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RESUMO

Objetivo: apresentar a construcao, aplicacao e avaliagdo de uma estratégia gamificada de ensino
de metodoﬁ)gia cientifica a graduandos de enfermagem.

Método: diagndstico dos problemas da disciplina Metodologia Cientifica do curso de enfermagem
da Universidade do Estado do Pard; construcao da estratégia; aplicagao em seis turmas ao longo
de trés semestres, entre 2017 e 2018; avaliagao dos impactos e aceitacao.

Resultados: construgdo de um sistema de evolucédo heuristico, com impactos na assiduidade e
pontualidade e autoavaliagcao positiva da estratégia.

Consideracoes Finais: a estratégia gamificada se mostrou eficaz na melhoria do engajamento de
graduandos de enfermagem e com potencial para ser uma ferramenta pedagdgica inovadora no
ensino de enfermagem. A adocao de uma estrutura de evolucao heuristica distancia esta estratégia
de iniciativas artificiais com uso isolado de elementos de jogos. Avaliagdes mais rigidas, com grupo
controle, ainda sao necessarias.

DESCRITORES: Ensino; Educacao em Enfermagem; Tecnologia Educacional; Metodologia; Jogos
e Brinquedos.

CREACION Y APLICACION DE UNA ESTRATEGIA DE GAMIFICACION EN LA ENSENANZA
DE GRADUACION EN ENFERMERIA

RESUMEN:

Objetivo: presentar la construccidn, aplicacién y evaluacién de una estrategia de gamificacién para la ensefanza de
metodologia cientifica para estudiantes de graduacién en enfermeria. Método: diagndstico de los problemas de la
disciplina Metodologia Cientifica del curso de enfermeria de la Universidade do Estado do Paré; construccién de
la estrategia; aplicacién en seis clases a lo largo de tres semestres, entre 2017 y 2018; evaluacién de los impactos y
aceptacion. Resultados: construccién de un sistema de evolucidn heuristica, con impactos en asiduidad y puntualidad
y autoevaluacién positiva de la estrategia. Consideraciones Finales: la estrategia de gamificacién demostrd ser eficaz
a la mejora del compromiso de los estudiantes de graduacién en enfermeria y con potencial para ser una herramienta
pedagdgica innovadora en la ensefianza de enfermeria. La adopcién de una estructura de evolucién heuristica distancia
esta estrategia de iniciativas artificiales con el uso aislado de elementos de juegos. Se necesita asimismo evaluaciones
mas estrictas con grupo control.
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Gamificacdo é o processo de fazer atividades no formato de jogos, proporcionando
experiéncias tipicas de jogo!". Trata-se do planejamento de atividades adotando elementos
de jogos, sem necessariamente construir ou usar jogos completos.

Apesar da multiplicidade de formatos de jogos existentes (digitais, tabuleiro,
esportivos) e mecanicas (cooperativos, competitivos, individuais), quatro elementos séo
comuns a todos: (1) metas, que devem indicar um objetivo principal e intermediarios; (2)
regras, que determinem formas para se alcancar as metas, criando a nogao de desafio; (3)
feedbacks, que fornecem informacdes sobre progresso e desobediéncia as regras; e (4) a
voluntariedade, caso contrario, seria um dever e nao um jogo®.

Em sistemas gamificados, esses elementos tém contrapartes: (1) dinamicas, que séo a
estrutura do sistema, incluindo metas, narrativas e senso de progressao; (2) mecanicas, que
sao as regras e a interatividade; e (3) componentes, que sao os produtos do seguimento
das mecanicas e incluem os pontos, troféus e prémios®.

Estratégias gamificadas tém sido adotadas em areas como corporativas®, saude® e
educacao®, sendo particularmente proficuo neste Ultimo. Uma revisao demonstrou que,
de 208 artigos sobre gamificacdo publicados entre 2008 e 2016, 94 eram aplicados ao
ensino (45,19%), em comparacgao, por exemplo, a 23 na sadde (11,06%) e 17 no marketing

.

(8,17%). Apesar dessa profusao, ha caréncia de trabalhos que avaliem seu sucesso, ;é que

97 artigos (46,63%) apresentavam apenas argumentos conceituais para sua adogao!.

