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Historico

Em 1973, Charles Coonradt langou The Game of Work ao
perceber que, ao passo que a venda de equipamentos
esportivos e recreativos aumentavam, a produtividade nos
Estados Unidos da América decaia. Assim, Coonradt
sugeriu que jogos de diversio poderiam ser uteis para
envolver os funcionarios € amenizar a queda na
produtividade (Coonradt, 2007). Em 1978, Roy Trubshaw e
Richard Bartle desenvolveram o MUDI (sigla de multi-user
dungeon, dimension ou domain), iniciando assim 0S JOgoOs
online por multiusuarios (Bartle, 1996). Na década de 80,
Richard Bartle apresentou as primeiras nogdes sobre
gamifying (em portugués gamificando), termo que
significava transformar algo que ndo era um jogo em um
jogo. Como exemplo, algum tipo de simulagdao que poderia
ser gamificada ao adicionar jogabilidade a ela (Bartle,
2011). Ainda na mesma década, Thomas Malone
reconheceu o papel dos videogames na instrugdo
intrinsecamente motivadora, citando que a motivagdo dos
mesmos nao se limitava apenas ao desenho do jogo. Além
disso, o autor descreveu como tais elementos poderiam ser

aplicados em outras areas, principalmente na Educacdo
(Malone, 1981).

Em 2002, o programador britanico Nick Pelling criou o
termo gamification (em portugués gamificagdo) para o ato
de incluir elementos de jogo em uma atividade. Em 2005, foi
lancada a 1* plataforma sobre gamificagdo, denominada
Bunchball:  Enterprise  Gamification, a qual ¢ uma
plataforma em nuvem, com o objetivo de promover a
gamificagdo em organizagdes de nivel empresarial. Em
2007, Kevan Daves criou o Chore Wars, transformando o
ato de realizar tarefas domésticas em um jogo de RPG (role

*laying game) incluindo elementos de fantasia.
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Em 2009, o langamento do aplicativo Foursquare também
fol um marco na gamificagdo ao proporcionar aos usuarios
a pesquisa e descoberta de novos lugares, premiando-os pela
sua participacao ativa. Em 2010, Nathan Lands cunhou o
termo gamify (em portugues gamificar) para nomear a
adocao de técnicas/mecanismos de jogos e sua aplicacao aos
nao-jogos (Shannon, 2022). Nesta ultima década,
intensificou-se o desenvolvimento e a adociao da
gamificagdo em diversos meios, desde o corporativo
(consumidores, marcas, empresas, funcionarios) até o
processo educacional, abrangendo areas distintas como a da
Saude, modificando a relagao de ensino e de aprendizagem
entre educadores e alunos, como também entre profissionais
da Saude e pacientes.




Conceitos e defini¢es

No ambito de metodologias ativas, a gamificagdo ¢
aplicada no processo de ensino, podendo ser definida como
a utilizacdo de mecanismos e atributos de jogos em um
contexto educacional. Considerando a relacdo educador-
aluno nos processos de ensino ¢ de aprendizagem, a
gamificacdo tem sido utilizada por diversos educadores a
fim de engajar e motivar a participagdo dos alunos e
consequentemente otimizar os resultados de aprendizagem
(Kapp, 2012; Van Gaalen et al., 2021).

A gamificagdo estrutural consiste na utilizagdo de
clementos de jogos sem alteragio do conteudo a ser
estudado, a fim de motivar os alunos, por meio da mecanica
de jogos e do game-thinking (pensamento de jogo). Pode ser
aplicado utilizando metas claras, recompensas por
conquistas, pontuagdo, sistema de niveis de progressao,
desafios, feedback, entre outros (Khaldi et al., 2023).

A gamificacdo de conteudo utiliza os elementos de jogos
para alterar a forma de apresentagdao desse contetido de
modo que ele se pareca com um jogo (Kapp, 2012).

A estrutura do jogo deve ser desenvolvida para um
conteudo especifico ou destinada a objetivos de
aprendizagem e, portanto, nao pode ser reaplicada para
qualquer tipo de contetido. Como elementos utilizados na
gamificagdo de conteudo potem-se: citar historias ¢
narrativas, personagens ¢ avatares, interatividade, desafio,
curiosidade e exploracao, interatividade e liberdade para
errar (Kapp, 2013; Khaldi ez al., 2023).
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A gamificagdo pode ser aplicada por meios analogicos ou
digitais na constru¢gdo do conhecimento, possibilitando
ainda a combinag¢do das duas em espaco analdgico —
presencial fisico e em espago digital virtual- online
(Schlemmer, 2016).

