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Resumo

Objetivo: Descrever o uso da gamificacdo como estratégia para formacao de profissionais da
salde no contexto de Pandemia por Covid-19. Método: Trata-se de uma revisao narrativa de
literatura. Definiram-se os seguintes critérios de inclusdo: artigos completos publicados em
portugués, em inglés e em espanhol, que apresentem especificidade com o tema, a problemética
do estudo, que contemplem os descritores selecionados. Foi estabelecido um recorte temporal
das publica¢es, assim foram incluidos artigos de 2019 a mar¢o de 2021. Foram excluidos os
artigos que ndo atendiam a tematica proposta, editoriais, teses, dissertagdes, monografia e
protocolos ou notas técnicas. Resultados: Verificou-se que cinco (62,5%) dos estudos foram
publicados no ano de 2020 e trés (37,5%) no corrente ano. Destas publicacgdes, quatro (50%)
foram desenvolvidas no Brasil, e o restante no Canada (25%), Colémbia (12,5%) e Alemanha
(12,5%). Quanto ao tipo de estudo selecionado, trés (37,5%) apresentaram abordagem
qualitativa, duas (25%) revisdes, um (12,5%) quantitativo, e uma (12,5%) série de relatos.
Concluséo: Sugere-se que mais estudos na tematica sejam realizados, tendo em vista a escassez
de trabalhos sobre a tematica e o periodo de transicdo vivido atualmente, onde as tecnologias
desenvolvidas e ferramentas utilizadas no processo de ensino-aprendizado, ainda podem se
ampliar ou se atenuar, dependendo das demandas dos cursos em saude.

Palavras-Chave: Gamificacdo; Educacdo em Saude; InfeccBes por coronavirus.
Area Tematica: Inovacdes e Tecnologias no Ensino de Salde e Educagio em Saude
Modalidade: Trabalho Completo
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1 INTRODUCAO

A iminéncia de um novo coronavirus, identificado como SARS-CoV-2, causador da
doenca Covid-19, rapidamente se tornou uma pandemia de escala mundial, impactando a
realidade humana em suas diferentes dimensdes e complexidades (SENHORAS, 2020).

Nesta perspectiva, o agravamento da doenca tem causado muitas davidas, medo e
inseguranca, o que levou os governos a tomarem medidas de combate da doenca, como o
isolamento social. Este, por sua vez, afetou o sistema educacional, uma vez que, em funcéo da
pandemia, o ensino presencial foi privado dos estudantes desde a educacéo infantil ao ensino
superior (MARQUES, 2020).

A pandemia provocou uma ressignificacdo do processo de ensino e aprendizagem, o que
levou a uma situacdo de excepcionalidade, em que as tecnologias digitais de informacdo e
comunicagdo (TDIC) ganharam espacgo, sobretudo a internet. Para esta discussdo gerou-se
algumas controvérsias em relacdo a educacdo online ou remota com a Educacdo a Distancia
(EaD). Porque embora sejam termos difundidos como sindnimos, eles ndo o0 sdo (ARRUDA,
2020).

No que diz respeito a Gamificacdo, esta consiste num método de instrucdo educacional
que incorpora o ambiente do jogo aos programas educacionais. E sabido que ele é muito eficaz
para melhorar o conhecimento, as habilidades e a satisfagdo dos métodos mais tradicionais,
porque promove uma experiéncia positiva e motivacional decorrente da diverséo propiciada
(O’CONNELL et al., 2020; AGUNE et al., 2019).

Desde a criagdo do Sistema Unico de Sadde (SUS), tem-se proposto transformagoes
voltadas a promocdo da saude, com implicacdes nos modelos de aten¢do centrados na doenca
e em aspectos bioldgicos. Alinhado a isso, as Instituicdes de Ensino Superior (IES) foram
provocadas a inovar 0 processo de ensino e aprendizagem para formar profissionais critico-
reflexivos, ativos e protagonistas na construgdo de seus conhecimentos com vistas a promover
transformacdes nas préaticas de salde e atender as necessidades da populacdo (NALOM et al.,
2019).

