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RESUMO

Objetivo: Analisar o impacto do uso de jogos
educacionais nas disciplinas basicas de cursos
de graduacdo da area da satide, com base em
publicagdes cientificas sobre o tema.
Metodologia: Realizou-se uma revisdo
sistematica nas bases de dados PubMed e Eric,
entre 2015 e 2021, utilizando as palavras-
chave “Educational Game” e “Digital Game”.
Foram incluidos estudos com coleta de dados
em cursos de graduacdo da area da saude,
excluindo revisoes sistematicas, revisbes com
metanalise e estudos sem protocolo de
pesquisa definido. Resultados: Apds a
aplicagao dos critérios de elegibilidade,
selecionaram-se 7 artigos. Desses, 5
utilizaram jogos fisicos e 2, jogos digitais. No
total, participaram 537 estudantes de cinco
cursos de graduagio distintos. A maioria dos
alunos avaliou positivamente o uso de jogos
educacionais. Contudo, algumas opinides
indicaram que essa metodologia seria inferior
as aulas expositivas tradicionais, consideradas
mais eficazes. Conclusdo: A implementacio de
jogos educacionais como metodologia ativa
demonstrou ser eficaz no complemento ao
ensino tradicional. Os estudantes mostraram
satisfacdo e boa adesao a proposta, reforcando
o potencial dessa abordagem no ensino
superior da area da saudde.

Palavras-chave: jogos educacionais; graduacio;
ensino na saude; metodologias ativas.

ABSTRACT

Objective: To analyze the impact of using
educational games in foundational courses of
health-related undergraduate programs
based on scientific publications on this topic.
Methodology: A systematic review was
conducted in the PubMed and ERIC
databases from 2015 to 2021, using the
keywords "Educational Game" and "Digital
Game." Studies involving data collection in
health-related undergraduate courses were
included, while systematic reviews, meta-
analyses, and studies without a well-defined
research protocol were excluded. Results:
After applying the eligibility criteria, seven
articles were selected. Of these, five used
physical games and two used digital games. A
total of 537 students from five different
undergraduate programs participated. Most
students positively evaluated the use of
educational games. However, some
expressed that games were unnecessary
compared to traditional lectures, which were
seen as more effective. Conclusion: The
implementation of educational games as an
active learning methodology proved effective
in complementing traditional teaching.
Students reported satisfaction and good
engagement with this approach, highlighting
its potential in health-related higher
education.

Keywords: educational games; undergraduate;
health education; active learning methodologies.
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1.INTRODUCAO

Atualmente, o perfil dos estudantes vém mudando. Com isso, é essencial que
as abordagens empregadas em sala de aula sejam atrativas e promovam o
engajamento dos alunos (Brown et al, 2018). Um exemplo disso é o crescente
aumento da utilizacdo de metodologias ativas, que em muitos casos resulta em um
maior engajamento dos alunos, proporcionando uma sala de aula mais dinamica e,
consequentemente, melhorando o desempenho dos estudantes (Goodman; Barker;
Cooke, 2018).

Pensando nisso, a utilizacdo de instrumentos alternativos, como os jogos
educacionais, podem ser considerados um recurso interessante a ser adotado
(Fonseca et al,, 2016). Os jogos educacionais apresentam-se como uma forma de
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais atrativo, possibilitando ao aluno
uma ferramenta que facilite tanto a aquisicdo do aprendizado, quanto a
consolidacdo do mesmo (Marcondes et al., 2015a).

Os jogos educacionais podem ser utilizados em diferentes fases do processo
de aquisicdao de conhecimento. Por exemplo, durante a aula, esse recurso podera ser
um elemento sinérgico ao método tradicional de ensino, promovendo a motivagdo
no inicio da aula, bem como uma forma de revisdo no final (Gorbanev et al., 2018).
Neste sentido, os jogos educacionais promovem o interesse e a participa¢do ao longo
da aula, favorecendo o ambiente para uma melhora na tomada de decisdes,
colaborando entre seus pares e também com a resolucao de problemas (Schneider;
Jimenez, 2012).

