interesse em construir com 0s estudantes de Enfermagem
formacdes e encontros que permitissem sua participacdo na construcao e ampliacéo
do conhecimento. Nessa direcdo, esta pesquisa objetivou avaliar os impactos da
implementacdo de estratégias gamificadas na formacdo dos estudantes de
Enfermagem no contexto do ensino remoto durante a pandemia de Covid-19. Para
tanto, estratégias de gamificacdo foram implementadas buscando-se elementos de

jogos, para possibilitar o envolvimento do estudante no préprio aprendizado, visando
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a tornd-lo uma experiéncia permeada pela sensacdo de conquista, evolugdo e

conclusdo de desafios.

METODOS

Tipo de estudo: Trata-se de um estudo de carater quantitativo, quasi-experimental,
ndo equivalente, do tipo anterior e posterior®. Esse tipo de estudo mostra-se util na
verificagdo de diferencas no desfecho poOs-exposicdo. E seguiu 0s critérios
estabelecidos no STrengthening the Reporting of OBservational studies in

Epidemiology (STROBE).

Locus do estudo e participantes: a investigacdo foi realizada em um curso de
Enfermagem ofertado por uma instituicdo de ensino superior privada localizada em
Vitoria (ES). Os participantes foram alunos do 6° periodo, matriculados na disciplina
“Assisténcia de Enfermagem na saude da mulher I” em dos turnos: matutino, com 50
alunos, e noturno, com 40 alunos, totalizando 90 discentes. A escolha da disciplina
mencionada se justifica pelo fato de que, nela, os estudantes comecam a ter contato
com as politicas de saude da mulher e as estratégias de enfrentamento para
proporcionar saude e bem-estar a esse grupo, sendo o cancer de colo do utero (CCU)
um dos tépicos estudados.

Etapas do estudo: promoveu-se a avaliacdo de grupos de estudo antes e depois da
exposicdo a intervencao, constituida por atividades de gamificagédo. A intervencgéo fez
uso de metodologias de jogos, como criagdo de um avatar, jogo de caixas e jogo de
roletas com perguntas e respostas, além de aula pratica com sorteio de pergunta-
surpresa. A divulgagéo dos critérios de pontuacdo ocorreu no inicio da intervengéo e

do ranking, ap0s os games nas aulas.
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A proposta de gamificacdo cumpriu 0 pressuposto: a) regras para 0 jogo; b) um
problema central ou missdo ou nova missdo ou cenario para a atuacdo dos
académicos; c) etapas a serem cumpridas; além disso, d) o jogo baseou-se em
conteudo a ser trabalhado de acordo com a missao estabelecida; e€) os critérios e
possibilidades de pontuacdo foram detalhados e divulgados®. A estratégia gamificada
também seguiu os quatro elementos compartilihados pelos jogos: meta, regras,
sistema de feedback e participacdo voluntaria®), aproveitando, portanto, as
possibilidades que um jogo permite.

A avaliagdo antes e depois da exposicdo a intervencdo ocorreu por meio de
instrumento com abordagem quantitativa, o qual foi aplicado em dois momentos: no
primeiro, o questionario avaliou o conhecimento prévio dos alunos de graduacdo em
Enfermagem do semestre 2021/2 sobre o CCU (pré-teste), sendo reaplicado ao
término da estratégia gamificada (pds-teste). O questionario estava assim dividido:
Parte | — Caracterizacéo da populacao, Parte Il — Situagao/rotina de estudo e Parte llI
— Teste sobre o conhecimento a respeito do CCU. O questionario foi adaptado®),
sendo validado por uma enfermeira doutora em Saude Coletiva e por uma médica
ginecologista-obstetra e doutoranda em Saude Coletiva, ambas professoras de
disciplinas que envolvem a tematica satde da mulher.

Por fim, foi aplicado o instrumento do modelo ARCS/Instructional Materials Motivation
Scale (IMMS)®), composto por 36 assertivas, entretanto, neste estudo, optou-se pela
utilizacdo de apenas 16 delas®®'V, devido comtemplar configuracGes instrucionais
autodirigidas e baseadas na impresséo dos estudantes. Como no instrumento original,
essas assertivas estavam distribuidas em quatro categorias: atencéo, relevancia,
confianca e satisfagdo. Conforme o grau de concordancia com as assertivas, 0s

participantes indicavam suas respostas em escala Likert de cinco pontos: “Discordo
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totalmente” (DT), “Discordo parcialmente” (DP), “Indiferente” (I), “Concordo
parcialmente” (CP), “Concordo totalmente” (CT).

A implementacao da estratégia gamificada transcorreu no periodo de 21 de outubro a
18 de novembro de 2021, abarcando 4 aulas de 4 horas cada uma, em um total de 16
horas, ministradas via Microsoft Teams.

Andlise dos dados: todos os procedimentos estatisticos foram realizados utilizando-
se 0 programa Statistical Package for the Social Sciences 26.0. As andlises foram
feitas de forma personalizada, de acordo com o tipo de variavel. Para as categorias,
foi feito o levantamento das frequéncias e célculo de propor¢des para montagem dos
graficos. Para as variaveis quantitativas, por sua vez, primeiramente, foi verificado se
a distribuicdo dos dados das amostras seguia distribuicdo gaussiana (normal) ou néo-
gaussiana. Para tanto, aplicou-se o teste de normalidade de Kolmogorov-Smirnov.
Uma vez que os dados aderiram a distribuicdo normal, realizou-se o Teste t pareado,
a fim de se confrontar as notas nos periodos pré e pos-teste. Dessa forma, as analises
foram realizadas de maneira personalizada e respeitando o pressuposto de sua
distribuicdo. O cruzamento das variaveis categoricas nos periodos pré e pés-teste foi
feito via Qui-quadrado de Mcnemar, pois as amostras eram pareadas e as
caracteristicas, dicotbmicas (respostas corretas e incorretas).

Aspectos éticos: previamente, os alunos receberam um e-mail com um convite
informando o objetivo e o detalhamento do estudo, por meio do qual puderam ter
acesso ao ambiente virtual (Google Forms), em que foi apresentado o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido, sendo uma pesquisa aprovada pelo Comité de

Etica em Pesquisa, aprovada sob o Parecer n° 4.763.385, em 9 de junho de 2021.
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RESULTADOS

Caracterizacao dos estudantes

Participaram do estudo 90 académicos com idade média de 25,2 anos e desvio-
padréo de 0,7 ano, variando entre 19 a 45 anos, sendo predominante o sexo feminino
(87,8%). Do total dos participantes, 97,8% estavam em sua primeira formacao
académica e 2,2%, cursavam a segunda graduacao.

A pesquisa mostrou que 97,8% dos participantes acessavam regularmente a internet
e, desses, 96,7% geralmente o faziam a partir de sua residéncia. Todos os
participantes costumavam acessar a internet para estudar, principalmente, acessando
fontes como Google (94,68%), YouTube (76,6%) e Biblioteca Virtual (70,2%). Assim,
os discentes faziam uso de recursos multimidiaticos: videos (91,5%), livros eletrénicos
(61,7%) e sites educativos (75,5%). Em relacdo a preferéncia pelo tipo de material
para estudar, 44,4% dos estudantes afirmaram preferir os livros, enquanto 52,2%
disseram optar por videos.

Avaliacdo da frequéncia, rendimento e notas dos estudantes

O primeiro parametro avaliado foi identificar se houve aumento da frequéncia nas
aulas, a qual, conforme constatado, foi maior apds o inicio da gamificacdo (75% de
presenca durante o periodo das aulas gamificadas). Quando se compara a frequéncia
com a do periodo pré-gamificacdo, obtém-se indice médio de aumento de 21%
durante o periodo da intervencdo. O segundo parametro avaliado foi identificar se
houve aumento das notas na disciplina apos o game ter sido implementado. O periodo
pré-gamificagdo corresponde ao primeiro bimestre da disciplina “Assisténcia de
Enfermagem na saude da mulher I”, no qual os conteudos foram trabalhados com os

alunos sem 0 uso de estratégias gamificadas, que passaram a ser aplicadas no
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segundo bimestre, ao qual se referem as notas da pds-gamificacdo. Os resultados
para os dois periodos estdo na Tabela 1.

