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Resumo: O ensino da Patologia Geral nos cursos de graduagio da drea da saude,
particularmente na Enfermagem, enfrenta desafios relacionados a carga hordria reduzida
e 4 predominincia de aulas teéricas. A desigualdade no tempo dedicado a disciplina
entre diferentes cursos, como Medicina, impacta a formagio dos alunos, dificultando
a integracdo entre o conhecimento tedrico e a pritica clinica. Para enfrentar esses
desafios, o presente artigo propoe o uso de estratégias de gamificagio como ferramentas
pedagdgicas para dinamizar o ensino da Patologia Geral, destacando sua importincia
no processo de aprendizagem. O estudo envolveu o desenvolvimento de cinco jogos
educativos como produtos diddticos voltados a compreensio dos processos patoldgicos.
Como prova de conceito, dois desses jogos foram aplicados junto a estudantes de
Enfermagem, evidenciando motivagio, engajamento e percepcio de aprendizado. Os
resultados apontam para a necessidade de aprimoramento continuo dessas ferramentas,
de modo a atender as necessidades dos estudantes e promover uma formagio mais
integrada com situagdes do mundo real.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Sérios, Ferramentas pedagégicas, Profissionais da Satde,
Gamificacio.

AssTrACT: The teaching of General Pathology in undergraduate health courses,
particularly in Nursing, faces challenges related to the reduced workload and the
predominance of theoretical classes. The inequality in the time dedicated to the subject
between different courses, such as Medicine, impacts the training of students, making it
difficult to integrate theoretical knowledge and clinical practice. To face these challenges,
this article proposes the use of gamification strategies as pedagogical tools to streamline
the teaching of General Pathology, highlighting their importance in the learning process.
The study involved the development of five educational games as teaching products
aimed at understanding pathological processes. As a proof of concept, two of these
games were applied to Nursing students, demonstrating motivation, engagement and
perception of learning. The results point to the need for continuous improvement of
these tools, in order to meet the needs of students and promote training that is more
integrated with real-world situations.

@@@@ Esta obra estd licenciada com uma Licenca Creative Commons
Atribui¢io-NaoComercial-SemDeriva¢oes 4.0 Internacional.
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Introducao

o Brasil, o Conselho Nacional de Educacio orienta, através das Diretrizes Curriculares
Nacionais, o planejamento e execug¢do dos curriculos dos cursos de graduacio no Brasil. No
entanto, cabe a cada instituigao de ensino superior elaborar seu plano de ensino de forma individualizada,
o que muitas vezes leva a uma desigualdade na carga hordria e até mesmo no contetido programdtico entre

as disciplinas entre cursos de graduacio de uma mesma drea do conhecimento (Brasil, 1996; Brasil, 2001)

Nesse sentido, o ensino da disciplina de patologia geral, componente do ciclo bésico dos cursos da
drea da satide, tem se constituido um grande desafio aos professores, e isto porque requer a comunicacio
de conhecimentos cientificos e tedricos de processos morfoldgicos e funcionais que ocorrem no organismo
humano diante de doencas. Exemplo desse desafio é que, assim como na maioria das universidades, o
plano de ensino da Universidade Federal de Sao Paulo prevé que no curso de graduagiao em Enfermagem,
a disciplina de patologia geral seja ministrada com uma carga hordria reduzida de 72h com apenas aulas
tedricas, enquanto o curso de medicina possui uma carga hordria tedrica de 160h e uma carga hordria

prética de 80h. (Salles et al., 2022)

Esse modelo de ensino, orientado na transmissao passiva de contetido, dificulta a integragao
entre o conhecimento tedrico e a prdtica clinica, criando lacunas na formagao no curso de enfermagem,
especialmente em comparagao com cursos como Medicina e Biomedicina, que contam com maior carga
hordria e atividades prdticas em suas matrizes curriculares. (Soares et al., 2016; Adamy et al., 2021;
Mehanna et al., 2021).

Diante desta realidade, o presente projeto foi desenvolvido, com o propésito especifico de
facilitar o didlogo entre teoria e prética clinica através do uso de ferramentas pedagdgicas gamificadas que
dinamizam o ensino da patologia, dentro das limita¢oes da carga hordria reduzida e teérica proposta para

o ensino da patologia.