Assim, pensando no atual contexto pandémico em que 0 mundo esta vivendo, nas
dificuldades encontradas na educacgé@o remota de motivacéo e interesse dos alunos, bem como
da importancia da formagao em saude integrando ensino-servigo como proposta de melhoria da
qualidade do cuidado € que se partiu o interesse por esta pesquisa. Nesta perspectiva, este
trabalho tem como objetivo descrever o uso da gamificacdo como estratégia para formacao de
profissionais da satde no contexto de Pandemia por Covid-19.
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2 METODO

O estudo trata-se de uma revisao narrativa de literatura, cujo método de pesquisa nao
faz uso de critérios explicitos e sistematicos para o processo de busca e analise critica da
literatura. Ndo h& a aplicacdo de estratégias de busca sofisticadas e exaustivas, visto que a
selecdo dos estudos e a interpretacdo das informacdes podem estar sujeitas a subjetividade dos
autores (ELIAS et al., 2012).

A operacionalizagdo desta pesquisa iniciou-se com uma consulta aos Descritores em
Ciéncias da Saude (DeCS), por meio da Biblioteca Virtual em Sadde (BVS); e do Medical
Subject Headings (MeSH) da National Library, para conhecimento dos descritores universais.
Foram, portanto, utilizados os descritores controlados, em portugués e inglés: “Jogos de
Video/Video Games”, “Educa¢do em Saude/Health education” e “Infec¢des por
coronavirus/Coronavirus Infections”. Definiram-se 0s seguintes critérios de inclusdo: artigos
completos publicados em portugués, em inglés e em espanhol, que apresentem especificidade
com o tema, a problematica do estudo, que contemplem os descritores selecionados.

Salienta-se que foi estabelecido um recorte temporal das publicacGes, a fim de abranger
o0 periodo de inicio da pandemia do Covid-19, sendo assim foram incluidos artigos de 2019 a
mar¢o de 2021. Foram excluidos os artigos que ndo atendiam a tematica proposta, editoriais,
teses, dissertacGes, monografia e protocolos ou notas técnicas.

O levantamento bibliogréfico foi realizado em duas bibliotecas: National Library of
Medicine (PubMed) e Scientific Eletronic Library Online (SciELO); e no Sistema Regional de
Informacion en Linea para Revistas Cientificas de América Latina, el Caribe, Espafia y
Portugal (Latindex), buscando artigos dentro dos critérios selecionados. Apds a selecdo dos
artigos conforme os critérios de elegibilidade previamente definidos, foi sistematizado: leitura
exploratoria, leitura seletiva e escolha do material que contemplasse 0s objetivos deste estudo,
analise dos textos e, por ultimo, a realizacéo de leitura interpretativa e redagéo.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Mediante analise realizada nos estudos selecionados, verificou-se que cinco (62,5%)
dos estudos foram publicados no ano de 2020 e trés (37,5%) no corrente ano. Destas
publicacdes, quatro (50%) foram desenvolvidas no Brasil, e o restante no Canada (25%),
Colémbia (12,5%) e Alemanha (12,5%). Quanto ao tipo de estudo selecionado, trés (37,5%)
apresentaram abordagem qualitativa, duas (25%) revisfes, um (12,5%) quantitativo, e uma
(12,5%) série de relatos. Abaixo segue 0 Quadro 1 com as principais informacdes coletadas dos
artigos utilizados nesta revisao.



AP

SOCEPIS

doity.com.br/conais2021

Quadro 1. Apresentacdo dos artigos segundo autores, ano, titulo e sintese dos resultados.

Autor(es) e ano
de publicacao

Titulo do artigo

Principais resultados

ROCHA
(2020)

(Re)Aprender a ensinar em
tempos de Covid-19:
discutindo os
desafios na préatica docente

Pesquisa qualitativa realizada no formato on-line com 145
professores com o uso de um questiondrio com perguntas
abertas e fechadas. Os dados obtidos foram analisados com
auxilio da analise de contetdo. A partir disso, encontraram-
se como principais desafios a conexdo a internet, a
apropriacédo das plataformas digitais e a falta de interesse
dos alunos. Mesmo com esse impasse, os professores
buscaram alternativas de dinamizar a aprendizagem.