Tabela 1. Notas pré e pés-gamificacéo

Nota Média Desvio- Valor de p*
padréo
Pré-gamificacéo 7,8 1,3
Pd6s-gamificacéo 8,4 0,7 < 0,001

* Valores de p menores que 0,05 indicam haver diferenca significativa pelo teste t pareado.
Constatou-se que as notas na disciplina em que houve a intervencao saltaram de uma
média de 7,8 pontos (pré-gamificacdo) para 8,4 pontos (pds-gamificacdo), indicando
significancia pelo teste t pareado, uma vez que p<0,001.

Avaliacdo do conhecimento sobre a tematica pré e pds-estratégia gamificada
Conforme descrito na secao “Metodologia”, inicialmente, os participantes deste estudo
responderam a um questionario estruturado com sete perguntas acerca do CCU (pré-
teste), o qual foi reaplicado apds as aulas gamificadas (pés-teste), para que fosse
possivel identificar o fator de significancia da estratégia de gamificacdo implementada.
A Tabela 2 descreve os resultados acerca do conhecimento demonstrado pelos
estudantes nesses dois momentos.

Tabela 2. Avaliacdo de conhecimentos dos estudantes pré e pés-gamificacao

Pré-teste Pés-teste — Respostas Estatistica-
Pergunta - Correta  Incorreta Total valor de p’;
Respostas n (%) n (%) n (%)
1. Qual o principal fator de Correta 66 6 72 (80%) 0%w=1,9
risco para desenvolver CCU? Incorreta 13 > 18 (20%) p=0,17
) Total 79 (87,8%) 11 (12,2%) 90 (100%) '
2. Em relagéo as Correta 35 10 45 (50%)
manifestagdes clinicas Incorreta 27 18 45 (50%) 0%w=6,9
re'ac'Ogags;"‘(‘)ocgr?;;"arq“e Total 62 (68,9%) 28 (31,1%) 90 (100%) P =001
: R ; Correta 2 4 6 (6,7%) _
3. Q“;'eOL}g’not:ﬁ;Ogg'gg Mals  |hcorreta 18 66 84 (93,3%) DZ(_”B 3'17
; ' Total 20 (22,2%) 70 (77,8%) 90 (100%) P~
4. De acordo com o Ministério  Correta 44 4 48 (53,3%)
da Saude (MS), arealizagdo Incorreta 134 8 42 (46,7%)
do Preventivo do Cancer de 02w=22,1
Colo do Utero (PCCU) deve p<0,01

Sriorizar mulheres de qual Total  78(86,7%) 12 (13,3%) 90 (100%)

faixa etaria?

Correta 45 7 52 (57,8%) 0O%w=10,6
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5. De acordo com o MS, em Incorreta 27 11 18 (42,2%) p<0,01
qual periodicidade deve ser

realizado 0 PCCU? Total 72 (80,0%) 18 (20,0%) 90 (100%)

6. Em relagéo ao Correta 24 23 47 (52,2%)
procedimento da coleta do Incorreta 12 31 43 (47,8%) [D?w=2,9
Pccubg’rg;%‘;ﬁzr:_"p‘?ao Total 36 (40,0%) 54 (60,0%) 43 P =0,09

7. Considerando as Correta 44 14 58 (64,4%)
competéncias do enfermeiro  Incorreta 17 15 32 (35,6%) 2 _
0%y=0,13
como agente atuante na 0 =0,72
deteccéo precoce do CCU, Total 61 (67,8%) 29 (32,2%) 90 (100%) '

marque a opcao falsa.
* Valores de p menores que 0,05 indicam diferenca significativa pelo Teste do Qui-Quadrado de

Mcnemar.

Conforme se verifica na Tabela 2, quatro perguntas (P2 a P5) mostraram diferenca
significativa pelo teste do Qui-Quadrado de Mcnemar, ou seja, apresentaram o
namero de p < 0,05. As demais perguntas (P1, P6 e P7) néo indicaram diferenca
significativa dentro da estratégia adotada.

Ao serem gquestionados sobre qual o principal fator de risco para desenvolver CCU
(P1), 80% dos académicos responderam corretamente no pré-teste, ao passo que, no
poOs-teste, o percentual dos que acertaram a questédo foi de 87,8%, apresentando um
valor de p = 0,17. Ou seja, mesmo sem valor de significancia, foi possivel notar que a
maioria dos estudantes sabe que o HPV (Papilomavirus Humano) € o principal fator
de risco para o desenvolvimento do CCU.

Na sequéncia, os estudantes foram questionados sobre as manifestacdes clinicas
relacionadas ao CCU (Pergunta 2), ao que 50% responderam corretamente no pré-
teste, percentual que, ap0s a exposicao as estratégias de ensino adotadas, aumentou
para 62% (pOs-teste), com significancia de p = 0,01.

Por sua vez, P3 questionou os estudantes sobre qual o tipo histol6gico mais frequente
do CCU. Mesmo com um numero pegueno de académicos respondendo corretamente
(22,2%) no poés-teste, os resultados mostraram significancia (p = 0,01), enquanto no

pré-teste a proporcéo de acertos havia sido somente de 6,7%.
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Em seguida, na Pergunta 4, os estudantes foram indagados a respeito da faixa etaria
gue deve ser priorizada na realizagéo do exame de PCCU, obtendo-se resultados com
significancia (p = 0,01), com 53,3% dos alunos respondendo corretamente no prée-
teste e 86,7% no pés-teste.

P5 abordou sobre a periodicidade com que o exame de PCCU deve ser realizado.
Com significancia (p = 0,01), os resultados mostram que 57,8% dos estudantes
responderam corretamente no pré-teste, percentual que se elevou para 80% no pos-
teste.

Na P6 e P7, os acertos foram, respectivamente, de 52,2% e 64,4% no pré-teste e 40%
e 67,8% no poés-teste. As duas questbes abordaram a préatica do enfermeiro em
relacdo a coleta de PCCU e, apesar de os resultados ndo terem demonstrado
significancia estatistica (p = 0,09 e p = 0,72, respectivamente), o aumento de
respostas corretas no pos-teste sugere que os discentes compreendem a pratica do
enfermeiro nesta tematica.

Instrumento de avaliacdo da qualidade da motivacdo baseado no ARCS/IMMS
A seguir sdo apresentados os resultados obtidos com a aplicacdo do ARCS/IMMS,
terceiro instrumento de coleta de dados(®), sendo reduzido a 16 assertivas,
distribuidas por categorias: atencao, relevancia, confianca e satisfacao.

A Figura 1 traz os resultados para a atencao, quesito composto pelas assertivas Q1 a
Q4, as quais a maior parte das respostas foi “concordo totalmente” (média de 49,5%)

e “concordo parcialmente” (média de 29,75%).
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Figura 1. Avaliacdo da atencédo sobre a qualidade da motivagao
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Nas respostas a Q1, verificou-se que 46% dos estudantes concordaram totalmente
gue houve algo interessante no inicio das aulas gamificadas que chamou sua atencao.
Outros 41% indicaram concordancia parcial com essa afirmacéo.

Em Q2, o intuito foi identificar se o design da sala de aula no ambiente on-line parecia
atraente aos alunos, sendo que 40% deles concordaram totalmente e percentual
semelhante (41%) mostrou concordancia parcial.

Em relacéo a assertiva Q3, a soma dos que concordaram total (52%) ou parcialmente
(39%) que haviam aprendido coisas surpreendentes ou inesperadas na aula superou
90%. Dentre as 16 assertivas, o maior indice de concordancia foi em relacédo a Q4,
pois 60% dos estudantes concordaram totalmente que a variedade de recursos
utilizados (computador, simuladores, exercicios, desafios, quizzes, dentre outros)
havia ajudado a manter a sua atencdo nas aulas. Somado a isso, 22% concordaram
parcialmente com a afirmacdo. Os indiferentes e os que discordaram parcial ou
totalmente da assertiva somaram 18% (9%, 3% e 6%, respectivamente).

Na sequéncia, o foco do instrumento foi avaliar a relevancia das estratégias adotadas,
sendo que quatro assertivas foram utilizadas (Q5 a Q8). A Figura 2 mostra os

resultados obtidos.
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Figura 2. Avaliagéo da relevancia sobre a qualidade motivagéo
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Analisando-se esses resultados, foi possivel identificar que a estratégia gamificada
mostrou-se relevante para grande parte dos participantes (70,25% com concordancia
total e 21,75%, com concordancia parcial). Na assertiva Q5, que abordava se havia
ficado claro que o contetdo das aulas se relacionava a assuntos que o aluno ja
conhecia, a soma dos indices da concordancia total (46%) e parcial (41%) alcancou
87%. Ao questionar aos estudantes se o conteldo das aulas era relevante para o0s
seus interesses (Q6), 80% concordaram totalmente com a assertiva, que também
obteve 16% de concordancia parcial. Assim, a quase totalidade dos envolvidos no
estudo (96%) entenderam que o conteudo trabalhado na intervencdo era importante
para a sua formacéao profissional.