A partir disso, diferentes estratégias baseadas em metodologias de aprendizagem ativa podem ser
adotadas, considerando as particularidades individuais dos estudantes. Tais abordagens visam fomentar o
desenvolvimento de competéncias e habilidades, bem como promover a autonomia, aspectos especialmente

relevantes na formagao de profissionais da drea da satde.

A gamificacio foi a estratégia pedagdgica escolhida para o desenvolvimento desse estudo, pois ela
faz uso de elementos caracteristicos dos jogos com o propdsito de promover maior motivagao e engajamento
dos estudantes no processo de aprendizagem, além disso, existe a possibilidade da construgao de cendrios
ou ambientes que reproduzem aspectos da realidade, possibilitando aos alunos o desenvolvimento de

habilidades e a tomada de decisées dentro de um contexto seguro e controlado para fins educacionais.
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Além disso, a possibilidade de realizar interacoes em grupo, discussoes e vivéncias semelhantes as da
prética clinica, em ambientes controlados e sem riscos, facilita o desenvolvimento do raciocinio clinico e
aumenta a autoconfianca dos futuros profissionais de enfermagem (Garg et al., 2021; Tsang et al., 2021;
AttaWay et al., 2022; Chiarelli et al., 2023).

Cinco jogos foram construidos como produto educacional que sio instrumentos diddticos-
pedagdgicos estruturados e elaborados para atingir o objetivo de criar oportunidades para que os alunos
enfrentem desafios semelhantes aos do cotidiano profissional, favorecendo a fixagio do contetido,
estimulando a capacidade de tomar decisoes e promovendo o desenvolvimento conjunto de habilidades

cognitivas e emocionais (Santos et al.,2020; Weinschreider et al., 2023).

Nesse sentido, torna-se fundamental utilizar estratégias baseadas em metodologias de aprendizagem
ativa que considerem a individualidade dos alunos, com o intuito de estimular o desenvolvimento de
competéncias e habilidades, bem como promover a autonomia, aspectos fundamentais na formagao em

saude.

Objetivo

Este artigo teve como objetivo desenvolver, aplicar e avaliar a aceitacio de estratégias gamificadas
no ensino de Patologia Geral, analisando seu impacto na percep¢ao de aprendizagem, no engajamento e

na experiéncia educacional de estudantes da Universidade Federal de Sao Paulo.

Materiais e métodos

A metodologia abordada neste trabalho envolveu a elaboragio de recursos diddticos gamificados
que contemplam temas fundamentais para o ensino da patologia geral. A escolha desse tipo de produto,
no formato de jogos, se deu em virtude de suas caracteristicas atrativas aos alunos, além de praticidade,

acessibilidade e potencial para integragio em ambiente académico.

Os jogos foram desenvolvidos entre os meses de dezembro de 2023 e julho de 2025, no 4mbito
de um projeto de iniciagdo cientifica da primeira autora ao longo da graduagao na Universidade Federal
de Sao Paulo, além de também constituir como parte do projeto de doutorado da segunda autora pelo
programa de Pés Graduagio em patologia. O estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da
UNIFESP (CAAE: 75286923.0.0000.5505).

A primeira etapa do projeto, foi a realizacdo de uma pesquisa bibliogrifica, a fim de mapear na
literatura o impacto da gamificagao e da simula¢io no ensino da patologia para estudantes da drea da
sadde, além dos tipos de estratégias mais comumente utilizadas (Muller et al., 2025). Isso possibilitou
a identificagio de uma lacuna significativa na aplicagao desses mecanismos de gamifica¢io e simulagao
no ensino da patologia, com uma concentragio predominante nos cursos de medicina. A anilise revelou

que, embora existam beneficios claros das metodologias ativas, a utilizagao dessas abordagens ¢ limitada,
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com destaque para o uso do Kahoot! como plataforma de gamificacao (Muller et al., 2025). Sendo assim,
essa pesquisa foi capaz de expor a necessidade de expandir a utilizagdo dessas metodologias para outras

graduagdes da drea da satide, bem como a diversificacao dessas ferramentas inovadoras.