Os elementos analogicos podem abranger jogos educativos
como os de tabuleiros, além de atividades com papel, lapis
de cor, régua, pincéis, tesoura, colagem, entre outros
(Pereira; Oliveira, 2016). Por outro lado, com o avanco
constante do desenvolvimento tecnoldgico, as Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDIC) estdao
ocupando cada vez mais espago nos processos de ensino e
de aprendizagem, com a finalidade de torna-los mais
dinamicos, colaborativos, interativos e atraentes. Dito isto,
¢ importante ressaltar que a gamificagao digital também
impoe desafios aos docentes, a sua implementacdo e aos
recursos disponiveis nas unidades de ensino (Schuartz;
Sarmento, 2020).

A gamifica¢ao pode ter motivagdo extrinseca ou intrinseca,
sendo ambas importantes para alcancar o objetivo final. A
motivagdo extrinseca compreende a execu¢ao das atividades
relacionadas a fatores e consequéncias externas, abrangendo
clementos de jogos como recompensas, pontos, emblemas,
prémios, beneficios, entre outros. Por outro lado, a
motivagdo intrinseca relaciona-se ao comportamento e
vontade propria do wusuario, como auto realizagao,
autonomia, reconhecimento, aceitacdo social, prazer em
realizar as atividades, sem focar em recompensas externas
(Wu; Santana, 2022).




Até o presente momento, revisao sistematica nao
constatou relatos negativos na utilizagdo da gamificagdao
nos processos de ensino e aprendizagem (Van Gaalen et al.,
2021). Meta-analise sugere que intervengoes gamificadas a
curto prazo podem ser uma maneira promissora de iniciar
mudangas no comportamento dos alunos e auxiliar a
aprendizagem quando comparadas a intervengdes a longo
prazo, com duracdao de ate 20 semanas (Kim; Castelli,
2021).

Estudo abordando o ensino de Medicina, mas que pode
ter suas consideracgoes extrapoladas para as outras areas de
Saude, reportou que os alunos ingressam na graduagao ja
com alto grau de alfabetizacdao tecnologica e com o anseio
de vivenciar uma experiéncia educacional diversificada.
Desta forma, a incorporagao desta metodologia ativa por
meio de ferramentas de educacdao multimidia tem sido
implementada com maior frequéncia nos curriculos de
graduacdo, como, por exemplo, os jogos digitais
educacionais, os aplicativos moveis, assim como 0S CEnarios
de simulagao virtual de pacientes.

Como possiveis beneficios a serem observados, a
gamificacdo pode melhorar o processo de aprendizado, o
engajamento ¢ a cooperagao entre os alunos. Ainda, esta
tecnica também pode auxiliar a tomada de decisdes no
ambito de Saude, as quais podem ser posteriormente
aplicadas ao mundo real (Krishnamurthy ez al., 2022).

Em Nutricdo, a falta de adesdo as orientagdes nutricionais
¢ aos habitos considerados saudaveis ¢ um entrave na
promog¢dao da Saude do paciente/individuo e/ou da
populacgao.
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Assim, a implementagdao de estratégias de gamificagao
pode ser util para aumentar o conhecimento nutricional e
consequentemente acarretar mudangas nos habitos
alimentares e na pratica de atividade fisica (Suleiman-
Martos et al., 2021).
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Desenho

O desenho gamificado a ser desenvolvido e implementado
no contexto de ensino e de aprendizagem deve possuir
estrutura bem definida, com regras e objetivos claros
alinhados ao proposito pedagdgico. Para isto, os elementos
de gamificacdo serdo utilizados nos desenhos instrucionais
com a finalidade ndao apenas de divertimento, mas sim
como parte da experiéncia concreta de aprendizagem

(Daltro; Abbad 2021).

Em relagdo a educacgdo nutricional gamificada, o uso de
elementos de jogos no desenho de aplicativos tem sido
considerado uma abordagem promissora em intervengoes
nos habitos alimentares. Estudo constatou que metas,
graficos de desempenho, barras de progresso, recompensas
¢ niveis foram os elementos de gamificagao preferidos por
possivels usuarios desses aplicativos em desenvolvimento
(Berger; Jung, 2021).