Um total de 70% dos estudantes concordou totalmente que, no transcorrer da
estratégia gamificada, foram dadas explicacdes ou exemplos de como as pessoas
usam/aplicam o conhecimento da disciplina alvo da gamificacdo (Q7). A assertiva
obteve 21% de concordéancia parcial. Por sua vez, com a assertiva Q8, foi possivel
identificar que 85% dos estudantes concordaram totalmente que o conteudo
trabalhado nas aulas gamificadas seria Gtil para a sua formagdo académica e

desempenho profissional, seguidos de 9% dos que concordaram parcialmente. Cabe
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salientar que este foi o item do questionario que registrou maior indice de
concordancia total. A percepc¢éo dos estudantes pode ter colaborado para que eles se
engajassem mais na aprendizagem dos conhecimentos relacionados ao CCU.

A Figura 3 se refere aos resultados da avaliagdo da categoria confianca sobre a
qualidade da motivacdo (Q9 a Q12), estabelecida no intuito de averiguar se a
metodologia aplicada nas aulas estimulou a autoconfianca dos alunos.

Figura 3. Avaliacdo da confianca sobre a qualidade da motivacao
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Os resultados mostraram que uma média de 48% dos estudantes se sentiu confiante
ao vivenciar a estratégia gamificada, enquanto média de 31% se sentiu parcialmente
confiantes.

Na assertiva Q9, com o menor indice de concordancia total dentre os itens do
guestionario, 45% dos estudantes afirmaram que, ao examinar pela primeira vez o
conteudo da disciplina a partir do qual foi desenhada a intervencdo gamificada,
tiveram a impressao de que ele seria facil, entretanto 22% afirmaram discordar
parcialmente disso.

Q10 gquestionava se depois de ler as informagdes introdutérias o estudante havia
ficado mais confiante para participar do jogo, por estar ciente sobre o que deveria
aprender durante as aulas, ao que 88% dos participantes demonstraram concordancia
total (51%) ou parcial (37%). Por sua vez, em Q11, 87% dos estudantes sinalizaram

que ao passar pelas etapas das atividades sentiram confianca de que estavam
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aprendendo o contetdo. Provavelmente, esse resultado se deve a implementacéo de
uma variedade de ferramentas que permitiram missodes, feedbacks e avancos durante
a participacdo no game. Além disso, na assertiva Q12, nota-se que 79% dos
participantes concordaram total ou parcialmente que a organizacao das aulas ajudou
a ter certeza de que foi possivel aprender o contetdo.

Diante disso, nota-se que os estudantes se sentiram confiantes ao vivenciarem a
estratégia gamificada de ensino, dado o alto percentual positivo em relacdo as
assertivas que questionaram sobre a organizacdo das aulas e a efetividade do
aprendizado. Entretanto, para identificar se de fato a gamificagéo tinha se constituido
como metodologia para motivar os estudantes, fez-se necessario analisar sua
satisfacdo em relacdo a implementacdo da estratégia gamificada (Q13 a Q16). Os
resultados estéo na Figura 4.

Figura 4. Avaliacdo da satisfacéo sobre a qualidade da motivacao
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Conforme a Figura 4, em média, 84,75% dos estudantes conseguiram experimentar o
sentimento de satisfagdo com a implementacao da estratégia gamificada. Na assertiva
Q13, 87% afirmaram que concluir esta licho com sucesso foi importante.
Corroborando esse achado, em Q14, 86% dos estudantes revelaram que concluir os

exercicios na disciplina em que a intervencdo foi implementada deu-lhes uma
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sensacao de realizagéo, a qual na visdo dos estudantes, pode estar relacionada com
o esforco pessoal, visto que, 82% concordaram que o esforco empreendido havia
promovido avancos na aprendizagem por esfor¢o, razdo pela qual se sentiam
recompensados (Q15).

Por fim, Q16 questionou se os estudantes gostaram da disciplina e se gostariam de
saber mais sobre ela, um nivel de concordancia total ou parcial de 84%, logo, em
patamar semelhante ao obtido nas demais assertivas que compuseram a categoria
relacionada a satisfacéo.

DISCUSSAO

O estudo em tela permitiu entender que a populacdo envolvida se encontra mais
conectada as tecnologias educacionais acessadas via internet, o que confirma a
importancia do desenvolvimento de estratégias de ensino que envolvam esses
recursos2:13),

Logo, é possivel afirmar que a implementacédo de estratégias gamificadas produziu
um aumento significativo tanto na frequéncia as aulas quanto nas notas na disciplina.
Tais achados sublinham que os discentes tém certa necessidade de motivacdo e
envolvimento nas tarefas das quais participam, qualquer que seja o carater que elas
assumem (social, politico, cultural). Em decorréncia disso, a insercdo de dinamicas
com jogos em aplicativos ou em ambientes virtuais, aprendizagem guiada por
interacdes e games no processo de aprendizagem torna-se positiva®?,

Os resultados obtidos com a comparag¢éo do conhecimento demonstrado previamente
e pos-intervencdo com gamificacdo nas aulas mostram que existe uma significancia
estatistica consideravel. O estudo indica que a maioria dos participantes obteve

percentual de acerto mais elevado ap6s exposi¢cao a essa estratégia de ensino.
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Sendo que, a maioria dos participantes concordou que as estratégias adotadas com
a gamificacéo atraiu sua atencdo. Quando entendida como o uso de elementos de
jogos em atividades que ndo se caracterizam como tal, pode-se concluir que a
gamificacdo é aplicada ha longo tempo. Exemplos disso sé@o situacfes em que a
crianga recebe do professor figuras motivacionais (estrelinhas, desenhos) como
recompensa pelas tarefas realizadas ou no processo de alfabetizacdo, quando,
durante os ditados, as palavras vao se tornando cada vez mais dificeis de serem
soletradas e a crianca vai avancando para as fases seguintes. Entretanto, a
terminologia gamificagdo, propriamente, foi utilizada pela primeira vez somente em
201005),

Por sua vez, a gamificacdo ndo necessariamente precisa existir quando se participa
de um jogo, mas pode ser vista em mecanismos que utilizam as estratégias de games,
como mecanica, dindmica e estética, para alcancar os mesmos beneficios obtidos
com o ato de jogar(®®),

Logo, ainda que este seja um indice consideravel, no contexto em que foi
desenvolvido este estudo, os resultados permitem identificar que existe uma
potencialidade da gamificacdo para alavancar o quesito atencdo. Isso porgue 0S
mecanismos gue se encontram nos jogos sao meios para motivar os individuos, uma
vez que proporcionam grande quantidade de conexdes, seja com ambientes, pessoas
e/lou situacbes. Esse engajamento € encorajado pelas tarefas designadas,
provocando o individuo a imersdo nas soluc¢des do jogo. Assim, pode-se fazer uso de
elementos ladicos com o fim de ampliar as possibilidades de engajamento do sujeito,
0 que é preponderante para o sucesso implementado da gamificacdo(.

Os achados relacionados as assertivas sobre relevancia do conteddo indicam que 0s

estudantes conseguiram perceber que a proposta educativa implementada por meio
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da gamificacdo era importante para o seu futuro profissional, sendo que todas elas
obtiveram altos percentuais para concordancia total. No contexto de uma formacao
para docentes, 0s quais, ao participar de experiéncias com gamificagcao,
demonstraram ter ampliado sua visdo sobre 0 ensino, pois compreenderam que é
preciso ir além de aulas meramente expositivas e do espaco fisico da sala de aula®”).
Em linha semelhante, a efetividade da gamificacdo no ensino de Informética para
professores e alunos do curso de Enfermagem em uma universidade no Sul do Brasil,
notando o aumento da motivacao e aprendizagem dos alunos(®).

Os mecanismos gque se encontram nos jogos sdo meios para motivar os individuos e
torna-los confiantes, uma vez que proporcionam grande quantidade de conexdes, com
ambientes, pessoas e/ou situacdes. Esse engajamento é encorajado no jogo pelas
tarefas designadas, provocando o individuo a buscar solu¢cbes para os desafios do
jogo. Assim, pode-se fazer uso de elementos ludicos, a fim de ampliar as
possibilidades de engajamento do sujeito, o que é preponderante para 0 SUCeSSO
implementado da gamificagdo(.