Visando potencializar a aprendizagem, essas ferramentas também sao
frequentemente utilizadas no ensino superior (Janssen et al,, 2015; Lam et al., 2019;

Tsopra et al.,, 2020), haja vista que esta etapa do ensino podera ser um desafio para
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os estudantes recém ingressados e pelo fato de os cursos de graduacgao
apresentarem disciplinas densas que exigem grande empenho dos alunos logo nos
seus primeiros periodos (Schwarz; Dias; Camargo, 2021).

Nos cursos da area da saude por exemplo, Burleson e colaboradores (2016)
citam a fisiologia e a anatomia que, por possuirem nomenclaturas de dificil
compreensao, fazem com que os alunos recém ingressados tenham dificuldades em
fazer as conexdes necessarias para aprender o conteudo estudado. Com isso,
podemos observar a necessidade de se utilizar outros métodos para compor o
repertdrio de ensino-aprendizagem.

Neste sentido, Machado e colaboradores (2018) mostram em sua pesquisa
que a aplicacdo de um jogo de tabuleiro foi satisfatéria e contribuiu com o processo
de aquisicao dos conhecimentos dos alunos na disciplina de fisiologia humana. Isso
foi testado por meio de um questionario aplicado apds a intervencdo (Machado et
al., 2018a). Existem iniumeras possibilidades de estimular o estudante para que ele
participe e seja protagonista no processo de aprendizagem (Ghezzi et al., 2021).
Porém, cabe ao professor adotar a estratégia mais apropriada e que venha ao
encontro das condi¢des de ensino e do assunto estudado (Luchi; Montrezor;
Marcondes, 2017).

Abdulmajed, Park e Tekian (2015) denotam em sua pesquisa que analisar a
eficacia do método de ensino utilizado se torna mais complexo em decorréncia da
avaliacdo utilizada, que pode nao ser adequada para o jogo utilizado. Além disso,
outras barreiras para a eficacia do jogo sdo o desenho experimental, se nao estiver
bem delineado, bem como a grande variabilidade de alunos e professores (Luchi;

Montrezor; Marcondes, 2017). Ao empregar esse tipo de metodologia, é preciso
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certificar-se de que o aluno estara recebendo o melhor, dentro das condi¢cbes
possiveis, para que todo o tempo e esfor¢o nao sejam em vao.

A utilizacdo de jogos para o ensino é uma ferramenta complementar,
amplamente utilizada e que vem agregando valor aos métodos ja utilizados em sala
de aula. Entretanto, devemos observar quais sdo os reais impactos que esses
recursos estdo oferecendo para os estudantes. Ante o exposto, o objetivo do
presente estudo se caracterizou pela analise do impacto da utilizacdo de jogos

educacionais nas disciplinas de base dos cursos de graduagao da area da sadde.

2.METODO

Foirealizada uma revisao sistematica acerca do uso de jogos educacionais em
cursos da area da saude. Apés definido o universo da pesquisa, foram definidas as
palavras-chave que comporiam as buscas, sendo considerados os seguintes
descritores para a busca: “educational game” e “digital game”. A seguir, foram
escolhidas as plataformas de dados para a busca, sendo os artigos selecionados na
Education Resources Information Center (ERIC) e PubMed.

Os critérios de inclusao estabelecidos para busca dos artigos foram: artigos
publicados entre os anos de 2015 e 2021, no idioma inglés e que tivessem sua coleta
de dados realizada em cursos de graduacdo da area da saude. Os critérios de
exclusao foram: artigos que ndo apresentassem um protocolo bem delimitado de
pesquisa, artigos de revisdo sistemadtica e revisao sistematica com metandlise e
artigos publicados em revistas com Qualis Capes inferiores a classificagdo B2 na area
de ciéncias bioldgicas II.

A partir dai, o processo de selecao e coleta de dados dentro das plataformas

de busca se deu com base na leitura do titulo e resumo dos artigos selecionados.
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Logo apds, foi realizada uma varredura utilizando-se o programa Endnote®,
com o propoésito de marcar as duplicagcdes para serem excluidas. A seguir, foi
realizada a leitura critica dos resumos, levando-se em considerac¢do os critérios de
inclusdo e exclusdo e os artigos restantes tiveram seus textos lidos na integra. Para
a organizacdo dos dados coletados, foi criada uma planilha eletrénica no programa
Microsoft Excel®, onde os dados extraidos dos estudos selecionados, apds o

refinamento inicial, foram armazenados.