Ao longo desse projeto, foram desenvolvidos 5 jogos, cada um idealizado para uma temdtica que

abrange o contetdo programdtico de patologia geral para estudantes da drea da saide de diferentes cursos.
Os temas escolhidos para o desenvolvimento desses jogos foram:

*  Meétodos de estudo da patologia,

* Adaptagio e lesao celular, Morte celular: Necrose e apoptose,

*  Calcificagao e pigmentagio, Inflamagio, reparo tecidual e cicatrizagao,

*  Alteragdes no desenvolvimento e neoplasias benignas e malignas,

* Disttrbios circulatérios: edema, hemorragia, embolia, trombo, infarto, choque e aterosclerose

Cada jogo foi concebido a partir de propostas distintas, considerando-se tanto a temdtica quanto
seu potencial pedagdgico como elementos centrais no processo de criagio e desenvolvimento. Com foco
na utilizaco em sala de aula, os jogos foram elaborados para promover a interagao entre alunos, professores
e o conteudo diddtico. A seguir, eles serdo apresentados em detalhes, destacando suas caracteristicas e
finalidades educacionais. As plataformas escolhidas para desenvolvimento dos jogos foram selecionadas
levando em conta, entre outras coisas, sua facilidade de uso e a disponibilidade de forma gratuita (Quadro
1).

Para avaliar a aceita¢do das estratégias de gamificagao, a prova de conceito foi conduzida a partir
da aplicacio de dois dos jogos desenvolvidos (Quadro 1). Nessa etapa, utilizou-se uma escala do tipo
Likert adaptada para 10 pontos. O questiondrio foi aplicado por meio de formuldrio online, contendo
afirmacoes as quais os participantes indicaram seu grau de concordincia em uma escala de 1 a 10, em que

1 correspondia a “discordo totalmente” e 10 a “concordo totalmente”.

As afirmagoes foram estruturadas de modo a contemplar diferentes dimensées da experiéncia
educacional, incluindo engajamento emocional, esfor¢o cognitivo, percep¢ao de aprendizagem, interagao
entre os participantes e avaliagao da estratégia pedagégica. Exemplos dessas afirmagoes incluem aspectos
como prazer em participar da atividade, nivel de aten¢ao, motivagao, participagao ativa, percepcao de
aprendizagem e contribui¢ao do formato para a compreensio dos contetidos.

Essa abordagem permitiu maior granularidade na mensuragao das percep¢oes dos estudantes,

favorecendo a conversao das respostas em dados quantitativos e possibilitando uma andlise mais detalhada

e abrangente da experiéncia educacional.
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Quadro 1 - Caracterizagao metodoldgica e jogabilidade dos jogos educativos desenvolvidos para o ensino de

Patologia Geral

Nome do jogo | Contetido Objetivo Plataforma Critérios de Tipo de Aplicagao
Abordado pedagégico jogabilidade Avaliacio

Trilha dos Métodos de Ordenar e Canva Estudantes Escala Likert | Aplicado

processos estudo em compreender divididos em (prova de
Patologia a sequéncia grupos; Uma trilha | conceito)

dos processos em branco e cartas
patolégicos representando
processos,
o objetivo é
preencher a trilha
com 0s processos
em ordem correta.

Jogo da Adaptagio e Reforgar a Canva Cartas em pares Nao avaliado | Nao
Meméria Lesoes celulares., | memorizagio (nome + figura), aplicado
ativa e a com cores
correlagio correspondentes;

morfolégica e Vence quem
conceitual formar mais pares
corretos

Quem sou en? | Calcificacio, Estabelecer Canva Estudantes Escala Likert | Aplicado
pigmentagio, conexoes entre divididos em (prova de
inﬂamagéo, 0s mecanismos grupo, em que um conceito)
reparo e celulares/ dos estudantes 1¢
cicatrizagao tecidos. cartas com pistas

progressivas;

A pontuagio ¢é
inversa ao ndmero
de dicas usadas;
alternincia de
papéis entre alunos,
vence o estudante
com maior
pontuagao, ou
seja, que acertou
0s processos com o
menor niimero de
dicas possiveis.

Escape-Room Neoplasias e Resolucio de Genially Ambiente com Naio avaliado | Nao
alteragoes do problemas quebra-cabegas, aplicado
crescimento em ambiente enigmas e questoes
celular digital, de multipla

estimulando escolha; Em que

o raciocinio existem cadeados

clinico. virtuais s6 abrem
com acertos;
Videos explicativos
integrados
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CirculA¢do Disttrbios Consolidagio | Canva Estudantes Nio avaliado | Nao
circulatérios: e resgate de jogam em grupo: aplicado
edema, contetdos tabuleiro com
hemorragia, sobre percurso; dado e
embolia, trombo, | circulagio. peoes; Cartas com
infarto, choque e questdes objetivas,
aterosclerose em que o estudante

avanca se acertar,
volta se errar. Vence
o estudante que
terminar primeiro
o percurso do
tabuleiro.