E importante ressaltar que a diversdo é um aspecto marcante na gamificacdo, o que
pode aparentar facilidade no seu uso, entretanto, o sujeito pode ser afetado no sentido
de buscar a vitéria quando entra no jogo com o sentimento de competicdo, quando
adentra um universo que deseja explorar, quando se sente tocado e modificado pelo
jogo e quando ha o envolvimento com outros sujeitos que dele participam(,

Para a aplicacdo da gamificacdo no ambito educacional, os elementos dos jogos
podem ser resumidos em personagem, competicao e regra do jogo. O personagem é
0 estudante, o qual se envolve em uma competi¢do que favorece seu engajamento e

envolvimento, devendo obedecer a regras as quais, por sua vez, favorecem sua
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identificacdo com as disciplinas, promovendo nele a sensacédo de pertencimento
durante as aulas®®.

Ainda assim, no contexto do jogo, algumas caracteristicas devem ser consideradas e
vistas como base para as estratégias de gamificacdo. Por exemplo, deve-se ter
atencdo com a meta do jogo, ou seja, 0 propésito designado para o jogador seguir
jogando; as regras, que tém a finalidade de estabelecer como o jogador devera se
comportar e cumprir os desafios; o sistema de feedbacks, por onde o individuo verifica
sua posicao, seus acertos e dificuldades; a participacdo voluntéria, fazendo com que
0 jogador tenha interacdo no jogo quando realmente se mostrar disposto e com
interesse(16),

Esses achados estdo em consonancia com a afirmagéo de que a educacéo libertadora
passa por dois momentos distintos: o primeiro, quando o individuo se atenta ao mundo
e pactua sua transformacéao, e o segundo, quando, a partir da consciéncia, transforma
e adapta a realidade®). Por esse prisma, o processo pedagdgico deve se organizar
com base na concepcédo de que o homem esta em processo de constante libertacéo.
As técnicas de ensino-aprendizagem, em funcédo disso, devem proporcionar uma
educacdo conscientizadora, que permita ao educando a reflexdo, a producdo do
conhecimento e a transformacéao da realidade a partir de sua participacéo ativa®@b,
Os resultados possibilitam constatar que a gamificacdo se mostrou uma ferramenta
relevante para em produzir engajamento e motivacédo na realizacédo de atividades, o
gue provocou nos estudantes um sentimento de satisfagéo e bem-estar. Pode-se fazer
um paralelo entre essas caracteristicas com as que sao pontuadas pela Teoria do
Flow, que serve como base para diversas teorias sobre jogos digitais, visando a
construgdo de games capazes de levar o usuario a um estado de imersédo no qual

passa a se concentrar intensamente no jogo9,
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Para atingir o estado de flow, € necessario atuar com foco e concentracao, incitar
sensacao de éxtase, adotar clareza e gerar feedback, estimular o uso de habilidades
e competéncias, oferecer oportunidades de crescimento, suspender a sensacéo do
transcorrer do tempo e provocar motivagdo intrinseca. A partir dessas propriedades,
é possivel estabelecer a gamificagdo como uma ferramenta para possibilitar que um
individuo atinja o estado de flow®D,

CONCLUSAO

Constatou-se aumento da frequéncia dos estudantes nas aulas gamificadas, o que
também foi observado nas notas obtidas na avaliacdo pos-intervencéo. Na andlise do
conhecimento dos estudantes sobre a tematica explorada, realizada em momento
prévio e pds-intervencao, notou-se que houve aumento na significancia de acertos no
segundo momento, confirmando, assim, que essas estratégias sdo capazes de
contribuir para impulsionar o processo de ensino aprendizagem.

O uso do gquestionario ARCS-IMMS para avaliar a qualidade de motivacdo dos
estudantes no contexto da gamificacdo permitiu constatar que, na percepcédo dos
discentes, houve ganhos no que diz respeito a atencdo e confianca na propria
capacidade de aprender. Ainda, observou-se alto percentual de concordancia dos
discentes sobre a relevancia das estratégias gamificadas adotadas e satisfacdo de
nelas se envolverem. Assim, tais estratégias atuaram como estimulo aos estudantes,
promovendo maior envolvimento e participagdo no processo de aprendizagem.
Reforca-se, com isso, que os discentes tém certa necessidade de motivacdo e
envolvimento nas tarefas que compdem o processo de aprendizagem, como também
ocorre em outras dimensodes da vida.

Quanto as limitacdes, é importante, por outro lado, salientar que o ensino remoto

impOe dificuldades para captar os impactos da gamificagdo sobre os estudantes, por
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exemplo identificar as impressoes, expectativas, frustacées e motivacdes diante da
implementacdo das estratégias gamificadas. Em funcéo disso, sugere-se que estudos
futuros analisem o0 uso desse recurso com turmas no formato hibrido ou
exclusivamente presencial, podendo ser esta uma estratégia potente para fortalecer o
retorno as atividades regulares e a socializacdo dos estudantes ao meio académico
no cenario pés-pandemia.

Por essa vertente, as IES precisam reformular o processo de formacao, buscando
meios de integrar o ensino a realidade vivenciada pelos estudantes, fortalecendo suas
potencialidades e reconhecendo suas fragilidades, de modo que possam supera-las.
Para promover tais mudangas, um dos pontos a se atentar € comecar a
implementacdo de metodologias ativas ja na formacédo dos docentes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando que o ensino da Enfermagem deve se basear no desenvolvimento de
habilidades e competéncias, o qual é favorecido quando o discente € protagonista
desse processo, este estudo descreveu a implementacdo de uma estratégia de
gamificacdo que se aproveitou de formatos e elementos de jogos usados em outros
contextos para explorar com graduandos de Enfermagem a tematica cancer de colo

do Utero.

A estratégia de gamificacdo aplicada pautou-se em principios das metodologias
ativas, que, na atualidade, sdo consideradas as principais ferramentas para o
desenvolvimento da autonomia e da aprendizagem, valorizando as singularidades de
cada estudante, ampliando as oportunidades de reflexdo sobre os conteudos
explorados. Inicialmente, sua aplicacdo ocorreu em aulas remotas ministradas no

contexto da pandemia de Covid-19.

O estudo constatou aumento da frequéncia dos estudantes nas aulas gamificadas, o
gue também foi observado nas notas obtidas na avaliacdo pés-intervencao. Na analise
do conhecimento dos estudantes sobre a tematica explorada, realizada em momento
prévio e pés-intervencao, notou-se que houve aumento na significancia de acertos no
segundo momento, confirmando, assim, que essas estratégias sdo capazes de

contribuir para impulsionar o processo de ensino aprendizagem.

O uso do questionario Arcs-IMMS para avaliar a qualidade da motivacdo dos
estudantes no contexto da gamificacdo permitiu constatar que, na percepcdo dos
discentes, houve ganhos no que diz respeito a atencdo e a confianga na propria
capacidade de aprender. Ainda, observou-se alto percentual de concordancia dos
discentes sobre a relevancia das estratégias gamificadas adotadas e satisfacdo de
nelas se envolverem. Assim, tais estratégias atuaram como estimulo aos estudantes,
promovendo seu maior envolvimento e participagcdo no processo de aprendizagem.
Reforca-se, com isso, que os discentes tém certa necessidade de motivacédo e
envolvimento nas tarefas que compdem o processo de aprendizagem, como também

ocorre em outras dimensdes da vida.
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Constatou-se que a utilizagcdo de elementos que se aproximam da realidade dos
estudantes, como games, redes sociais e interacdo on-line, traz beneficios ao
processo de aprendizagem. Além disso, na visdo dos discentes, estar implicado em
metodologias de ensino que estimulam sua participacdo foi positivo para sua
formacao, especialmente durante o periodo de distanciamento social que a pandemia
impds. Assim, diante dos beneficios das estratégias de gamificacdo observados no
contexto deste estudo, € viavel pensar na ampliacado do uso dessas ferramentas para
a construcdo de conhecimentos tedricos e praticos sobre o cuidar, promovendo
discussbes sobre sua dinamica com docentes de Enfermagem e demais cursos da

area de Saude.