3. RESULTADOS

A partir da triagem dos estudos encontrados, 7 artigos que preencheram os
critérios de inclusdo foram selecionados por meio do indexador PubMed. Eles
apresentaram resultados positivos em relacdo a insercao de jogos educacionais no
ensino em cursos de graduacdo da area da saude. Em relacdo as revistas onde os
estudos foram publicados, 6 deles foram encontrados na Revista Advances in
Physiology Education, com classificacao Qualis CAPES A4 e 1 estudo na Revista Plos

One, com Qualis CAPES A1 (Quadro 1).

Quadro 1: Estudos resultantes da revisao sistematica.

Autor et al. Qualis

(ano) Titulo CAPES Revista
Advances in
MARCONDES et A puzzle used to teach the cardiac Physiology
al. (2015) cycle A4 Education
Effect of a puzzle on the process of Advances in
CARDOZO et al. |students’ learning about cardiac Physiology
(2016) physiology A4 Education
Effect of an educational game on Advances in

LUCHI etal. |university students’ learning about Physiology
(2017) action potentials A4 Education
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The membrane potential puzzle: a Advances in
MACHADO et al. |new educational game to use in Physiology
(2018) physiology teaching A4 Education
Impact of educational games on
CASTRO etal. |academic outcomes of students in the
(2019) Degree in Nursing Al Plos One
Synaptic board: an educational game Advances in
CHAVES et al. | to help the synaptic physiology Physiology
(2020) teaching-learning process A4 Education
Integrating synapse, muscle
contraction, and autonomic nervous
system game: Advances in
CARDOZO et al. |effect on learning and evaluation of Physiology
(2020) students’ opinions A4 Education

Fonte: Autores, 2023.

Um total de 537 alunos foram avaliados, estando estes distribuidos em

cinco cursos de graduagdo diferentes, conforme podemos verificar no Quadro 2.

Quadro 2: Principais caracteristicas dos artigos que compdem a presente revisao.

Autor et al. Local do Cursos Ndamero de
(ano) estudo participantes Disciplinas | participantes
Estudo Biologia,
multicéntrico | enfermagem,
MARCONDES (7 farmacia e Fisiologia
etal (2015) | universidades) medicina humana 327
Universidade
de Campinas
CARDOZO et | em Piracicaba,
al. (2016) SP Odontologia Biociéncias II 67
Universidade
de Campinas
LUCHI et al. | em Piracicaba,
(2017) SP Odontologia Biociéncias | 148
Universidade
MACHADO et Federal do Enfermagem e Fisiologia
al. (2018) Pampa, RS fisioterapia. humana 45
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Etica e satde,
gestao e
administragdo
Universidade | Licenciatura | em enfermagem
CASTRO et al.| de Valladolid, em e servicos de
(2019) Espanha enfermagem legislacao 116
CHAVES et al. Fisioterapia e Fisiologia
(2020) Nao informado | enfermagem humana 40
Estudo Biociéncias |,
multicéntrico Farmacia, Fisiologia,
CARDOZO et (3 Medicina e biologia e
al. (2020) | universidades) | Odontologia biofisica III 178

Fonte: Autores, 2023.

Em geral, os resultados das avalia¢des das percep¢des dos alunos frente aos

jogos educacionais foram satisfatorios. Desse modo, em todos os estudos houve a

associacdo positiva entre o uso dos jogos educacionais com o aprendizado, sendo

considerado, assim, um bom instrumento de ensino e aprendizagem. Em relacdo a

analise de desempenho dos alunos nos jogos educacionais, quando medidos nos

estudos, os resultados indicaram um excelente éxito. No Quadro 3 € possivel

observar os resultados das avaliagdes dos alunos frente ao uso dos jogos como

ferramenta de ensino e aprendizagem.

Quadro 3: Avaliacao dos alunos.

etal (2015)

Autor et al. Resultados
(ano)
MARCONDES | O jogo foi util para melhor compreensdo do contetido para

64,5% dos estudantes; para 30,9% foi necessario e para 4,6%
ndo era necessario, porém util para confirmar o que ja tinham
aprendido.