As metas consistem em desafios a serem superados com
posterior recompensas quando completadas; os graficos de
desempenho sdo indicadores para avaliar o desempenho ao
longo do tempo (por exemplo, desempenho atual e
passado); as barras de progresso sao utilizadas para indicar
a progressao das atividades, o quanto ja foi concluido e o
quanto resta para atingir o objetivo; as recompensas sao
gratificagOes recebidas apos o cumprimento das tarefas,
como medalhas, prémios e até brindes fisicos; e os niveis,
onde os usuarios vao completando as passagens de niveis
de maneira crescente. Por outro lado, nesse estudo de
Berger e Jung as narrativas, tabelas de classificacao,
interacdo social ¢ emblemas foram os elementos menos
citados.




As narrativas transportam os usuarios a histérias no
mundo virtual por meio do uso do aplicativo; as tabelas de
classificagdio ranqueiam os usuarios de acordo com suas
performances; a interacdo social permite a troca de
experiéncias com outros usuarios por meio de forum, chat
ou outros meios de interacdao; ¢ os emblemas sao simbolos
virtuais ou fisicos que os usuarios podem receber dentro de
um jogo (Berger; Jung, 2021).

Intervengdes gamificadas a curto prazo por meio de
motivagdo extrinseca (ou seja, pontos, tabela de
classificacdo, avatares, desafios, emblemas, niveis)
mostraram-se mais eficazes que a motivagao intrinseca (ou
seja, competicdo baseada em equipe) na mudanca de
consumo de frutas e vegetais (Yoshida-Montezuma et al.
2020).

Meta-analise demonstrou que o uso do meétodo de
gamificacdo entre criangas e adolescentes aumentou o
consumo de frutas e hortalicas e também o conhecimento
sobre grupos de alimentos considerados saudaveis,
entretanto sem efeito significativo para mudancgas no indice
de massa corporal (IMC) em criangas e adolescentes
(Suletman-Martos et al., 2021). Os artigos incluidos eram
estudos controlados randomizados com diferentes tipos de
intervengdes de gamifica¢do, incluindo jogos interativos
multimidia, video games, aplicativos moéveis, jogos de cartas
e robOs humanoides (Suleiman-Martos et al., 2021).

No ensino de Nutrigdo, estudantes espanhoéis do Ensino
M¢dio vivenciaram sessOes gamificadas para aprendizagem
do conteudo de educacdao nutricional por meio de agdes ¢
dinamicas baseadas em jogos, desafios e testes em equipe
para explorar o conteudo.
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O desenho metodolégico de avaliagao do antes e apds a
intervengdo  pedagogica  utilizando a  gamificagdo
demonstrou aumento da motivagdo, do relacionamento
entre os alunos, da autonomia e¢ das notas (Moreno-
Guerrero et al., 2022). Resultados semelhantes também
foram previamente observados com a aplicacio da
gamificacdo no ensino de estudantes espanhois do Ensino
Primario (Gomes-Garcia et al., 2020).




Etapas

As etapas para implementacdo dos sistemas de
gamificagdo no aprendizado eletronico contemplam: a
analise; o desenho dos jogos; o desenvolvimento; a
implementagdao e¢ a avaliagdo (Strmecki et al, 2015.) A
figura abaixo detalha as caracteristicas de cada etapa
envolvida no processo de gamificagao

Figura 1. Etapas para implementagio dos sistemas de gamificagdo no aprendizado eletrénico

Verificar quais os objetivos deseja-se atingir com a implementagio
da gamificagio]

Considerar o desenho a ser aplicado, recursos pedagdgicos,
tecnologicos ¢ financeiros. Nesta etapa, deve-se também identificar
i motivacio desta agio,

Identificar as atividades que podem ser gamificadas;

Selecionar os elementos/recursos didaticos que serio usados nas
estratépias de gamificagdo e que podem ser aplicados a todos os

participantes.,

integra-los em alividades de aprendizagem;
Documentar lodo o processo,

Apresentar o (5) sistema (5] de gamificagio ao poblico alvo;
Momnitorar o uso ¢ performance das atividades pelos usuirios:
Coletar o feedback dos usndrios.

Desenvolver os elementos selecionados na etapa anlerior e J

Permitir que os usudrios avaliem o (s) sistema (s) de gamilicagio;

Determinar se o sistema aplicado atingiu os objetivos iniciais;

Aplicar futuras modificaghes baseando-se na avaliogdo dos usudrios
¢ em resultados guantitativos.