VIEIRA &
DOS SANTOS
(2020)

Estratégias pedagdgicas e
uso de metodologias ativas
na graduacdo em
Enfermagem em tempos de
pandemia do Coronavirus -
COVID-19

Artigo de reflexdo que propde apresentar as possibilidades
de continuar o ensino a distancia como forma de dirimir os
impactos ocasionados pela pandemia da Covid-19. Os
resultados demonstraram a utilizacdo intensa de
plataformas digitais e a gamificacdo como uma proposta
pedagdgica para deixar os contetdos mais dindmicos a
tentativa de maior participacdo dos discentes.

SILVA et al.
(2021)

Gamificacdo em Tempos de
Pandemia do Covid-19:
Uma Nova Forma de Educar
em Saude - Relato de
Experiéncia

Pesquisa qualitativa que utilizou o relato de experiéncia
como potente natureza para conhecer determinada
realidade. O cenério de estudo foi uma instituicéo particular
de ensino bésico e superior localizada no recdncavo baiano.
Os principais resultados destacaram que a gamificacdo
possibilitou maior engajamento entre os funcionarios, pois
a partir da aplicacdo dessa técnica houve maior interagdo e
incentivo na pratica de ginastica laboral.

VASQUEZ &
LOPEZ
(2020)

De los juegos a la
gamificacion: propuesta
de un modelo integrado

Estudo de revisdo tedrica de varios estudos realizados no
campo dos jogos na educacdo, suas caracteristicas e
aplicacfes. O estudo mostra que a partir da década de 1960
houve o interesse em tdpicos relacionados a jogos nos
processos educacionais, possiveis de serem aplicados em
diferentes disciplinas como a militar, salde e engenharias.
Novamente, a gamifica¢do surgiu como potente mecanismo
de inovar em tais areas, sobretudo, durante o periodo de
isolamento social, em que ha restricdo total de contato.

MAGALHAES
et al.
(2020)

O Ensino da Anamnese
Assistido por Tecnologias
Digitais durante a Pandemia
da Covid-19 no Brasil

Pesquisa qualitativa que utilizou o relato de experiéncia
como potente natureza para conhecer determinada
realidade. O estudo adveio de uma monitoria totalmente
remota que utilizou plataformas digitais como Google Meet
e do portal do servico de conferéncia web da Rede Nacional
de Ensino e Pesquisa (RNP). Dos 54 alunos inscritos na
disciplina, apenas 38 concordaram em participar do estudo.
A partir disso, os monitores produziram 22 podcasts, com
duracdo média de quatro minutos, hospedados nas
plataformas Anchor® e Spotify®, além de seis formularios
do Google® com questBes acerca dos conteddos dos
podcasts. Utilizaram-se as plataformas Kahoot®, um jogo
com questdes para aumentar a interacdo e o Padlet®, um
“mural virtual” no qual eram postados os contetidos do
curso e das proprias dividas dos discentes. Os resultados
obtidos nesse estudo sugeriram que aderir as novas
plataformas digitais e a gamificagéo auxiliou na autonomia
dos estudantes e propiciou aos discentes a possibilidade de
minimizar os prejuizos ocasionados no ensino em virtude
da pandemia.