Nota: A avaliacio por escala Likert foi realizada exclusivamente nos jogos “Trilha dos processos”

<« >)) d d .
(& Quem Sou eur , no contexto de uma prova de conceito.

Resultados

Trilha dos processos

O Jogo trilha dos processos patoldgicos foi idealizado sem um modelo prévio, como uma
ferramenta pedagégica inédita. O contetido abordado sao os métodos de estudo em patologia. O objetivo
do jogo é ordenar esses métodos, pensando na sequéncia correta dos processos patoldgicos. O design do

jogo foi feito com a utilizagao da plataforma CANVA.

Critério de jogabilidade: A atividade é estruturada a partir da divisao dos estudantes em grupos de
aproximadamente 5 estudantes, refor¢ando a importincia da colaboragio e competitividade, onde cada
equipe recebe uma trilha em branco, e as pegadas no tabuleiro orientam a ordem correta dos quadrados
que devem ser preenchidos e um conjunto de elementos (cartas), que representam os principais processos
em patologia, os estudantes devem realizar a selegio e organizagio das cartas nos quadrados de maneira
que os processos se ordenem de forma sequencial correta, cada um desses acertos vale uma pontuagio, o

estudante que conseguir mais pontos, acertando um maior ndmero de processos, vence o jogo.

A dinimica visa estimular que os estudantes argumentem e que, através do debate, o aprendizado
seja consolidado. (Manzano-Ledn et al., 2021; AttaWay et al., 2022).
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Figura 1 - Tabuleiro com a representagao dos processos patolégicos em ordem

\&:.!m_. coLoRACOeS IO HISTOGUIMICA HIBRSIZACAD 18 SITU

Aplicacao

A andlise da aplicagao desse protétipo foi realizada com um total de 37 alunos (Tabela 1) do terceiro
semestre do curso de Enfermagem da Universidade Federal de Sao Paulo (UNIFESP). Os resultados
evidenciaram altos niveis de aceitago da estratégia de gamificagdo, com médias acima de 8 em todos os
aspectos avaliados. Entre os elementos mais valorizados pelos participantes estiveram a maior dinamizagao
das aulas (média 9,29), a percep¢ao de um aprendizado mais significativo (média 9,5) e a promog¢io de um
ambiente de ensino mais agraddvel e interativo (média 9,0). Os alunos também relataram um aumento

notdvel em termos de interesse, envolvimento e concentracio durante a atividade (Tabela 2).

Ainda que os resultados tenham sido amplamente positivos, foram identificadas sugestoes de
melhorias por parte dos estudantes, as quais fornecem subsidios importantes para o aprimoramento da
proposta de uma versao final que serd aplicada para alunos dos préximos semestres. As principais criticas
referem-se a clareza das instrugoes iniciais, a progressividade da dificuldade dos desafios e a adequagao do

tempo destinado a execuc¢do da atividade.

Jogo da memoria

Este recurso foi desenvolvido a partir do tradicional jogo da meméria, no entanto, a atividade foi
adaptada para fortalecer o aprendizado dos contetidos relacionados com as lesoes, adaptagoes celulares,

morte celular, necrose e apoptose.

Essa atividade foi planejada para ser realizada em grupos de cinco a seis participantes, utilizando

a plataforma Canva.
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Critério de jogabilidade: As cartas do jogo possuem nomes dos processos patoldgicos e seus pares
suas respectivas representagoes morfolégicas (em figuras), além disso, existe uma correspondéncia entre
cores nas cartas, para facilitar didaticamente a correlagio para o aluno. Por exemplo: Uma carta cor de rosa
apresenta a nomenclatura do processo hipertrofia, enquanto outra carta, também cor de rosa, apresentard
uma imagem ilustrativa da alteragao celular associada. O participante que formar o maior niimero de

pares corretos serd considerado o vencedor.

Essa estrutura competitiva visa estimular a memorizacio ativa, identificagio de alteracoes

histolégicas. (Alvarez et al., 2024)

igura 2 - Jogo da memoria: Os pares tém cores correspondentes, uma carta de cada par possui a definicao do
Figura 2 - Jogo d 0 ¢ dent ta de cad definicio d
processo celular, a outra tem a figura ilustrativa

Quem sou eu?