Fonte: Adaptado de Strmecki et al., 2015
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Atividade

A gamificagdo quando aplicada na Educagao ¢ definida
como a utilizagdo de mecanismos e atributos de jogos nos
contextos de ensino e de aprendizagem. Em nosso caso foi
utilizado o caga-palavras, que ¢ um jogo ludico aplicado
tanto no formato analogico utilizando materiais como papel
¢ caneta, quanto na forma digital por meio de aplicativos e
sites especializados que ja desenvolvem o caga-palavras com
palavras  pré-determinadas pelos organizadores da
atividade. De forma geral, os jogos educativos estimulam a
curiosidade e o raciocinio 16gico dos alunos ¢ promovem a
dinamiza¢do do aprendizado por meio de ag¢des ludicas,
prazerosas ¢ desafiadoras (Vieira et al., 2018; Fialho, 2008).

O caga-palavras possui niveis: basico, médio e avangado,
embaralhando as palavras em posi¢ao vertical, horizontal,
diagonal ¢ até de tras para frente. Os alunos devem observar
atentamente as letras arranjadas dentro da grade e
circularem as palavras que estdo ali escondidas. O cacga-
palavras a seguir foi desenvolvido manualmente abordando
palavras que fazem parte dos topicos abordados durante a
aula teorica. Neste contexto de ensino de graduagdo, o
objetivo da atividade gamificada foi o de contribuir para a
aprendizagem e, em particular, para a fixacao do conteudo
ministrado na aula.

Instrucdes aos professores auxiliares:

/I Atividade a ser realizada em grupos (distribuir a classe em
oito grupos de cinco participantes cada);

2 Materiais necessarios: folhas impressas com a atividade e
canetinhas coloridas;
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3 Aplicacao: projetar em tela (exemplo: apresentagao em
power point) a proposta da atividade e o caga-palavras
para ampla visualizagado;

4 O caga-palavras contém 15 palavras embaralhadas, as
quais deverao ser identificadas pelos participantes para
preenchimento do texto sobre folato;

6 Cada palavra correta vale 10 pontos, assim a atividade
possui a pontuagdo maxima de 150 pontos;

6 A equipe que finalizar primeiro e atingir a maior
pontuagao de palavras corretas, sera considerada a equipe

vencedora;

7 Tempo maximo para a realizagdo da atividade: 15
minutos.

Instrugdes aos participantes:

/I Esta ¢ uma atividade proposta abordando o contetido
da aula sobre FOLATO;

2 Leiam atentamente o texto abaixo e completem as
lacunas procurando as palavras embaralhadas no cacga-
palavras, as quais podem estar em posicao vertical,
horizontal ou diagonal;

3 O cacga-palavras contém 15 palavras embaralhadas,
sendo que cada palavra correta vale 10 pontos, assim a

atividade possui a pontuagao maxima de 150 pontos;

4 A equipe que finalizar primeiro e atingir a maior
pontuagao de palavras corretas, sera considerada a equipe

vencedora;



6 Tempo maximo para a realizagdo da atividade: 15
minutos.

Texto a ser completado identificando as palavras no caca-
palavras:

O folato ¢ uma vitamina hidrossoluvel do complexo B
(vitamina B9), sendo essencial para a sintese de

(1) ¢ RNA. Também ¢ um importante doador
de grupo (2) , necessario nas reagdes de
metilagdo do organismo. A deficiéncia de folato e de

(3) , acarreta aumento da (4)

circulante, que ¢ um aminoacido sulfurado associado a
diversos desfechos negativos em saude. Ainda, a
(5) megaloblastica ¢ decorrente da deficiéncia
destas duas vitaminas.
No Brasil, a fortificagio mandatoria de farinhas de
(6) e (7) com___ (8) foi
implementada ha duas deécadas. Esta estratégia de saude
publica visa aumentar a ingestdo desta vitamina por

mulheres em idade reprodutiva e reduzir a _ (9)__ de
defeitos de (10)_, que sao malformacgdes congenitas
que podem acometer o _ (11) em formacgao.

Dados do INA-POF 2008-09 e 2017-18 demonstraram que
o grupo alimentar dos __ (12)__ , fontes __ (13)___ de
folato, foi o maior contribuinte de ingestao de folato pela
populacao brasileira, seguido pelos paes e massas, que sao
alimentos (14) . A regido _ (15)__ do Pais
apresentou as maiores prevaléncias de inadequacao de
ingestao de folato nos dois periodos estudados.