VERKUYL et
al.
(2021)

Curricular uptake of virtual
gaming simulation in
nursing education

O presente artigo trouxe relatos da utilizacdo de simulagdes
virtuais durante o periodo de pandemia como forma de
preparar os discentes de enfermagem para pratica clinica.
Os membros da equipe desenvolveram jogos virtuais
simulando atendimento, que foram adotados e obtiveram
éxito. Concluiram sobre a importancia do envolvimento da
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equipe na utilizacdo dos videogames e também que os
professores utilizarem e incorporarem na pratica curricular.
Trata-se de um estudo que discute sobre os impactos do
isolamento social ocasionado pela pandemia do covid -19
na salde mental dos estudantes de ensino superior. Houve
a realizacdo de uma pesquisa online relacionada a sintomas
psiquicos como ansiedade, insonia, irritabilidade e também

The coping strategies como essa problematica poderia ser amenizada. Mulheres

ALMOMANI followed by university apresentaram mais problemas psicolégicos do que os
etal. students to mitigate the homens. Nos individuos do sexo masculino foi observado
(2021) COVID-19 quarantine que o alivio dos sintomas poderia se dar com estudo,
psychological impact trabalho e também fazendo uso de jogos de videogame, 0s

maiores de 26 anos controlavam o estresse e 0s demais
sintomas praticando exercicio e trabalhando, os mais jovens
utilizavam videogame. A partir das respostas obtidas foi
possivel ajudar na elaboracgéo de estratégias para diminuir
0s danos psiquicos da pandemia nesses estudantes.

Estudo narrativo que teve como objetivo analisar 0s
impactos da utilizacdo de jogos e recursos lidicos como
Game-based approaches to | meio de promocao e prevencao de salde, com énfase em

TOLKS et al. prevention and health jovens cujo quais consistem em um grupo de acesso mais
(2020) promotion: serious games | dificil no que se refere & promogéo de saide. As duas
and gamification abordagens mais importantes sdo 0s jogos sérios e a

gamificagdo, essa que usa o design dos jogos como
estratégia para promover saude.

Fonte: Autores, 2021.

Com o advento da pandemia da Covid-19 diversas medidas de contengdo foram
adotadas por entidades reconhecidas no campo cientifico, uma delas o isolamento social, cujo
foco se constitui em frear o contagio do virus. Em decorréncia da conjuntura atual, o contexto
educacional sofreu drasticas mudancas, sobretudo, na adogdo de novas metodologias de ensino
para prosseguir as atividades que antes se davam estritamente presencial. Dessa forma, a
promocéo do ensino a distancia foi implementada como estratégia para mitigar os prejuizos no
processo de aprendizagem dos discentes (MARQUES, 2020).

Nessa perspectiva, as plataformas digitais antes utilizadas de forma pontual, por
exemplo, para realizar reunides, lancar notas e anexar atividades, passaram a ser
exaustivamente utilizadas. Por isso, com o avancar do tempo diante da pandemia e o desgaste
provocado pelas telas digitais foram motivos que forcaram os docentes a criar procedimentos
para dinamizar o ensino e deixa-lo mais atrativo, uma vez que os alunos ja ndo manifestavam
interesse em assistir as aulas. Frente a isso, houve o processo de imerséo as novas tecnologias
e, concomitantemente, o desafio de estar diante da constante atualizacdo de plataformas sem
sequer ter se submetido a um treinamento especializado (ROCHA, 2020).

A gamificacdo passou a ser implementada no plano de aula das disciplinas como
tentativa de incitar os alunos a interagir de forma mais ativa e fixar o conteudo ministrado.
Assim, a partir do seu uso é possivel desenvolver habilidades, uma vez que os proprios alunos

podem criar games; promover praticas colaborativas, pois diante dos avancos tecnolégicos e
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digitais, os alunos, por vezes, conseguem trazer mais contetdos a sala de aula. Isso faz quebrar
a logica do professor como detentor do saber; incentivar 0 protagonismo, uma vez que 0S
estudantes sdo incitados a interagir com o contetdo abordado. Portanto, a gamificacdo busca
incentivar a interacao dos discentes com o contetdo ao seu redor (SILVA et al., 2021; VIEIRA,;
DOS SANTOQOS, 2020).