O “Jogo dos Processos Patolégicos” foi desenvolvido com base na estrutura do jogo “Quem
sou eu?”, sendo adaptado pedagogicamente para o ensino dos contetidos de calcificagao, pigmentagao,
inflamacio, reparo tecidual e cicatrizagio. A ferramenta foi elaborada utilizando a plataforma Canva, com
o intuito de proporcionar um recurso diddtico interativo. A atividade ¢ realizada em grupos compostos

por até cinco discentes, favorecendo a participacio coletiva e o aprendizado colaborativo.

Critério de jogabilidade: Durante o jogo, a dinimica ocorre em rodadas, nas quais um dos
participantes assume a funcio de mediador. Este seleciona uma carta contendo a denominagio de um
processo patoldgico e fornece, de forma progressiva, pistas ao restante do grupo, que deve identificar

corretamente o processo descrito. A pontuagio atribuida a equipe ¢ inversamente proporcional ao nimero
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de dicas utilizadas, incentivando, assim, a capacidade de sintese, o raciocinio clinico e a associagao de

conceitos-chave da disciplina.

A alternéncia dos papéis entre os participantes ao longo da atividade visa garantir o envolvimento
equitativo de todos os membros do grupo. Ao término do jogo, é declarado vencedor o participante
que acumular a maior pontuagio, considerando seu desempenho na identificagio correta dos processos

patoldgicos com o menor numero de dicas possiveis.

A proposta pedagdgica desta atividade lddica tem como objetivo nao apenas a consolidagao do
contetdo tedrico, mas também o desenvolvimento de competéncias essenciais A formagio académica,
como a comunicag¢do eficaz, a argumentacio cientifica e o trabalho em equipe. A dinimica favorece a
aprendizagem significativa ao estimular a interagdo entre os pares, promovendo um ambiente propicio a

construcao coletiva do conhecimento. (Curvo et al., 2023)

Figura 3 - Carta com um dos processos patoldgicos e dicas sucessivas para que os jogadores acertem o conceito.

Aplicacao

Embora a proposta da pesquisa tenha como foco os estudantes do curso de Enfermagem, até
o presente momento, a estratégia foi implementada em uma turma de Biomedicina (Tabela 1). Dessa
forma, a eficdcia do uso da gamificagao no ensino de Patologia foi avaliada por nove alunos do curso de
Biomedicina da UNIFESP (Tabela 2). Os dados apontaram um alto nivel de aceitagio, com todas as

médias acima de 8,0.

Segundo os participantes, a inser¢do dos jogos educativos contribui para tornar as aulas mais
dinimicas e participativas, com média de 8,7 nesse quesito. As notas majoritariamente entre 9 e 10
indicam que a abordagem gamificada teve um efeito positivo na criagio de um ambiente de aprendizado

mais atrativo.
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Entre as categorias avaliadas, a mais bem pontuada foi a criagao de um ambiente mais acolhedor
e interativo para o processo educacional, com média de 9,0 (Tabela 2). Esse dado reforca o potencial dos

jogos educativos em transformar a sala de aula em um espago mais estimulante.

Apesar disso, os resultados indicam que o uso de métodos ludicos contribui para manter os alunos
motivados (média de 8,3), apresentando-se como uma alternativa interessante aos métodos tradicionais.
Outro destaque foi a percep¢io positiva dos discentes sobre a utilidade dos jogos na identifica¢io e corre¢io
de falhas conceituais, também com média de 8,3. A possibilidade de experimentar e revisar conteddos em
um ambiente seguro e interativo foi apontada como um facilitador na consolida¢ao do aprendizado e no

desenvolvimento da autonomia académica.

Tabela 1 — Caracteriza¢io da amostra

Varidvel Enfermagem (n=37) Biomedicina (n=9)

Curso Enfermagem Biomedicina
Etapa da formagao 30 semestre 4° semestre
Jogo aplicado Trilha dos processos Quem sou eu?

Nota: Nesta fase de prova de conceito, nao foram coletados dados sociodemograficos dos participantes.