Por outro lado, se a estratégia gamificada tivesse sido aplicada presencialmente, a
avaliacdo da percepcéao dos discentes sobre a experiéncia teria sido enriquecida, pois
seria mais facil notar caracteristicas importantes para se fazer essa avaliacao do que
nas aulas via plataforma digital, pois este é um ambiente que limita a identificacéo de
frustacdes, emocdes e impressdes dos estudantes na vivéncia. Isso reforca que o
ensino presencial ndo pode ser substituido sem prejuizos — mesmo que tenha sido
suspenso durante a pandemia —, ainda mais no caso da Enfermagem, pois se trata de
uma profissdo focada na prética assistencial e gerencial.

A captacdo, em momentos presenciais, dos fatores mencionados permitira
compreender com mais acuracia as reacdes dos discentes no transcorrer da
intervencdo gamificada, o que pode, inclusive, oportunizar a criacdo de estratégias
voltadas aos estudantes que mostraram descontentamento com sua aplicacdo. Desse
modo, estudos futuros podem avaliar as percepcdes dos estudantes em relagdo ao

ensino gamificado em contextos presenciais ou hibridos.

7

Quanto as limitagGes, € importante, por outro lado, salientar que 0 ensino remoto
imp0de dificuldades para captar os impactos da gamificacdo sobre os estudantes, por
exemplo identificar as impressoes, expectativas, frustacdes e motivacdes diante da
implementacgédo das estratégias gamificadas. Em fung&o disso, sugere-se que estudos
futuros analisem o0 uso desse recurso com turmas no formato hibrido ou
exclusivamente presencial, podendo ser esta uma estratégia potente para fortalecer o
retorno as atividades regulares e a socializacdo dos estudantes ao meio académico

no cenario pés-pandemia.
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Ainda assim, é importante salientar que tais metodologias de aprendizado podem ser
implementadas na formacdo de profissionais de salde atuantes nos servicos de
saude (enfermeiros, médicos), seja nas Unidades Basicas de Saude ou nos Centro
de Referéncias, uma vez que traz a luz a implementacfes de estratégias de ensino e
aprendizagem que comtemplam teoria, pratica e pesquisa. Ainda estas ferramentas
podem contribuir para o planejamento das acdes que fortalecem as Politicas de

Educacdo Permanente sobre cancer de colo do Utero nos Municipios e/ou Estados.

Estas estratégias quando implementadas, corroboram com a ampliacdo ao acesso
integral, humanizado e de qualidade a todas as mulheres por meio do Sistema Unico
de Saude (SUS). Uma vez que, a integralidade da assisténcia a salde transcende a
pratica curativa, e neste caso especifico, o rastreamento do cancer de colo, possui a
Atencdo Primaria a Saude (APS) como o principal setor capaz de desenvolver
inOmeras estratégias para intervir nos altos indices de morbimortalidade desta

patologia.

Frente as conclusdes obtidas com o estudo, as instituicbes de ensino superior e 0s
centros de ensino precisam reformular o processo de formacéo, buscando meios de
integrar o ensino a realidade vivenciada pelos estudantes e profissionais, fortalecendo
suas potencialidades e reconhecendo suas fragilidades, de modo que possam supera-
las. Para promover tais mudancas, um dos pontos a se atentar é comecar a

implementacédo de metodologias ativas ja na formacéo dos docentes.
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APENDICES

APENDICE A

CONVITE

Seja bem-vindo as aulas Gamificadas sobre Cancer de Colo do Utero
Regras:

1. Vocé esta sendo convidado a participar de uma Pesquisa sobre
Estratégias Gamificadas, para isso, basta clicar no link abaixo.

2. Serdo 04 aulas com Estratégias de games, sendo a ultima aula
pratica em laboratorio;

3. Deverdo ser formados grupos de 05 alunos;
4. Todos as aulas terdo sistemas de pontuacéo;

5. Antes das aulas serdo disponibilizados materiais de apoio no
portal do aluno/AVA;

6. Surgirdo atividades extra no decorrer da semana para serem
realizadas;

7. Existira tarefas com pontuacgdes individuais;
8. Existira taregas com pontuacdes coletivas;

9. Apébs cada aula sera divulgado o ranking de pontuacdo e
colocagéo;

10. Como recompensa:
Pontuacdo do jogo valera a nota do bimestre;

Sera lancado 20h complementares para os participantes do
jogo;

Alunos que conseguirem boa pontuacdo poderdo ndo realizar
as provas.

Otimo jogo para todos!!!!
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APENDICE B

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O(A) Sr.(a)

foi
convidado (a) a participar da pesquisa intitulada “A UTILIZACAO DE ESTRATEGIAS DE
GAMIFICACAO NO ENSINO DA GRADUACAO DE ENFERMAGEM®, sob a
responsabilidade da Professora Dra. Candida Canicali Primo e Doutorando Maycon
Carvalho dos Santos.

JUSTIFICATIVA

Fortalecer a formacéo de academicos de Enfermagem com o uso de metodologias
ativas voltadas para estratégias gamificadas.

OBJETIVO

Identificar a opnido dos académicos de Enfermagem quanto a Implementacdo de
Metodologias Ativas no Ensino da Disciplina de Saude da Mulher;

Implementar Estrategias Gamificadas de Ensino na Disciplina de Assisténcia de
Enfermagem na Saude da Mulher para Académicos de Enfermagem,;

Avaliar as Estrategias de ensino baseadas em jogos e gamificacdo adotadas no
Ensino na Assisténcia de Enfermagem na Saude da Mulher.

PROCEDIMENTOS

1) Preenchimento de um questionario, via google forms;

2) Participacdo de aulas com estratégias gamificadas;

3) Avaliacdo da disciplina sobre as estratégias que foram utilizadas.
DURACAO E LOCAL DA PESQUISA

A pesquisa serd realizada na Faculdade Brasileira Multivix Vitoria, no curso de
Enfermagem.

RISCOS E DESCONFORTOS

Sabemos participar de novas estratégias de ensino pode trazer desconfortos, sendo
assim, caso isso aconteca, podemaos parar nossa conversa e continuar ou néao depois,
se vocé assim quiser. Neste momento eu estarei pronto para te ouvir ou ajudar.

BENEFICIOS

A sua participacao lhe dara a oportunidade de ouvir outras pessoas falar sobre seus
conhecimento, além de suas expectativas para um game que trate este assunto. Este
pode ser um ponto positivo da sua participacao.

ACOMPANHAMENTO E ASSISTENCIA

A sua participacao na pesquisa so vai acontecer se Vocé quiser e autorizar, caso sinta-
se desconfortavel em participar pode parar de falar sobre a temética e caso queira
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podemos continuar ou ndo depois. Neste momento estaremos prontos para te ouvir e
ajudar.

GARANTIA DE RECUSA EM PARTICIPAR DA PESQUISA E/OU RETIRADA DE
CONSENTIMENTO

O(A) Sr.(a) néo é obrigado(a) a participar da pesquisa, podendo deixar de participar
dela em qualquer momento de sua execucao, sem que haja penalidades ou prejuizos
decorrentes de sua recusa. Caso decida retirar seu consentimento, o(a) Sr.(a) néo
mais sera contatado(a) pelos pesquisadores.

GARANTIA DE MANUTECAO DO SIGILO E PRIVACIDADE

Os pesquisadores se comprometem a resguardar sua identidade durante todas as
fases da pesquisa, inclusive apds publicacéo.

GARANTIA DE RESSARCIMENTO FINANCEIRO

Fui esclarecido (a) que esta pesquisa ndao implica despesa e também que ndo ha
compensacao financeira relacionada a minha participacéao.

GARANTIA DE INDENIZACAO

Os participantes da pesquisa que vierem a sofrer qualquer tipo de dano resultante de
sua participacado na pesquisa, previsto ou ndo neste Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido, tém direito a indenizacdo, por parte do pesquisador e das instituicoes
envolvidas nas diferentes fases da pesquisa.

ESCLARECIMENTO DE DUVIDAS

Em caso de davidas sobre a pesquisa ou para relatar algum problema, o(a) Sr.(a)
pode contatar o pesquisador Maycon Carvalho dos Santos nos telefone (27) 99772-
7761, no endereco Rua Carlos Lindemberg, 94, Ap 411, Jardim Camburi, Vitoria — ES
. O(A) Sr.(a) também pode contatar o0 Comité de Etica em Pesquisa do Faculdade
Brasileira Multivix Vitoria, situado no endereco R. José Alves, 135 Goiabeiras, Vitoria
— ES, 29075-080, telefone 3335-5666. O Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade
Multivix tem a funcdo de analisar projetos de pesquisa visando a protecdo dos
participantes dentro de padrBes éticos nacionais e internacionais. Seu horéario de
funcionamento é de segunda a sexta-feira, das 8h as 17h.