Adicionalmente, a gamificacdo tem sido uma estratégia satisfatéria conferida no
contexto do ensino. Para tal constatacdo, realizou-se uma pesquisa qualitativa do tipo relato de
experiéncia durante a execucdo de uma monitoria totalmente on-line, em virtude do cenario da
pandemia. Além da gamificacdo implementou-se também o uso de podcasts para auxiliar
discentes com pouco tempo disponivel, mas com interesse continuo em aprender. Foi observado
que além de tornar o aprendizado atrativo e dinamico, o uso de podcast promove a
acessibilidade, ou seja, pessoas com deficiéncias também podem ser contempladas com essa
tecnologia. Por fim, o estudo sugeriu que, apesar dos desafios inerentes ao contexto remoto e
dada a ampla variedade de ferramentas tecnologicas utilizadas, o0 processo permitiu promover
autonomia e protagonismo com os alunos, de modo a torna-los responsaveis pelo seu processo
de aprendizagem. Essa logica confirma com outros estudos encontrados na literatura
(MAGALHAES et al., 2020; SILVA et al., 2020; VASQUEZ & LOPEZ, 2020).

Considerando que o isolamento social afetou diretamente a pratica académica dos
estudantes de ensino superior, principalmente os da area da satde, como por exemplo, 0s
discentes de enfermagem, que tiveram suas praticas clinicas interrompidas, 0 que ocasionaria
uma grande defasagem no processo de aprendizagem e consequentemente prejudicaria sua
futura atuacdo profissional. Visando a diminuicdo desses impactos supracitados, foram
utilizadas simulagdes virtuais feitas pelos estudantes do curso de enfermagem com o uso de
recursos de jogos, como método para preparacao de pratica de atendimento, apresentando um
resultado satisfatorio e apontando a necessidade de atividades como essa fazendo uso da
tecnologia de jogos serem incorporadas na base curricular como estratégia para facilitar o
processo de ensino- aprendizagem (VERKUY'L,2021).

Além dos efeitos no exercicio académico, o isolamento social também causou impactos
negativos na salde mental dos universitarios. Um estudo realizado demonstrou que a maioria
apresentou sintomas psiquicos, sendo o publico feminino o mais afetado. Os individuos do sexo
masculino demostraram que estudando, trabalhando ou fazendo o uso de videogame, 0s mesmos
conseguiam administrar os sintomas. A partir dessas conclusdes foi possivel elaborar meios
para proporcionar uma vivéncia desse momento de forma mais saudavel e menos traumatica
possivel, fazendo uso das ferramentas empregadas por esse grupo (ALMOMANI, 2021).
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Os jogos sérios (jogos com histdrico sério) e gamificacao (uso dos elementos dos jogos,
porém em outros contextos) associados podem, a partir dos seus inUmeros recursos, serem
utilizados como estratégia de promocao e prevencdo de salde. Essas tecnologias alcancam um
publico mais inacessivel quando se trata de promoc¢do de salde, que Sd0 0S mais jovens.
Divulgar informacgdes sobre saude, contetdos sobre habitos saudaveis ou jogos educativos
sobre temas relacionados ao assunto, despertando interesse e motivacdo do publico-alvo
(TOLKS, 2020).

4 CONSIDERACOES FINAIS

A pandemia provocada pelo novo coronavirus e a necessidade de medidas de isolamento
social provocaram diversos desafios para o contexto do ensino-aprendizado. Nesta perspectiva,
foi necessério a criacdo e desenvolvimento de tecnologias que facilitassem a condugdo das
atividades de formacéo, desde o ensino basico até o nivel superior.

A gamificacdo foi e tem sido uma ferramenta bastante utilizada nesse contexto, visto
que tem como principais beneficios: tornar o aprendizado atrativo e dinamico, permite a
autonomia e protagonismo do aluno, facilita o processo formativo, possibilita engajamento
comportamental, afetivo e cognitivo dos alunos, dentre outros.

Assim, sugere-se que mais estudos na tematica sejam realizados, tendo em vista a
escassez de trabalhos sobre a tematica e o periodo de transi¢do vivido atualmente, onde as
tecnologias desenvolvidas e ferramentas utilizadas no processo de ensino-aprendizado, ainda

podem se ampliar ou se atenuar, dependendo das demandas dos cursos em saude.
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