Tabela 2 - Médias das respostas ao formuldrio de aceitagio dos jogos “Trilha dos processos” (Enfermagem, n=37)
e “Quem sou eu?” (Biomedicina, n=9), em escala Likert de 1 a 10

Perguntas dos formuldrios Trilha dos processos Quem sou eu?
O uso dos jogos torna as aulas divertidas e dinimicas 9,31 9,92

Os jogos permitem uma boa experiéncia de aprendizagem 9,75 9,85

Me interesso mais pelas aulas com o uso dos jogos 8,76 9,21

Os jogos tornam o ambiente mais agraddvel e interativo 9,07 8,78
Com o uso dos jogos estou mais concentrado na aula 8,78 8,71

O uso dos jogos melhora minha motivagio durante a aula 8,92 9,64

O uso dos jogos permite corrigir um erro ou falta de compreensio 9,23 9,42
sobre o contetdo da disciplina

Nota: Valores expressos como médias das respostas dos participantes em escala do tipo Likert de 1 a 10, em que 1
corresponde a “discordo totalmente” e 10 a “concordo totalmente.
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Escape Room

Considerando as dificuldades frequentemente observadas no processo de ensino-aprendizagem
de conteddos relacionados as neoplasias e as alteragoes do crescimento celular, este trabalho propos o
desenvolvimento de um Escape Room interativo, elaborado por meio da plataforma Genially. O Escape
Room, ou sala de fuga, é uma metodologia ativa de aprendizagem baseada em jogos, originalmente
concebida como uma experiéncia presencial na qual os participantes sdo fisicamente trancados em um
ambiente temdtico e desafiados a resolver uma série de enigmas, puzzles e tarefas colaborativas dentro de
um tempo limite, com o objetivo de “escapar” da sala. A dinAmica exige raciocinio légico, interpretagio

de pistas, resolucio de problemas e trabalho em equipe.

No contexto educacional, essa proposta foi adaptada para o ambiente digital, mantendo os
principios centrais do jogo. Assim, o Escape Room desenvolvido neste trabalho representa uma versiao
gamificada e virtual da experiéncia original, na qual os estudantes sao convidados a explorar um ambiente
interativo online. Por meio da resolugio de desafios sequenciais, como questoes de mdltipla escolha,
quebra-cabegas e enigmas, os participantes desbloqueiam etapas do jogo, avangando na narrativa até
alcancar o objetivo final. Essa abordagem visa promover o engajamento dos alunos e facilitar a fixacio de

contetidos complexos por meio da aprendizagem ativa e significativa.

Cada desafio exige a mobilizagdo de conhecimentos prévios, a interpretagdo de informagoes
e a capacidade de resolugio de problemas. Especificamente no Escape Room sobre alteragoes do
desenvolvimento e neoplasias, cada fase do jogo ¢ representada por um “cadeado virtual”, que somente
¢ aberto mediante a selegao correta de uma alternativa em uma questao de mualtipla escolha. Em caso de
erro, o participante é orientado a revisar o contetido e tentar novamente, promovendo, assim, o reforco
cognitivo por meio da repetigao ativa, ou seja, o estudante s6 avan¢a no jogo, caso consiga completar

todos os desafios do jogo. (Alsawaier et al., 2017)

A experiéncia de aprendizagem ¢ enriquecida por videos explicativos integrados a plataforma,
os quais sio apresentados ao longo do percurso como recursos diddticos auxiliares. Esses materiais
audiovisuais tém por objetivo esclarecer conceitos fundamentais, orientar os estudantes na resolugao das
atividades e facilitar a assimilacao significativa dos contetidos. A progressao no jogo depende diretamente
do desempenho do participante, o que pode contribuir para estimular o engajamento, a autonomia no
processo de estudo e o desenvolvimento do pensamento critico. A interface interativa e os elementos
ladicos caracteristicos da metodologia do Escape Room tornam a experiéncia educacional mais atrativa,

promovendo uma aprendizagem ativa, contextualizada e centrada no estudante (Cobo Radl et al., 2024).
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Figuras 4 (lado esquerdo) Tela inicial do Escape Room com os cadeados de cada desafio bloqueados. Figura 5
(lado direito) Exemplo de desafio com pergunta de multipla escolha.
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CirculAc¢ao

O titulo do jogo “CirculA¢do” constitui um recurso linguistico intencional formulado a partir da
fusdo das palavras “circula” e “agao”, atribuindo ao nome um cardter simbdlico e funcional que remete

diretamente a temdtica e ao formato visual central da proposta do jogo: os disturbios circulatérios.

Trata-se da implementa¢ao de um jogo de tabuleiro educativo com abordagem ladico-didatica,
cujo principal objetivo é favorecer a consolidagao de contetidos teéricos relacionados aos disturbios da
circulagio, por meio da interagao ativa entre os participantes e da aplica¢ao de estratégias de gamificagao

voltadas ao ensino em satde.