CARDOZO et al.
(2016)

A atividade auxiliou no processo de aprendizagem para 96% dos
alunos. Em relagdo ao resultado negativo da atividade, dois
alunos responderam que nao os auxiliou, pois obtiveram maior
aprendizado quando a aula era somente expositiva.
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LUCHI et al.
(2017)

0 jogo educativo foi satisfatorio e ajudou a entender o conteudo
para 98% dos estudantes, exceto para 1 aluno que relatou
preferir a metodologia tradicional para compreensao do
conteudo.

MACHADO et
al. (2018)

O uso dos jogos didaticos foram satisfatorios para 100% dos
alunos e os mesmos acharam a atividade ideal para a
compreensao do conteudo.

CASTRO et al.
(2019)

Cerca de 89,60% dos discentes concordaram que o jogo foi de
facil utilizacdo e também valorizaram de forma positiva a
compreensao do conteudo.

CHAVES et al.
(2020)

Todos os alunos (100%) responderam que a atividade auxiliou
na compreensdo do assunto e que é uma ferramenta
interessante no ensino e aprendizagem.

CARDOZO et al.
(2020)

Os estudantes responderam a uma escala do tipo Likert de 5
pontos em que os mesmos eram dos seguintes cursos:
odontologia, farmdacia e medicina. Os escores médios
respectivamente obtidos foram: 4,7, 4,9 e 4,3. Sendo assim, um
alto grau de satisfacdo em relagao a atividade.

Fonte: Autores, 2023.

Sobre as caracteristicas dos jogos educacionais aplicados, 4 foram jogos do

tipo quebra-cabec¢a (Marcondes et al., 2015; Cardozo et al., 2016; Machado et al,

2018; Cardozo et al., 2020), 1 de pecas que representava os itens de um potencial

de acdo (Luchi etal, 2017), 1 jogo de tabuleiro digital (Chaves et al., 2020) e 1 jogo

digital online denominado Kahoot (Castro et al., 2019), o qual fora realizado em um

sitio eletronico. Em todos os estudos os alunos foram convidados a responder

questdes a respeito do jogo proposto, sendo estas compostas por questdes

objetivas e/ou dissertativas. A descricao das caracteristicas dos jogos educacionais

aplicados podem ser observadas no Quadro 4.
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Quadro 4: Descricdo das caracteristicas dos jogos.

Autor et al.
(ano)

Titulo

Descricdo do jogo

MARCONDES
etal (2015)

A puzzle used to teach the
cardiac cycle

Trata-se de um jogo do estilo quebra-
cabeca, em que o mesmo foi
desenvolvido com base em um artigo e
em um livro de fisiologia. O jogo foi
sobre o conteido de fisiologia
cardiovascular, especificamente sobre
ciclo cardiaco. Apés a atividade, os
estudantes responderam a um
questionario de percepc¢ao sobre o jogo.

Refere-se a um jogo do tipo quebra-
cabeca, em que os estudantes deveriam
aplicar os conceitos aprendidos na

disciplina, eles sdo: ciclo cardiaco,

caracteristicas fisiolégicas e

morfolégicas do  miocardio que

participam da etapa do ciclo cardiaco.

Effect of a puzzle on the Em seguida, os discentes foram

process  of  students’|convidados a responder um

CARDOZO et |learning about cardiac|questionario de percepcao a respeito do

al. (2016) |physiology jogo.

Foi utilizado um jogo composto por

pecas que representavam os ambientes

extracelular e intracelular, canais

ionicos e fons e a aprendizagem foi

referente ao potencial de a¢do nas

membranas celulares. O contetido se

tratava da disciplina de Biociéncias I.

Effect of an educational | Depois de realizada a atividade, os

game  on  university estudantes foram convidados a

LUCHI et al. |students’ learning about responder uma questio que buscava

(2017) action potentials investigar as suas opinides sobre o jogo.

Trata-se de um jogo no formato de

quebra-cabeg¢a, que consistia no

conteudo de neurofisiologia,

The membrane potential especificamente sobre potencial de

puzzle: a new educational ' membrana. Apos a atividade, os alunos

MACHADO et |game to use in physiology | foram convidados a responder um
al. (2018) |teaching questionario de satisfa¢do.