Declaro que fui verbalmente informado e esclarecido sobre o presente documento,
entendendo todos 0s termos acima expostos, e que voluntariamente aceito participar
deste estudo. Também declaro ter recebido uma via deste Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido, de igual teor, assinada pelo(a) pesquisador(a) principal ou seu
representante, rubricada em todas as paginas.

Vitoria, , ,

Participante da pesquisa/Responsavel legal

Na qualidade de pesquisador responsavel pela pesquisa “A UTILIZACAO DE
ESTRATEGIAS DE GAMIFICACAO NO ENSINO DA GRADUACAO DE ENFERMAGEM”, eu,
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Maycon Carvalho dos Santos, declaro ter cumprido as exigéncias do(s) item(s) IV.3 e
IV.4 (se pertinente), da Resolucdo CNS 466/12, a qual estabelece diretrizes.

Maycon Carvalho dos Santos
Pesquisador
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QUESTIONARIO DE CARACTERIZACAO E DE AVALIACAO DE
CONHECIMENTOS (PRE E POS-TESTE) COM ESTUDANTES

PARTE |: CARACTERIZACAO DA POPULACAO
P1 Idade (em anos completos) anos
P2 Sexo 1. O masculino
2. O feminino
P3 Possui algum tipo de deficiéncia? (se néo, 1. O Sim
pular 2. O Néo
para P5)
P4 Qual tipo de deficiéncia? 1. O cegueira
2. 0O Deficiéncia auditiva
3. O Surdez
4. O Surdocegueira
5. O Fisica
6. O Intelectual
7. 0O Mdltipla
8. O Transtorno global do desenvolvimento
(Colocar baldo explicativo - pode ser:
Autismo, Sindrome de Rett, Sindrome de
Heller,Sindrome de Asperger ou Transtorno
global do desenvolvimento sem outra
especificacéo)
9. O Altas habilidades / superdotagéo
10. O Outra:
P5 Acessa regularmente a internet? 1. O sim
2. 0 nao
P6 Onde vocé costuma acessar a internet com 1.0 emcasa
maiorfrequéncia? 2.0 nafaculdade
3.0 outro:
p7 Possui outra formacdo académica? 1. 0O néo
2. O sim a)Qual?
PARTE Il - SITUA(;AO/ROTINA DE ESTUDO
P8 | Vocé costuma acessar a internet para estudar?| 1. O néo
2. O sim
P9 | Quais fontes usa para estudar? 1. 0 Google
2. O Youtube
3. O Moodle
4. [ Biblioteca Virtual
5. [ Bases de dados (quais):
6. 0O Outro:




131

Qual tipo de multimidia utiliza para estudar?

assistir videos

Redes sociais (instagram, facebook)
Ouvir musica

Jogos

Televisao digital

Leitura de livros eletrénicos

Sites educativos

outra

P1

Vocé acessa em grupos de estudo?

OO0 o0 oooodg

nao
O sim

P1

Vocé tem preferencia por qual tipo de
materialpara estudar?

o

PO EDNPRpOO0NO OGN

O Musica
O Video
O Livros
O Jogos
O outra

PARTE Ill - TESTE CONHECIMENTO CANCER

COLO DO UTERO

Qual o principal fator de risco para desenvolver
céancer de colo do Utero?

1.

2.
3.
4

U
O

HPV (Correto)
Menarca tardia
0 Coitarca tardia

O O uso prolongado de contraceptivos
orais

O higiene intima inadequada

Em relacéo as manifestacdes clinicas
relacionadas ao céancer de colo do
Utero, marque a opcao correta:

00 As lesdes percussoras do cancer de
colo do Utero sdo sintomaticas

O No estagio invasor da doencas 0s
principais sintomas sdo sangramento
vaginal, leucorréia e dor pélvica (correto)
O O exame especular ndo consegue
identificar tumoracéo, sangramento,
Ulcera, e necrose do colo do utero.
OONo Estagio Inicial da doenga ocorre
sangramento vaginal e dor pelvica;
OONo estagio Latente da doenca ocorre
irritacdo da vulva e sangramento
mamilar.

Qual o tipo histol6gico mais frequente no
Cancer de colo de utero?

(SN K

00 Epidermoéide.

0 Sarcoma.

O Adenocarcinoma.
O0OLinfoma.O
OOAdenoescamoso

P16

De acordo com o Ministério da Saude a
realiza¢é@o do Preventivo do Cancer de Colo do
Utero ( PCCU) deve priorizar mulheres em qual
faixa etéria?

1
2
3.
4
5

O 25a64anos
O 25a60anos
O 20 a64anos
0020 a 55 anos
0015 a 64 anos




132

P17

De acordo com o Ministério da Saude a qual a
peridiocidade que deve ser realizado o PCCU?

0 uma vez por ano e, apos dois
exames anuais consecutivos
negativos, a cada trés anos;

00 duas vezes por ano e, apés dois
exames anuais consecutivos
negativos, a cada trés anos;

0 uma vez por ano e, apos dois
exames anuais consecutivos
negativos, a cada quatro anos;
OO0duas vezes por ano e, apos trés
exames anuais consecutivos
negativos, a cada trés anos;

[0 uma vez por ano e, apés um exame
anual negativo, a cada trés anos;

P28

Em relacdo ao procedimento da coleta do
PCCU, marque a op¢cdo VERDADEIRA:

O Nao utilizar o espéculo com
lubrificante, mas em casos de
mulheres idosas com vagina atroficas,
recomenda-se molhar o espéculo com
soro fisiologico.

0 Para coleta da endocérvice utiliza-se
a espatula de Ayre, do lado que
apresenta reentrancia.

O A melhor maneira para fixar o
esfregaco citoldgico é utilizando &lcool
a 100%.

O Para coleta da ectocervice utiliza-se
a escova endocervical, do lado que
apresenta reentrancia.

Para Coleta do Exame faz-se
necessério que a mulher utilize ducha
higienica antes da consulta.

P30

Considerando as competéncias do enfermeiro
como agente atuante na deteccédo precoce do
cancer de colo do Utero, marque a opgdo
FALSA:

OOE atribuigdo do enfermeiro aguardar
a busca passiva das mulheres pelo
resultado do PCCU, descartando
aqgueles resultados que n&o obtiveram
procura.

OOE atribuigdo do enfermeiro orientar
as mulheres com resultado de exame
normal a seguir a rotina de
rastreamento.

DOOE atribuigdo do enfermeiro realizar
consulta de maneira integral,
observando sinais e sintomas de
outras Infec¢des Sexualmente
Transmissiveis e tratando-as
adequadamente, ndo focando apenas
no cancer de colo do utero.

DOODE atribuicdo do Enfermeiro realizar
a coleta do Exame de Preventivo,
seguindo as normas de rotinas do
servico que esteja inserido;

OOE atribuigdo do Enfermeiro, como
membro da equipe, realizar atividades
educativas sobre HPV e Céncer de
Colo do Utero
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PARTE IV - QUESTOES SOBRE O USO DAS
TECNOLOGIAS DE GAMIFICACAO

P31
Como foi a sua experiéncia com a ferramenta Gamificada no ensino?

P32 Qual a contribuicdo para a aprendizagem a partir da presenca dos elementos de
gamificacdo - medalhas, faixas, regras, estrutura sequencial gradativa (fases)?

P33 Como as estratégias gamificadas poderia auxiliar no ensino da Enfermagem?

P34 Quanto a experiéncia de prestar uma tarefa avaliativa em um ambiente gamificado,
comparada ao modelo tradicional (provas, trabalhos) considera o modelo gamificado:
Melhor, Pior ou Indiferente.

Fonte: adaptado de Cherubim (2020); Martins e Motta (2020).
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INSTRUMENTO DE AVALIACAO DA QUALIDADE DA MOTIVACAO BASEADO

NO IMMS

Categoria

Assertivas

Atencéo

Q1

Houve algo interessante no inicio das aulas que chamou minha
atencao.

( ) Discordo totalmente ( ) Discordo parcialmente ( )Indiferente
( ) Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente

Q2

O design da sala de aula é atraente.

