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RESUMO

INTRODUCAO: Com a evolugio no meio tecnoldgico e cientifico, é notéria a primordialidade de
uma mudanca inovadora na metodologia educacional das universidades. Essa inovacdo pode ser
desenvolvida a partir do jogo de tabuleiro (board game) eleborado por académicos de Medicina da
Universidade Federal do Pard, o qual trata-se de uma Metodologia Ativa de gamificacdo que se
diferencia por abordar criativamente técnicas de estudo efetivas, como Taxonomia de Bloom, Active
Recall e Repeticdo Espacada. OBJETIVO: Este trabalho objetiva relatar a elaboragdo de um
protétipo de jogo pedagdgico, como estratégia de gamificacdo, para ser utilizado por escolas médicas.
METODOS: Optou-se por um relato descritivo-analitico do processo criativo do protétipo do jogo
de tabuleiro “Neurogénios”. RESULTADOS: Os jogadores do jogo poderdo competir entre si para
obter mais cartas sobre neurossemiologia, em um cendrio seguro, criativo e que estimule suas
metacognicdes. O board game € baseado em métodos de ensino-aprendizagem efetivos e que instigam
o interesse dos académicos de medicina. CONCLUSAO: O prototipo do jogo “Neurogénios”
representa uma alternativa moderna para escolas médicas ao auxiliar a superar as barreiras
pedagdgicas do ensino tradicional e desenvolver um raciocinio médico critico-reflexivo aos
jogadores.

Palavras-chave: Gamificacdo; Educacdo Médica; Inovacido em Saude.

1 INTRODUCAO
Atualmente, com a notdria evolucao cientifica e tecnoldgica, evidencia-se a necessidade de
uma inter-relacdo de diversas esferas do conhecimento, principalmente na matriz curricular das

escolas médicas, combatendo o modelo tradicional flexneriano (definido por ser um modelo

puramente conteudista-biologista, de aprendizagem fragmentada e compartimentalizada), para que
passe a ter um modelo mais ativo, com um processo ensino-pesquisa-extensao insegmentdvel
(CARABETTA JR, 2016). Além disso, na medicina, raciocinios reflexivos e criticos sao essenciais
para o desenvolvimento de conhecimentos médicos e para a efetivacdo de diagndsticos precisos e

iferenciais (MAMEDE; SCHMIDT; PENAFORTE, 2008). Dito isso, é primordial que a esfera
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universitdria desenvolva métodos pedagdgicos que priorizem esses atributos bdsicos ao raciocinio
médico, metacognitivo e analitico. Nesse sentido, uma abordagem educativa que preza por esses
atributos € a Metodologia Ativa (OSCAR-YECID APARICIO-GOMEZ et al., 2024), sendo a
gamificacdo um dos recursos educacionais utilizados nessa dinamica de ensino, a qual utiliza jogos
para uma aprendizagem mais dinamizada e efetiva (MATYAKHAN et al., 2024).

Para aquisicdo dessas habilidades, a Metodologia Ativa € uma excelente alternativa para
superar as barreiras expostas ao estudante no ensino tradicional, cujo discente € visto em segundo
plano no seu processo de estudo, sendo o professor o provedor/detentor de todo conhecimento. Ja
nesse método ativo, o estudante passa a ser o protagonista do processo de aprendizagem, com o
docente apenas orientando-o e despertando sua curiosidade epistemoldgica. Essa mudanca é
extremamente importante para a formacao de profissionais autdbnomos que possam tomar decisdes
certas, tanto individuais quanto coletivas (GUARDA et al, 2023).

Nesse contexto, o presente trabalho relata o processo criativo do protétipo de jogo educacional
(Neurogénios) para ser utilizado como uma estratégia de gamificacdo no Eixo de Habilidades Clinicas
II da Faculdade de Medicina UFPA/Altamira, com intuito de melhorar a aprendizagem significativa
da semiologia bdsica do sistema neuroldgico e suas correlagdes com as sindromes clinicas pelos
académicos de medicina, ao ser uma alternativa inovadora e dinAmica na 4rea da educacdo dos futuros
profissionais médicos.