Uma revisdo sobre gamificacdo no ensino mostrou que, de 63 artigos sobre
gamificacdo no ensino pub?icados entre 2014 e 2016, 44 (70%) abordavam seu uso no
ensino superior. Contudo, 20 dentre os 44 (45,4%) relatavam iniciativas aplicadas a cursos
de Tecnologia da Informacéo (Tl) em contraste a cinco da saude. Foi identificado que
apenas 16 (36,4%) gamificaram disciplinas inteiras e que todas essas eram online. Um Unico
estudo usou dinamicas e mecanicas de jogo, em contraste aos demais, que se limitaram a
usar componentes desarticulados®.

A adocao de componentes isolados tem incorrido no modelo denominado PBL (do
inglés Points, Badges and Leaderbords), onde sao introduzidos elementos de jogos de
maneira arbitraria e desarticulada, falhando em criar um sistema de jogo. Uma alternativa
a esta tendéncia é a observacdo dos fatores motivacionais dos jogos, levando a criagao
de sistemas com multiplos nucleos motivacionais®. Além disso, um dos fatores indicados
como cruciais para o sucesso de estratégias gamificadas no ensino é a criagdo de sistemas
de evolucao heuristica®, onde o progresso no “jogo” serve como condicao e motivagao
para a continuidade do processo, simulando a sensacédo de evolucédo proporcionada pelos
Jogos eletronicos, em detrimento da adogao de recompensas isoladas pelo cumprimento
de tarefas especificas.

A adocado da gamificagcdo no ensino superior tem crescido, mas ainda ha pouca
informacao sobre seu real impacto e caréncia de iniciativas que a usem de maneira sistémica
e em disciplinas regulares. Assim, nosso objetivo é apresentar o processo de construcgao,
aplicacdo e avaliacao de uma estratégia gamificada de ensino e seus impactos em seis
turmas de graduagao em enfermagem.

O cenério foi o curso de graduagdo em enfermagem da UEPA (Universidade do
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Estado do Pard), na disciplina de Metodologia Cientifica, com carga horaria semanal de
trés horas consecutivas. A escolha se deu por ser a disciplina ministrada pelo primeiro autor
e por ser uma disciplina normalmente considerada enfadonha e mondtona pelos alunos®.

A estratégia foi aplicada com seis turmas dos turnos matutino e vespertino, por
trés semestres entre 2017 e 2018. Todos os 131 discentes matriculados participaram da
gamificagcao e foram convidados a integrar a pesquisa, sendo que 94 aceitaram o convite
e assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Como o pesquisador
principal também era professor da disciplina, o convite e coleta de dados foi apresentado
por bolsistas e voluntarios do grupo de pesquisa, garantindo assim o sigilo dos participantes
e evitando qualquer tipo de coacdo ou constrangimento a participagao na pesquisa.

A implementacgdo se deu em trés momentos: (1) diagndstico da situagdo e criagao;
(2) aplicacao; e (3) avaliacao da estratégia. O diagndstico foi pautado na percepgao do
professor de problemas observados anteriormente, com base nas avaliagbes informais
realizadas no encerramento da disciplina em semestres pregressos, em que era realizada
uma roda de conversa com os concluintes sobre sua percepcao dos pontos positivos
e negativos da disciplina; no levantamento do absenteismo e percepcao informal do
professor da participagao e engajamento dos discentes. Partindo deste levantamento,
coube ao grupo de autores levantar elementos de jogo® relevantes para os problemas
identificados e criar um sistema integrando esses elementos. A terceira etapa teve inicio
no primeiro dia letivo de cada semestre, com a apresentacdo das regras, e era finalizada
com o encerramento da disciplina e entrega da pontuacao final ao término do periodo
letivo. Apds o encerramento de cada oferta da disciplina e entrega das notas, era aplicado
aos discentes um questionario com uma escala do tipo Likert sobre o impacto da estratégia
em seu desempenho.

O projeto foi aprovado no Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade de Enfermagem
da UEPA, com o nimero 2.099.492.