( ) Discordo totalmente ( ) Discordo parcialmente ( )Indiferente
( ) Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente

Q3

Aprendi algumas coisas surpreendentes ou inesperadas.

( ) Discordo totalmente ( ) Discordo parcialmente ( )Indiferente
( ) Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente

Q4

A variedade de recursos utilizados (computador, simuladores,
tarefas,desafios, quizzes, entre outros) ajudou a manter minha
atencdo nas aulas.

( ) Discordo totalmente ( ) Discordo parcialmente ( )Indiferente
( ) Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente

Relevanci
a

Q5

Ficou claro para mim que o contetdo das aulas esta relacionado as
coisas que eu ja conhecia.

( ) Discordo totalmente ( ) Discordo parcialmente ( )Indiferente
( ) Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente

Q6

O contelido das aulas é relevante para os meus interesses.

( ) Discordo totalmente ( ) Discordo parcialmente ( )Indiferente
( ) Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente

Q7

Houve explicacBes ou exemplos de como as pessoas usam/aplicam o
conhecimento desta disciplina.

( ) Discordo totalmente ( ) Discordo parcialmente ( )Indiferente
( ) Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente

Q8

O contelido desta ligcdo serd util para mim.

( ) Discordo totalmente ( ) Discordo parcialmente ( )Indiferente
( ) Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente
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Quando examinei pela primeira vez o contetdo da disciplina, tive a

Q9 impressao de que seria facil para mim.
Confianca ( ) Discordo totalmente ( ) Discordo parcialmente ( )Indiferente

() Concordo parcialmente () Concordo totalmente

010 Depois de ler as informac@es introdutdrias, fiquei mais confiante por
saber 0 que eu deveria aprender durante as aulas.
( ) Discordo totalmente ( ) Discordo parcialmente ( )Indiferente
( ) Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente

011 Ao passar pelas etapas das atividades senti confianca de que estava
aprendendo o conteudo.
( ) Discordo totalmente ( ) Discordo parcialmente ( )Indiferente
( ) Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente

Q12 |A boa organizacdo das aulas me ajudou a ter certeza de que eu
aprendi.
( ) Discordo totalmente ( ) Discordo parcialmente ( )Indiferente
( ) Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente

Q13 [Concluir esta ligdo com sucesso foi importante para mim.

Satisfagéo ( ) Discordo totalmente ( ) Discordo parcialmente ( )Indiferente

( ) Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente

Q14 (Concluir os exercicios nesta disciplina me deu uma satisfacao de
realizagéo.
( ) Discordo totalmente ( ) Discordo parcialmente ( )Indiferente
( ) Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente

015 Foi por causa do meu esfor¢o pessoal que consegui avancar na
aprendizagem, por isso me sinto recompensado.
( ) Discordo totalmente ( ) Discordo parcialmente ( )Indiferente
( ) Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente

Q16 |Gostei tanto dessa disciplina que gostaria de saber mais sobre ela.

( ) Discordo totalmente ( ) Discordo parcialmente ( )Indiferente
( ) Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente

Fonte: Adaptado de Keller (2009)
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ANEXO B

PARECER DO COMITE DE ETICA EM PESQUISA
4 IQGOFONMO
C EP MULTIVIX VITORIA \S asi

COMITE OE ETICAE FESQILESA

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: A IMPLEMENTAGCAO DE ESTRATEGIAS DE GAMIFICAGAO NO ENSINO DA
GRADUACAO DE ENFERMAGEM

Pesquisador: Maycon Carvalho dos Santos

Area Temética:

Versao: 1

CAAE: 47725421.5.0000.5066

Instituicdo Proponente: EMPRESA BRASILEIRA DE ENSINO PESQUISA E EXTENSAO S.A. - EMBRAE
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

NUmero do Parecer: 4.763.385

Apresentacao do Projeto:

As informacgdes contidas nos campos "Apresentacédo do Projeto”, "Objetivo da Pesquisa" e "Avaliagao dos
Riscos e Beneficios" foram obtidas dos documentos contendo as Informag8es Bésicas da Pesquisa
(PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_PROJETO_1758174.pdf 01/06/2021) e do Projeto Detalhado
(Projeto.pdf  19/05/2021 13:42:16)

INTRODUCAO

O Ensino na area da saude se produz no encontro do agente produtor, 0 Docente, com suas ferramentas
(conhecimentos, equipamentos, tecnologias), com o agente consumidor, o Estudante, tornando-o, em parte,
objeto da acdo daquele produto, mas sem que com isso deixe de ser também um agente que em ato pde suas
intencionalidades, conhecimentos e representacfes, expressos como um modo de sentir e elaborar as
necessidades para o momento do aprendizado (SOBRAL, Et al, 2019).

Pensando nestas relagBes engendradas no processo ensino aprendizagem, a discussédo por Metodologias
gue envolvam os Estudantes na constru¢do do seu conhecimento vem sendo implementada nas salas de
aula. Uma vez que, sabe-se que o conhecimento € construido de forma coletiva, onde o protagonismo do
discente esta cada vez mais presente.

Endereco: Rua José Alves, 135

Bairro: GOIABEIRAS CEP: 29.075-080
UF: ES Municipio: VITORIA
Telefone: (27)3335-5666 Fax: (27)3335-5666 E-mail: cep.vitoria@multivix.edu.br

Péagina 01 de 06



137

CE MULTIVIX VITORIA & Wofm

COMTE OE ETCAE FESQLESA

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: A IMPLEMENTAGCAO DE ESTRATEGIAS DE GAMIFICAGAO NO ENSINO DA
GRADUAGCAO DE ENFERMAGEM

Pesquisador: Maycon Carvalho dos Santos

Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 47725421.5.0000.5066

Instituicdo Proponente: EMPRESA BRASILEIRA DE ENSINO PESQUISA E EXTENSAO S.A. - EMBRAE
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Namero do Parecer: 4.763.385

Apresentacédo do Projeto:

As informagdes contidas nos campos "Apresentacdo do Projeto”, "Objetivo da Pesquisa" e "Avaliagdo dos
Riscos e Beneficios" foram obtidas dos documentos contendo as Informagdes Basicas da Pesquisa
(PB_INFORMACOES BASICAS DO_PROJETO_1758174.pdf 01/06/2021) e do Projeto Detalhado
(Projeto.pdf ~ 19/05/2021 13:42:16)

INTRODUCAO

O Ensino na area da saude se produz no encontro do agente produtor, 0 Docente, com suas ferramentas
(conhecimentos, equipamentos, tecnologias), com o agente consumidor, o Estudante, tornando-o, em parte,
objeto da acdo daquele produto, mas sem que com isso deixe de ser também um agente que em ato pde suas
intencionalidades, conhecimentos e representacdes, expressos como um modo de sentir e elaborar as
necessidades para o momento do aprendizado (SOBRAL, Et al, 2019).

Pensando nestas relagbes engendradas no processo ensino aprendizagem, a discusséo por Metodologias
gue envolvam os Estudantes na constru¢do do seu conhecimento vem sendo implementada nas salas de
aula. Uma vez que, sabe-se que o conhecimento é construido de forma coletiva, onde o protagonismo do
discente esta cada vez mais presente.

Endereco: Rua José Alves, 135

Bairro: GOIABEIRAS CEP: 29.075-080
UF: ES Municipio: VITORIA
Telefone: (27)3335-5666 Fax: (27)3335-5666 E-mail: cep.vitoria@multivix.edu.br

Pagina 01 de 06
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CE MULTIVIX VITORIA & Wofm

COMTE OE ETCAE FESQLESA

Continuagao do Parecer: 4.763.385

As metodologias discutidas, denominadas Metodologias Ativas sdo definidas como o processo de aprender
construido a partir de modelos que os educadores implementam nas relagdes de ensino, com o intuito de
promover a automia, sendo critico, curiosidade e possibilitando a transformacdo social dos envolvidos
(BORGES, 2014).

E neste contexto que surge o interesse em construir formages e encontros com os Estudantes mais
agradaveis e envolvedores, sendo que a partir desta ideia surge a Estratégia de Gamificar as aulas, ou seja,
inserir elementos e mecéanicas de jogos, com o objetivo de constituir mais engajamento, dedicacgéo,
dinamicidade e prazer nas atividades propostas.

A Gamificacdo nas aulas possui o dominio de envolver os discentes na constru¢éo do seu conhecimento, uma
vez que busca elementos de jogos para envolvimento do aprendizado, fazendo com que os estudantes sintam
a sensacdo de conquistas, evolugdo e conclusdo. Sendo sempre incentivado a continuar naquele caminho
afim de completar missées subir de pontuacao.