1 OBJETIVO

Relatar a experiéncia de criacdo do prototipo do jogo de tabuleiro “Neurogénios”.
2 METODO

Este trabalho relata o processo de criagdo do jogo de tabuleiro intitulado “Neurogénios”, que
¢ uma alternativa moderna e que utiliza os métodos de Active Recall, Repeticio espacada e
Taxonomia de Bloom como base educativa, no qual os estudantes competem para colecionar o maior

numero de cartas, as quais sdo obtidas quando o participante acerta a pergunta correspondente a carta

sorteada em sua rodada. O desenvolvimento do jogo consistiu em: 1) Definicdo do objetivo e dos
elementos do jogo; 2) Desenvolvimento das cartas com perguntas sobre diversas dreas da semiologia

neuroldgica; 3) Criacdo do tabuleiro; 4) Defini¢do das regras do jogo.
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Definicdo do Objetivo do Jogo

Foi realizada uma discussao entre os pesquisadores para definir o objetivo e os elementos dos
jogos, como a dindmica, o contetido, o publico-alvo e a jogabilidade da gamifica¢do, por meio de um
brainstorm de sugestdes e ideias entre a equipe.

Desenvolvimento das Cartas do Jogo

Para a criacdo das cartas utilizadas no jogo, foram compiladas informagdes, em forma de Quiz
de perguntas e respostas, sobre Neurologia Clinica obtidas a partir das literaturas: Propedéutica
Médica da Crianca ao Idoso (2° edi¢do); DeJong, O Exame Neurolégico (7° edicdo); Exame Clinico
(8° edicao); Bates-Propedéutica Médica (10° edi¢do).

Criag@o do Tabuleiro

A criacdo do tabuleiro foi realizada pelos proprios pesquisadores do projeto no CANVA, uma
ferramenta de design grafico on-line e gratuita, utilizando cores diferentes para cada espagco do
tabuleiro (para facilitar a identificacdo do tema das perguntas pelos jogadores) e componentes
estéticos que remetem a neurologia (como cérebro, neurdnios, martelos e diapasdes) no centro.
Definicao das Regras do Jogo

As regras foram criadas com o intuito de ensinar a jogabilidade do jogo aos usudrios e
contempla as orientacdes de cada etapa do jogo. Elas foram criadas com base em estudos encontrados
sobre a produgdo de jogos de tabuleiro (board games).

4 RESULTADOS

Figura /. Cartas do jogo Neurogénios
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Fonte: produg¢do prépria
O jogo consiste de 1 tabuleiro, 6 pinos, 1 dado (de 6 faces, numeradas de 1 a 6) e as cartas

com os contetidos de neurossemiologia.
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Cada carta apresenta uma pergunta determinada de acordo com sua cor, sendo: azul (Nervos
Cranianos); rosa (Sensibilidades e Dermatomos); roxo (Irritagdo Meningea); verde (Equilibrio e
Coordenacdo); cinza (Motricidade); vermelho (Escala de Coma de Glasgow); preto (Cartas Especiais
sobre Casos Clinicos Neuroldgicos). Cada cor apresenta 24 cartas. As perguntas apresentam niveis
diferentes de cognicdo de acordo com a Taxonomia de Bloom e instigam o jogador a retomar

cognitivamente conceitos sobre Neurologia Clinica (utilizando a técnica de Active Recall). Tabuleiro

Figura 2. Tabuleiro do jogo Neurogénios

Fonte: produgéo propria

Regras do jogo

O jogo pode ser jogado de 02 a 06 jogadores, tendo a duragdo de 10 minutos multiplicado pelo
nimero de jogadores. A partida se inicia na casa “Inicio”, com os pinos se movendo de acordo com
o nimero apresentado ao ser jogado pelo participante em sua vez. O espaco em que o jogador parar,
apds sua movimentagdo, indica a cor da carta que ele ird sortear para responder, com excecao do
espaco “Sorte” (o qual o jogador podera escolher a cor da carta que ird responder) e “Inicio” (o qual
apenas indica onde o jogo comega). Se o participante acertar a pergunta de sua carta, ele ganhaa para
si, se errar, ele devolve para o monte das cartas. Cada carta de Caso Clinico (cor preta) vale 2 pontos,

o restante vale 1 ponto. Se o jogador errar a pergunta do Caso Clinico, ele perde uma carta de sua

mao. No final do tempo estipulado de acordo com o nimero de jogadores, ganha o participante que
tiver mais cartas em maos.
5 DISCUSSAO