Impact of educational | Neste estudo foi utilizado um jogo do

CASTRO et al. |games on|tipo online, a ferramenta denominada

(2019) academic outcomes of|Kahoot!. Neste site, o professor pode
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students in the Degree in
Nursing

elaborar perguntas e entdo, é possivel
que os alunos joguem de seus aparelhos
eletronicos. Os estudantes devem
escolher a alternativa correta e ao final
de todas as perguntas ha a pontuagao
dos

jogadores. Essa ferramenta foi utilizada
na disciplina de Gestdao e Administracao
de Servicos de Enfermagem, Etica e
Legislacdo Sanitaria. Apos a finalizacdo
da atividade, oS estudantes
responderam a um questionario de
satisfacdo referente ao jogo.

Synaptic  board: an
educational game to help
the synaptic physiology

Refere-se a um jogo de tabuleiro digital,
acerca do assunto de neurofisiologia,
especificamente sinapses neuronais.
Antes do jogo, foi realizada uma aula
tradicional expositiva sobre o tema. A
atividade de metodologia ativa foi
incrementada 3 dias apds a esta aula. Ao
término do jogo os alunos foram

CHAVES et al. |teaching-learning convidados a responder um
(2020) process questionario de opinido.
Integrating synapse, | Trata-se de um jogo do tipo quebra-
muscle contraction, and |cabeca, em que o assunto da disciplina
autonomic nervous|de fisiologia era sobre sinapses e
system game: contracdo muscular. Anteriormente ao
effect on learning and | jogo, os alunos assistiram a aulas
CARDOZO et |evaluation of students’|expositivas dialogadas, e entdo apds, o
al. (2020) |opinions jogo foi aplicado.

4. DISCUSSAO

Fonte: Autores 2023.

O objetivo desta pesquisa foi realizar uma analise do impacto da utilizagdo de

jogos educacionais nas disciplinas de base dos cursos de gradua¢do da area da

saude, por meio das publica¢des cientificas realizadas abordando essa tematica. Em

relacdo a incorporacao de jogos educacionais, os resultados da presente pesquisa

indicaram uma relacdo satisfatdria e positiva na incorporacdo destes no ensino

superior, mais precisamente no ensino em cursos de graduac¢do da area da saude.

Em relacdo as avaliagcdes dos alunos diante da metodologia ativa utilizada, elas
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foram consideradas excelentes por estes atores do processo de ensino-
aprendizagem.

Além disso, quando relacionado o uso dos jogos com a aprendizagem, os
resultados das opinides dos estudantes se mostraram positivos e o mesmo se obteve
quando o desempenho foi mensurado, em que foi alcangado 6timo éxito. Khalafalla
e Alkaisi (Khalafalla; Alqaysi, 2021) apresentaram resultados semelhantes em sua
pesquisa, onde o uso de jogos educativos recebeu aprovacao acima de 90% dos
estudantes avaliados, sendo que o desempenho dos alunos em um momento pos-
jogo foi considerado pelos autores como bem-sucedido.

Para analisar o impacto dos jogos educacionais nos alunos e verificar a
opinido deles, todos os estudos selecionados para esta revisio empregaram
questionarios como instrumento de avaliagdo. Outra abordagem identificada com o
mesmo propoésito foi a exposicdo da pontuacdo pré-teste e pods-teste. Em
contrapartida, verificamos nos estudos realizados por Marcondes et al. (2015) e
Chaves et al. (2020) a auséncia das estratégias citadas anteriormente.

Essencial que se considere a avaliacdo do uso de metodologias e/ou
estratégias de ensino realizadas por estudantes como etapa fundamental para um
processo democratico de ensino-aprendizagem. Freire (Paulo Freire, 2000) afirma
que isso auxilia no levantamento das potencialidades e fragilidades dessa estratégia
metodoldgica, fornecendo, ainda, subsidios para a execucdo dos ajustes necessarios.