Construcao e Aplicacao

Com base nas avaliagées feitas pelos discentes em semestres anteriores, constatou-
se que havia excesso de aulas expositivas, o que, associado a natureza técnico-formal dos
conteudos, fazia com que as aulas fossem percebidas como cansativas e desinteressantes.
Esta constatagcdo pode ser corroborada por um absenteismo alto, com uma média de 4,8
faltas por aluno nos trés semestres anteriores. Outro problema era a falta de adogao dos
materiais disponibilizados, incluindo os manuais e templates de trabalhos, com 58,3% dos
alunos entregando trabalhos fora das normas da instituicdo. Também foi informalmente
avaliada uma baixa pontualidade e saidas durante as aulas.

Para a construcao da estratégia gamificada, foi adotada uma dinédmica de evolucao
heuristica, onde as recompensas facilitavam o progresso no “jogo” e obtencdo de novas
recompensas; mecanicas de distribuicao de pontos de experiéncia (XP—do inglés Experience
Points) por cumprimento de tarefas, feedbacks semanais e sistema de recompensas; e
como componentes, prémios por niveis e troféus.

A evolucéao heuristica focava no desenvolvimento dos discentes, doravante chamados
“jogadores”, que acumulavam XP e avancavam de niveis, recebendo bonus que facilitavam
seu desenvolvimento nas etapas posteriores. Trata-se de uma dinamica comum em jogos
de RPG, onde os jogadores destravam habilidades (boosters) a medida que evoluem®,
e que vai além da simples distribuicdo de prémios por cumprimento de tarefas, ja que
cria um senso de crescimento constante e as recompensas ndo sao arbitrarias, mas se
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convertem em beneficios que auxiliam o avanco dentro do sistema. Assim, ao atingir o
Nivel 2, por exemplo, o jogador passaria a receber os templates dos trabalhos, aumentando
as chances de receber mais pontos pelo seguimento das normas nas atividades futuras.
Todos iniciavam o semestre no nivel O e poderiam chegar até ao nivel 10 (Figura 1):

Figura 1 — Exigéncia de XP para cada nivel e suas recompensas. Belém, PA, Brasil, 2019
Fonte: Autores (2019)

Uma das mecanicas foi a distribuicao de XP pelo cumprimento de tarefas(8). Ela é
diretamente relacionada a evolugao heuristica, ja que é por meio dela que os jogadores
recebem os XP para sua evolucdo. Antes de cada tarefa era entregue uma sumula, indicando
os valores em XP e os critérios para sua obtencao. Ao receber, por exemplo, instrucoes
para elaboracdo de um relatério, eram apresentadas orientacdes sobre seu contetdo, a
pontuacao prevista para cada secdo e seus critérios (Figura 2).

Apresentacio clara do Tema e Objetivos 30

oducs Contextualizacio do Trabalho 30
11(1;]?] ;?%0 Fundamentacdo Teorica (geral e especifica) 80
CitacOes condizentes com a ABNT 50

Fechamento da Introducio 10

Figura 2 — Operacionalizagdo dos critérios de avaliagdo da introducao do relatério e seus valores em XP.
Belém, PA, Brasil, 2019
Autores (2019)
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A outra mecanica adotada foi o sistema de feedbacks, que deve ser claro, sistematico
e imediato®. Infelizmente, dado o volume de atividades a serem analisadas, o feedback nao
era emitido imediatamente, sendo enviado para cada jogador todas as sextas-feiras por
e-mail, com seu progresso em um arquivo de PowerPoint®. Assim, o jogador dispunha de
informacodes sobre seu nivel; a quantidade de XP para o préximo nivel; os XP distribuidos
até o momento e na semana seguinte (Figura 3).

Figura 3 — Exemplo de distribuicdo de pontos de experiéncia e progresso semanal de um jogador na
terceira semana letiva. Belém, PA, Brasil, 2019
Autores (2019)

Os componentes eram prémios e troféus, ambos apresentados no mesmo arquivo.
Os prémios eram representados por imagens de jogos classicos e uma indicagao do seu
efeito. Os troféus eram apresentados em formato de lista a ser completada.