No ensino médico, a neurossemiologia é considerada uma drea de extrema complexidade,

odendo levar a fragilidades no aprendizado dos estudantes em relagdo a avaliacao neurolégica
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(ANDRADE; SANTOS; BARBOSA, 2020), cujo raciocinio médico critico-reflexivo € imprescindivel para
um diagnéstico diferenciado e certeiro. Devido a esta vasta dificuldade evidenciada, estratégias de
estudo sdo fundamentais para uma aprendizagem eficiente, que vd muito além de uma simples ato de
decorar o conteiido, e sim uma concretizagdo, em um menor espaco de tempo possivel, de um
conhecimento definitivo e com pensamento analitico. A gamificacdo é caracterizada pela utilizacao
de elementos de jogos em diversos contextos que ultrapassam a barreira de um cendrio puramente
lddico, como na utilizacdo para fins educacionais, criando formas de ensino mais motivadoras e
interessantes aos estudantes (MATYAKHAN et al.,, 2024). Dito isto, estd sendo evidente o
crescimento do uso de 3 estratégias de aprendizado: a Repeticdo espacada, o Active Recall e a
Taxonomia de Bloom (DIOGO SANTOS-FERREIRA et al., 2023; GUARDA et al, 2023). Tais
estratégias sdo utilizadas no “Neurogénios”.

Quando o jogador devolve a carta respondida de forma errada, permite que ele ou outro
participante revise o conteido que menos lembra com mais frequéncia. Assim, 0s usudrios revisarao
os assuntos da Neurologia Clinica em uma repeti¢cdo de espaco de tempo que otimize seu estudo, de
forma mais equilibrada, rapida e duradoura (DIOGO SANTOS-FERREIRA et al., 2023). O Active
Recall € uma técnica de estudo que auxilia na efetivacdo da aprendizagem e baseia-se em retomar o
conteddo cognitivamente de forma indireta, por meio de perguntas, por exemplo, sem verificar o
contetido antes de responder (SYA'BAN et al, 2024), As perguntas das cartas do Neurogénios sdo
colocadas na frente, tendo a resposta apenas no verso, para estimular o jogador a retomar seus
conhecimentos para dar sua resposta. As cartas apresentam diferentes niveis de cognicdo, assim como
a Taxonomia de Bloom, desde os mais bdsicos que necessitam apenas que o usudrio lembre de algum
conceito, como os mais complexos que estimulam o jogador a criar um diagndstico clinico, ajudandoo
tanto a aprender o contetido quanto a aplica-lo em situagdes profissionais que médicos vivenciam ao
estimular seu pensamento critico (FITRIANI et al., 2024).

N

Ao optar pelas estratégias de aprendizagem citadas anteriormente, unidas a gamificagao,

acredita-se que concretizard o conhecimento de forma mais efetiva e duradoura, melhorando o
desempenho académico dos usudrios e estimulando o raciocinio médico critico-reflexivo do discente
de medicina de uma maneira inovadora e interessante, que fuja do modelo conteudista-biologista
flexneriano. A escolha desses métodos de ensino dentro do board game foi pensada de forma

inuciosa, pois o processo pedagdgico atual é extremamente complexo. Entdo, o Neurogénios foi
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criado com o intuito de valorizar esta complexidade, ao promover um artefato interativo e interessante
aos académicos, que desenvolva ativamente as suas habilidades metacognitivas de forma segura e
centrada no seu processo ensino-aprendizagem.
6 CONCLUSAO

O prototipo do jogo “Neurogénios” ¢ uma alternativa inovadora para as escolas médicas e
para auxiliar no combate das barreiras pedagdgicas evidentes no ensino tradicional, despertando a
curiosidade e o raciocinio médico metacognitivo e analitico dos académicos de medicina em um
modelo de modernidade da Metodologia Ativa.
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