Critério de jogabilidade: O jogo ¢ estruturado sobre um tabuleiro que simula um percurso
sequencial, inspirado no trajeto do sistema circulatério humano. Seus componentes incluem: um dado
numérico convencional, que determina o avang¢o dos jogadores pelas casas do tabuleiro; pedes individuais,
que representam os participantes; e cartas temdticas contendo questdes objetivas nos formatos de maltipla
escolha e verdadeiro ou falso, abordando tdpicos como edema, trombose, embolia, infarto e choque

circulatério.

A dinAmica inicia-se com o posicionamento dos pedes na casa inicial. Em turnos, os jogadores
langam o dado e movimentam-se pelo tabuleiro conforme o nimero obtido. A cada deslocamento, o
participante deve responder a uma questio sorteada de um baralho temético. Caso a resposta esteja correta,
o jogador permanece na casa alcancada; em caso de erro, deve retornar a posicao anterior. A partida segue
até que um dos participantes atinja a dltima casa do tabuleiro (por exemplo, a casa 30), sendo necessdrio

acertar uma pergunta final para ser declarado vencedor.

A utiliza¢io de jogos de tabuleiro como ferramenta pedagdgica estd alinhada as metodologias
ativas de ensino-aprendizagem, na medida em que promove a participagao colaborativa entre os discentes,
a consolidagao de contetidos em contextos informais ¢ o desenvolvimento de competéncias cognitivas

como memdria, tomada de decisao e raciocinio clinico. Ademais, a incorporacio de elementos lddicos
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favorece o engajamento dos estudantes, especialmente em disciplinas com predominio teérico, como é o
caso da Patologia. (Benedetti-filho et al., 2021; Leone, E, et al 2024; SILVA, A. et al 2024)

Figura 6 - Tabuleiro do jogo, simulando o circuito de circulagio humano com explicagio de cada etapa.
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Discussao

Estudos conduzidos previamente pelo nosso grupo evidenciaram que a carga horaria destinada ao
ensino da Patologia em cursos de Enfermagem em universidades pablicas do Sudeste do Brasil é limitada
e heterogénea, o que pode comprometer a consolidagio de conhecimentos essenciais para a pritica
profissional. Adicionalmente, a partir de consulta ptblica ao sistema e-MEC, com andlise dos projetos
pedagdgicos de curso e das matrizes curriculares de 21 institui¢es, observou-se que apenas duas adotam
metodologias ativas no ensino da disciplina (Universidade Federal de Sao Carlos e Faculdade de Medicina
de Marilia), enquanto a maioria ainda mantém modelos predominantemente tradicionais de ensino. Esse
cendrio reforga desafios histéricos da drea, marcada pela predominancia de abordagens expositivas e pela

limitada integragao entre teoria e prética. (Germano da Silva et al., 2024).

De forma complementar, revisio de escopo recente realizada pelo mesmo grupo identificou
uma lacuna significativa na literatura quanto a aplicago de estratégias inovadoras, como gamificagio e
simulacio, especialmente fora do contexto da formagao médica. Além disso, observou-se predominio de
intervengdes de baixa complexidade interativa, frequentemente baseadas em quizzes e atividades pontuais,

o que evidencia a necessidade de propostas mais diversificadas e imersivas para o ensino da Patologia.
(Muller et al., 2025).
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Nesse contexto, estudos internacionais tém explorado o uso de jogos educacionais mais
estruturados, como o Histopoly, que demonstrou potencial para aumentar o engajamento e facilitar a
aprendizagem de conteddos morfolégicos complexos (Marcos et al., 2025). No entanto, tais iniciativas
ainda sdo pontuais e nao contemplam, de forma integrada, diferentes estratégias pedagdgicas ou contextos

de formagao em saude, reforcando a necessidade de abordagens mais abrangentes.

Os achados do presente estudo reforcam essa perspectiva ao indicar elevada aceitagao das estratégias
gamificadas, mesmo em uma etapa inicial de aplicagdo. As respostas dos estudantes sugerem que a utiliza¢io
dos jogos contribuiu para tornar as aulas mais dinimicas, interativas e motivadoras, favorecendo o
engajamento e a percepgao de aprendizagem. Esses resultados sao consistentes com a literatura, que aponta
que abordagens gamificadas podem impactar positivamente a experiéncia educacional, especialmente em

disciplinas com forte componente teérico, como a Patologia.