O uso de jogos educacionais como ferramenta de ensino-aprendizagem, das
mais variadas estruturas, vem se mostrando promissor, com destaque para duas
modalidades: os jogos do tipo fisico e os do tipo online (Gerber; Fischetti, 2022; Rose,
2011). Corroborando com este achado, encontramos em nossa revisao o predominio

de artigos abordando o uso de jogos educacionais de estrutura fisica, sendo esta a
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modalidade que obteve maior protagonismo na maioria dos artigos analisados. Em
estudo semelhante, na maior parte dos trabalhos selecionados, os jogos
educacionais foram realizados também no formato fisico, resultado esse equivalente
ao encontrado na maioria das pesquisas analisadas nesta revisao (AKkl et al., 2010).

Importante esclarecermos que jogos fisicos, também chamados de jogos
analégicos, possuem diversas vantagens em comparac¢do aos jogos digitais ou online,
tais como a maior interacdo entre os jogadores, o baixo custo para aquisicao e,
normalmente, sdo bastante praticos. Além disso, Ribeiro (Ribeiro, 2019) afirma que
nem todos os alunos possuem aparelhos eletronicos para utilizagdo dos jogos online.
Ainda, ao relacionar as desvantagens dos jogos do tipo fisicos, podemos citar a falta
de controle em turmas com grande nimero de alunos, o que pode acarretar no
aumento do tempo de jogo e a frustracao dos alunos por conta disso (Aburahma;
Mohamed, 2015).

Em relacdo aos beneficios dos jogos do tipo online, podemos destacar o poder
de feedback imediato que esses jogos permitem. O retorno fornecido em relacao ao
desempenho dos alunos nesta modalidade, ou seja, a informagdo em tempo real do
que o aluno acertou e errou durante a execucdo do jogo, teoricamente, facilita o
processo de aprendizagem. Todavia, um ponto negativo evidenciado, é o alto custo
para a geracao dos jogos em formato online, o que acaba por tornar isso uma
barreira para sua implementacao (Bigdeli; Kaufman, 2017).

Em relacdo as limitacdes dos estudos revisados, eles diferiram na forma como
as limitacdes das pesquisas foram relatadas. Os estudos que esclareceram as
limitacGes que se apresentaram no decorrer do desenvolvimento de sua pesquisa

trouxeram relatos no sentido de limitacoes do tipo falta de grupo controle e falta de
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aleatoriedade da amostra (Cardozo et al., 2016, 2020; Castro et al., 2019; Luchi;
Montrezor; Marcondes, 2017).

Neste sentido, Cardozo et al. (2016) ainda relataram em sua pesquisa que a
avaliacdo do efeito do jogo educacional aplicado foi realizada em um periodo de
tempo de curto prazo. Em 3 dos artigos analisados nesta revisdo (Chaves et al, 2020;
Machado et al, 2018; Marcondes et al, 2015) ndo foram encontradas descri¢des
sobre estratégias utilizadas pelos pesquisadores para a superacdo das barreiras
encontradas.

Por fim, sobre as limitagcdes encontradas neste estudo de revisdo, podemos
citar o baixo nuimero de artigos que atenderam aos critérios de inclusao e
elegibilidade para comporem a amostra, o que demonstra a necessidade de
evidenciar cientificamente as muitas praticas educativas e metodoldgicas
envolvendo o uso de jogos educacionais que sao realizadas em sala de aula com

alunos de graduagdo de cursos da area de ciéncias da saude e afins.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos educacionais sdo excelentes ferramentas para a complementacado do
modelo de ensino e aprendizagem tradicional. Isso pode ser observado através da
adesdo positiva relatada por parte dos alunos de cursos de graduacao da area da
saude nos estudos analisados, os quais sentir-se motivados e satisfeitos diante dessa
metodologia ativa de ensino utilizada durante suas aulas.

Isto posto, podemos concluir que os jogos educacionais sdo elementos
instigantes e de facil acesso. Eles possuem um custo baixo, o que facilita a sua

implementacao, e seu uso detém uma boa aceitacdo por parte dos alunos, o que pode
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transformar a maneira de desenvolver o seu aprendizado dentro do processo de

ensino-aprendizagem nos cursos de graduacao da area da saude.
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RELEASE

Jogos educacionais melhoram o aprendizado e engajam alunos da satde no ensino

superior.
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