»
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Caca-palavras para a aula FOLATO

L N X U I L E P E C M L
T E I N C I D E N C I A
F 5 E E. J 0 E. I G A D C
T D M A T H T v 0 P E I
U N A T U E. A I S D M D
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Z T 0 U 0 L 5 A L E A F
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c E C I L I A 1 35 D E X
E M A P A E. 5 2 C ] 5 I
A I D J 0 C E. v T U B L
E A 0 T E. M N C 1 o 0 0
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Resolucao da atividade:

O folato ¢ uma vitamina hidrossolivel do complexo B
(vitamina BY), sendo essencial para a sintese de (1) - DNA e
RNA. Também ¢ um importante doador de grupo (2) -
metil, necessario nas reagoes de metilagao do organismo.

A deficiéncia de folato e de (3) - vitamina B12, acarreta
aumento da (4) - homocisteina circulante, que ¢ um
aminoacido sulfurado associado a diversos desfechos
negativos em saude. Ainda, a (5)- anemia megaloblastica ¢
decorrente da deficiéncia destas duas vitaminas.

No Brasil, a fortificagcio mandatoria de farinhas de (6) -
trigo ¢ (7)- milho com (8) -acido félico fo1 implementada ha
duas décadas. Esta estratégia de saude publica visa
aumentar a ingestdo desta vitamina por mulheres em idade
reprodutiva e reduzir a (9) - incidéncia de defeitos de (10) -



tubo neural, que sdo malformagdes congénitas que podem
acometer o (11) - feto em formacgao.

Dados do INA-POF 2008-09 ¢ 2017-18 demonstraram que
o grupo alimentar dos (12) - feijoes, fontes (13) - naturais de
folato, foi o maior contribuinte de ingestao de folato pela
populacao brasileira, seguido pelos paes e massas, que sao
alimentos (14) - fortificados. A regiao (15) - Norte do Pais
apresentou as maiores prevaléncias de inadequacao de
ingestao de folato nos dois periodos estudados.
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Gabarito:

ACIDO FOLICO; ANEMIA; DNA; FEIJOES; FETO;
FORTIFICADOS; HOMOCISTEINA; INCIDENCIA;
METIL; MILHO; NATURAIS; NORTE; TRIGO;
TUBONEURAL; VITAMINA B12.

N,
%



Aplicagio da Atividade

Ao final da aula expositiva e dialogada, apresentou-se a
atividade gamificada sobre o tema “FOLATO”.
Inicialmente, a turma foi dividida em grupos conforme
escolha prévia dos alunos. A atividade fo1r distribuida de
forma impressa aos alunos ¢ os mesmos foram encorajados
a utilizar canetas coloridas ou esferograficas em cores azul,
vermelho e preto para a realizagdo da mesma.

A atividade foi explicada oralmente pelos professores e o
cronometro foi acionado apods a explicagdo, com tempo
maximo de 15 minutos para realizacdo da atividade. Todos
os grupos dos periodos matutino € noturno engajaram-se
em realizar a atividade, com grande parte terminando
dentro do prazo estipulado. Conforme o grupo finalizava a
atividade, os integrantes levantavam as maos para indicar o
término. Esse procedimento provocou motivagdo para a
realizacdo da aatividade e para obter pontuag¢ao no jogo de
caga-palavras.

A equipe de professores conferia os acertos de cada grupo
¢ depois, baseando-se nos quesitos pontuagao e tempo de

finalizacdo, divulgou para toda a classe qual foi o grupo
vencedor.
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Consideragoes

Pouco utilizada em métodos tradicionais de ensino, a
atividade gamificada em sala de aula apresentou boa
aceitacdo pelos alunos, proporcionando um momento
ludico de interagao, desenvolvimento e fixacdo do conteudo
teorico ministrado previamente.

O caga-palavras, considerado um jogo ludico, foi aplicado
na disciplina de Epidemiologia Nutricional utilizando
materiais de facil acesso como papel e caneta. Os estudantes
relataram estarem motivados para a realiza¢ao da atividade
¢ apresentaram alta pontuacao na resolucao da mesma.

Desta forma, consideramos a experiéncia positiva para
aplicacio em sala de aula propiciando engajamento ¢
auxiliando a aprendizagem.
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