Estas estrategias faz com que o estudante esteja sempre mais motivado, promovendo assim, o aprendizado
e a resolucéo de problemas. Enfantizando o discurso de coletividade, sempre presente.

E neste contexto, que se discute que a Escola tem papel fundamental em auxiliar na deteccéo de praticas que
tornem o estudante mais autonomo. Sendo que as atividades educativas devem ser estruturadas de acordo
com o contexto sociocultural vivenciado pelo discente, a fim de potencializar seu éxito (BESERRA et al., 2008).
Critérios de Incluséo e Exclusédo

Os participantes serdo académicos do curso de Enfermagem matriculados nas Disciplinas de Assisténcia de
Enfermagem na Saude da Mulher | (80 horas) e Il (80 horas), sendo alunos do sétimo e oitavo periodo do

curso de Enfermagem. Sendo que atualmente a disciplina possui 55 alunos matriculados.

Metodologia
PROCEDIMENTOS DE CONSTRUC}AO DO ESTUDO

Endereco: Rua José Alves, 135

Bairro: GOIABEIRAS CEP: 29.075-080
UF: ES Municipio: VITORIA
Telefone: (27)3335-5666 Fax: (27)3335-5666 E-mail: cep.vitoria@multivix.edu.br

Pagina 02 de 06
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Continuagéao do Parecer: 4.763.385

A investigacdo ocorrerd a partir do momento em que o pesquisador entrarad como Professor da disciplina de
Assisténcia de Enfermagem na Saude da Mulher I e Il, no curso de Enfermagem.

Afim de obter informagdes sobre as opinides dos Estudantes quanto as Metodologias Ativas de Ensino sera
enviado um Questionario Semi-estruturado, via google forms, para ser respondido. Neste momento pretende
-se captura as idéias, expectativas e anseios do Estudantes.

Em sequéncia, apos a identifica¢do destas expectativas, a disciplina sera organizada e ministrada respeitando
a sua ementa e o conteldo programatico que é estabelecido pelo Plano de Ensino, entretanto sera
implementado estratégias de Gamificagdo, conforme descrito a seguir:

1. A disciplina trabalhara com tarefas a serem cumpridas que poderdo ser leituras de artigos, livros, filmes,
séries, exercicios de miultipla escolha com feedback de erro ou acerto automaticos, participacdo em quiz,
com critérios de pontuacdo aos que realizarem, baseada no na dindmica de evoluagdo heuristica, onde
guem realizar as atividades ganhard os pontos (XP — do ingles Experience Points/ Cash Back);

2. Pretende-se inserir estratégias de recompensas, sendo que haverdo tarefas a serem cumpridas e o seu
cumprimento trard bonificag6es ( Podemos utilizar a nomenclatura de Cash Back, ja utilizada em outras
plataformas e por conta dos estudantes ja possuirem familiaridade com o termo);

3. A presenca e participacdo nas aulas regulares, presencial ou on line, sera contabilizado como cash back;
4. Pretende utilizar a experiéncia Heuristica que foca no discentes, chamado de jogadores, onde eles irdo
passado de fases e subindo de categorias — assim pretende-se adotar a Categoria Prata, para os alunos
sem pontos e iniciais, passando assim para categoria Ouro, para os que forem alcan¢ando pontos, e
finalizando na Categoria Diamante, para os que alcangcarem o maximo de pontos;

5. As categorias de pontos trardo beneficios para os discentes;

6. O feedback aos estudantes, sera imediato, sendo repassado semanalmente e podendo ser acompanhado
no formato digital, em uma planilha no google docs, onde todos terdo acesso.

Neste momento, de implementacdo da proposta das Estratégias de Gamificagdo, as aulas serdo gravadas,
seja on-line ou no formato presencial, através da plataforma digital Teams. Posteriormente, as falas e
impressdes mais importantes serdo transcritas na integra, respeitando as ideias e opinides dos sujeitos que
serdo estudados.
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Ainda assim, o pesquisador utilizard o Diario de Campo para realizar as suas anotac¢des, sendo instrumento
de grande valia na pesquisa qualitativa, uma vez que ajuda a estabelecer as impressfes quando as
relacdes engrendadas na pesquisa.

Importante enfatizar que em todo o processo do estudo, o pesquisador participara da construgdo do
conhecimento com suas percepgdes, conhecimentos, vivéncia, experiéncia, cotidianidade e também com a
compreenséo que tem do ensino. Assim, corroborando a fala de Minayo (2004), onde afirma que “Nesse ponto
de vista, a linguagem, as praticas e as coisas sdo inseparaveis”.

Objetivo da Pesquisa:

OBJETIVO

Identificar a opinido dos académicos de Enfermagem quanto a Implementacdo de Metodologias Ativas no
Ensino da Disciplina de Saude da Mulher;

Implementar Estrategias Gamificadas de Ensino na Disciplina de Assisténcia de Enfermagem na Saude da
Mulher para Académicos de Enfermagem;

Avaliar as Estratégias de ensino baseadas em jogos e gamificacdo adotadas no Ensino na Assisténcia de
Enfermagem na Saude da Mulher.

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

RISCOS E DESCONFORTOS

Sabemos participar de novas estratégias de ensino pode trazer desconfortos, sendo assim, caso isso
aconte¢ca podemos parar nossa conversa e continuar ou nao depois, se vocé assim quiser. Neste momento
eu estarei pronto para te ouvir ou ajudar.

BENEFICIOS

A sua participacao lhe dard a oportunidade de ouvir outras pessoas falar sobre seus conhecimento, além de
suas expectativas para um game gue trate este assunto. Este pode ser um ponto positivo da sua participacao.

Comentérios e Considera¢des sobre a Pesquisa:
Local de realizacéo
Levando em consideracao a especificidade do estudo o foco sera o curso de Enfermagem da

Endereco: Rua José Alves, 135
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Instituicdo, sendo um curso de graduag¢@o com nota 5 no Enade em 2017 e atualmente com conceito 4 no
Enade de 2019.

Considerac6es sobre os Termos de apresentacgédo obrigatoria:

ok - TCLE (conforme Res 466/12 ou justificativa de ndo apresentacao)

nsa - Termo de Assentimento

nsa - Termo de Responsabilidade de uso de dados (confidencialidade)

ok - Cronograma

ok - Carta de Anuéncia assinada e carimbada pela Instituicdo proponente e co-participante
ok - Folha de Rosto assinada

ok - Orcamento

Recomendagdes:
Vide campo "Conclus6es ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes

E sugerido que informe ao CEP no inicio do semestre ou em caso de obrigatoriedade a modalidade que
acontecerdo as aulas, se presenciais, remotas ou hibridas.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

Diante do exposto, CEP MULTIVIX VITORIA, de acordo com as atribuicdes definidas na Resolugdo CNS
n°466 de 2012 e na Norma Operacional n°® 001 de 2013 do CNS, manifesta-se pela aprovacao do referido
projeto.

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informacdes Basicas| PB_INFORMACOES BASICAS DO _P 01/06/2021 Aceito
do Projeto ROJETO_1758174.pdf 19:11:00
Declaragéo de Termoanuencia.pdf 01/06/2021 | Maycon Carvalho dos| Aceito
concordancia 19:10:06 | Santos
Declaragéo de Declaracaocompromisso.pdf 01/06/2021 [ Maycon Carvalho dos| Aceito
Pesquisadores 19:08:47 | Santos
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Folha de Rosto Folhaderostoassinado.pdf 01/06/2021 [ Maycon Carvalho dos| Aceito
19:08:14 | Santos

Projeto Detalhado / | Projeto.pdf 19/05/2021 | Maycon Carvalho dos| Aceito

Brochura 13:42:16 | Santos

Investigador

Orcamento Orcamento.pdf 19/05/2021 | Maycon Carvalho dos| Aceito
13:41:19 | Santos

Cronograma CRONOGRAMA.pdf 19/05/2021 | Maycon Carvalho dos| Aceito
13:39:18 | Santos

TCLE/ Termos de | TCLE.pdf 19/05/2021 | Maycon Carvalho dos| Aceito

Assentimento / 13:39:09 | Santos

Justificativa de

Auséncia

Situacédo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:
N&o

VITORIA, 09 de Junho de 2021

Assinado por:
Denise Simdes Dupont Bernini

(Coordenador(a))
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