Os prémios foram baseados em praticas ja& adotadas em versGes anteriores da
disciplina ofertada em semestres anteriores, como, por exemplo, a disponibilizacao de
templates. A diferenca é que anteriormente esses templates eram entregues no inicio
do semestre e indicados como material obrigatdrio, ao passo que na gamificacédo eles
eram conquistados e vistos como beneficios pelo progresso. A mudanga na forma de
apresentacao e funcido deste tipo de material se baseou no principio da escassez, um dos
nucleos motivacionais da gamiticagao®.

Ostroféussaomarcadoresde conquistas. Seuapelo estarelacionadoao colecionismo®.
No inicio do semestre, era entregue uma lista dos troféus a serem conquistados, que eram
“desbloqueados” a medida que alguns critérios eram satisfeitos. Existiam nove troféus de
bronze (faceis); seis de prata (intermediarios); cinco de ouro (dificeis); e um de platina, que
dependia da conquista de todos os troféus.

Avaliacao da Estratégia Gamificada
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Muito do conteudo expositivo foi substituido por atividades as quais eram atribuidos
os XP. A aula sobre referéncias, por exemplo, assumiu um formato de gincana e se tornou
a aula mais elogiada pelos discentes, reforcando os impactos positivos de metodologias
ativas de ensino!'?.

O absenteismo caiu de 4,8 para 1,1 falta durante o periodo da gamificacédo e foi
observada melhoria na pontualidade e reducao de saidas de sala, reforcando o papel de
aumento do engajamento, esperado da gamificacao®.

A proporcao de discentes que ignoravam os templates caiu de 58% para 30%. Essa
mudanca pode se dever tanto ao valor agregado as atividades, que além de nota passaram
a valer XP, quanto a mudanca de funcao do template. Tradicionalmente os templates eram
apenas uma exigéncia académica e agora passaram a ser uma conquista, gerando um
efeito de impulso®.

A avaliacdo da estratégia gamificada foi completada por 94 discentes (71,8% do
total de concluintes). 84 (89%) consideraram que a estratégia afetou positivamente
seu desempenho; 83 (88,3%) que afetou sua assiduidade; 81 (86,2%) que afetou sua
pontualidade; 87 (92,5%) que teve impacto positivo na participacao nas aulas; e 89 (94,7%)
que ela afetou seu capricho. A avaliagao dos elementos mostrou que 79 (84%) consideraram
que os prémios tiveram impacto no seu desempenho; 78 (83%) consideraram os troféus
como positivos; e 83 (88,3%) avaliaram como alto o impacto dos feedbacks semanais.
Esses dados corroboram os achados em pesquisas que usaram metodologias similares®.

CONSIDERACOES FINAIS

A adocdo da gamificagdo no ensino superior tem aumentado, mas iniciativas de
gamificar disciplinas inteiras, adotando dinamicas e mecanicas em detrimento de elementos
isolados, ainda sao raras®. Esta experiéncia demonstrou que partir de um diagndstico e
criar um sistema individualizado produziu resultados positivos.

A dindmica de evolucao heuristica gerou um senso de crescimento, de modo que os
XP assumiram uma funcgao distinta das notas. Enquanto essas tém um carater pregresso e
estanque, aqueles sao uma oportunidade de crescimento e evolucao.

A autoavaliacdo do impacto da estratégia também mostrou um resultado positivo.
Considerando se tratar de uma disciplina comumente preterida pelos discentes, a adogao
da estratégia foi Gtil ndo apenas por produzir maior engajamento, mas por melhorar a
percepcao dos discentes sobre a disciplina.

Iniciativas como esta sao Uteis ao demonstrar o impacto positivo da substituicao de
estratégias aversivas e coercitivas por estratégias pautadas no senso de autorrealizagao
e progresso pessoal, na criagdo de ambientes favoraveis a aprendizagem. Isto pode ser
particularmente Gtil em disciplinas transversais do inicio do curso, quando ndo ha uma
cIIareza da importancia desses conteldos, o que pode levar a uma desmotivacdo pelos
alunos.

Apesar dos resultados iniciais positivos e percepcao favoravel dos discentes, ainda é
necessario realizar novas aplicacdes, com avaliagbes mais rigidas do impacto no empenho
e desempenho académico, preferencialmente envolvendo procedimentos quase-
experimentais com grupos controle.
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