Além disso, os resultados reforcam o potencial pedagdgico da gamificagao para disciplinas com
predominio tedrico, como a Patologia Geral. A literatura indica que recursos ladicos e jogos educacionais
podem contribuir para aumentar participagdo ativa, autonomia, raciocinio clinico e intera¢io entre os
estudantes, especialmente em contextos de formagio em satide (Leite de Lemos Oliveira D et al., 2021;
Marcos et al., 2025; Santos et al., 2020; Silva et al., 2025). Nessa perspectiva, os jogos desenvolvidos neste
estudo configuram-se como recursos de apoio ao docente, capazes de complementar o ensino tradicional

e de aproximar o estudante do contetido de maneira mais significativa.

A aplicagao em formato de prova de conceito também permitiu identificar aspectos préticos para
aprimoramento das ferramentas, como clareza das instrugoes, progressao da dificuldade e adequacio do
tempo de execugio. Esse resultado é relevante, pois evidencia que o processo de desenvolvimento dos jogos
nao se encerra em sua criagio, mas depende de ciclos sucessivos de aplicagio, avaliagao e refinamento.
Assim, os dados obtidos nesta etapa inicial contribuem para orientar ajustes metodolégicos e pedagdgicos

nas versoes subsequentes.

Os demais jogos desenvolvidos, embora ainda nio aplicados em sala de aula, jd apresentam
viabilidade técnica e potencial pedagdgico descritos no quadro metodoldgico. Sua implementagio futura
poderd ampliar o repertério de estratégias ativas voltadas ao ensino da Patologia e permitir avaliagoes

comparativas entre diferentes formatos de jogo, contetdos e niveis de interagao.

Desse modo, a gamificagio mostra-se uma alternativa promissora para diversificar préiticas
pedagdgicas no ensino superior em saide, especialmente em cursos com carga hordria reduzida e
predominincia de aulas expositivas. Ao favorecer participa¢do, motivagio e percep¢io positiva da
aprendizagem, tais estratégias se alinham as Diretrizes Curriculares Nacionais e 3s demandas contemporéineas

por formagao mais ativa, critica e centrada no estudante (Germano da Silva et al., 2024).
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Limitacoes do estudo

Este estudo apresenta limitagoes inerentes ao seu cardter exploratdrio, que devem ser consideradas
na interpretagio dos resultados. A amostra analisada foi reduzida, e a avalia¢io foi conduzida em etapa
inicial, por meio de uma prova de conceito aplicada a dois dos jogos desenvolvidos. Nesse sentido, os
achados representam evidéncias preliminares acerca da aceita¢io das estratégias gamificadas. Destaca-
se que o processo de validagio das ferramentas encontra-se em andamento, incluindo a amplia¢io da
amostra e o aprimoramento dos delineamentos metodolégicos. Além disso, andlises comparativas entre as
diferentes estratégias propostas serao contempladas em estudos futuros, contribuindo para a consolidagio

e robustez dos resultados.

Consideracoes Finais

Diante dos desafios enfrentados no ensino da Patologia Geral nos cursos de graduagio em
Enfermagem, especialmente frente a limitagdo da carga hordria e & predominancia de aulas expositivas,
este trabalho refor¢a que a adogio de estratégias pedagdgicas baseadas em metodologias ativas, como a
gamificacio, pode representar uma alternativa para tornar o processo de aprendizagem mais significativo,

dinimico e interativo.

Os resultados das provas de conceito realizadas apontam altos indices de aceitagdo por parte
dos alunos, especialmente em relagio ao aumento da motivagio, do engajamento e da percepgao de
aprendizado. No entanto, para assegurar a eficicia e a validade cientifica dos jogos como instrumentos
de avaliagio ou intervenco, serdo necessirios estudos futuros mais robustos, envolvendo metodologias
sistemdticas, amostras ampliadas e andlises dos resultados. Esses estudos complementario a fase de
prototipagio e contribuirdo para a consolidagao das ferramentas como recursos confidveis em contextos

educacionais ou clinicos.

Assim, conclui-se que os jogos desenvolvidos representam mais do que instrumentos de apoio
diddtico: sao catalisadores de mudancas na forma de ensinar e aprender Patologia Geral, contribuindo

para uma formagao mais completa, critica e integrada dos futuros profissionais da drea da satde.
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