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1 INTRODUCAO

O Modelo curricular de ensino em Ciéncias da Saude da Rede Laureate International
Universities (LLM) propde que a formagao académica e profissional de estudantes da area da saude
e bem-estar seja fundamentada na aquisicdo de conhecimentos e no desenvolvimento de
competéncias e habilidades. Nesse contexto, o docente desponta como facilitador da promog¢ao de
aprendizagens experienciais, aprofundadas e significativas (SANTOS, 2011). Na Escola de Satde e
Bem-Estar do Centro Universitario Fadergs, a concepgao de Unidades de Aprendizado Gamificadas
(UAGs) foi corroborada em decorréncia da constante demanda por solugdes e estilos de
aprendizagem inovadores durante a implantagio do LLM. Como projeto de pesquisa, o
desenvolvimento das UAGs foi premiado no edital do “Programa de Subsidios de Pesquisa em
Ensino e Aprendizagem Hibridos”, em 2016.

A literatura registra diversos trabalhos de pesquisa em educacdo que enfatizam as diferencas
de estilos de aprendizagem e as suas influéncias no desempenho académico de estudantes em todos
os niveis de formag¢ao. Assim, varios fatores devem ser considerados no desenvolvimento discente,
tais como motivacdo, personalidade e habilidades (FAN; XIAO; SU, 2015). A gamifica¢do, como
recurso tecnoldgico inovador, baseia-se na aprendizagem por estratégias de jogos, podendo incitar
maior motivagdo e engajamento dos estudantes frente a construgdo de saberes (ATTALI; ARIELI-
ATTALI, 2014). De acordo com Fan, Xiao e Su (2015), varias publicacdes cientificas avaliam a
eficacia da aprendizagem com base em jogos digitais. No entanto, tais estudos tornam-se por vezes
imprecisos quanto a confiabilidade no processo de ensino e aprendizagem (ALL; NUNEZ-
CASTELLAR; VAN LOQY, 2016). Isso porque a maioria dos estudos empiricos ndo inclui uma

avaliacdo adequada, tornando dificil a realizagdo de meta-analises de resultados de pesquisa. Além
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disso, o desenvolvimento de softwares, para apoiar a gamificagdo em varios contextos educacionais,
contribuiria para a adog¢do de uma produgao tecnolégica em maior escala, ampliando possibilidades
de pesquisas que avaliem a exequibilidade e a eficacia da gamificagdo como ferramenta educacional
(DICHEVA et al., 2015).

Este trabalho tem como objetivos verificar o impacto de jogos digitais, desenvolvidos na
Fadergs, no processo de ensino e aprendizagem de estudantes; promover a utilizacdo das UAGs
como suporte as disciplinas de saude e bem-estar que compdem o LLM; incentivar, de forma

significativa, o uso desta tecnologia na Fadergs e demais institui¢des da rede Laureate.

2 METODOLOGIA

O estudo foi dividido em etapas. No primeiro ciclo, foi desenvolvida a UAG "Sistema
Digestorio" da série de jogos digitais "Recordando os Sistemas Corporais Humanos". Ilustragdes,
layouts e storyboards foram projetados na Escola de Satde ¢ Bem-Estar, através dos programas de
criacdo e edic¢ao grafica Adobe Illustrator CC e Adobe Photoshop CC. Posteriormente, na Escola de
Negocios, a UAG foi adequada a linguagem de programagao JavaScript e HTMLS. No segundo
ciclo, os estudantes da Escola de Saude e Bem-Estar serdo selecionados aleatoriamente em Grupo
Experimental (GE) e Grupo Controle (GC) para teste de amostra em ensaio controlado. Este projeto
se encontra aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do Centro Universitario UniRitter
(Parecer n.° 1881.182). O célculo estatistico sera sustentado com nivel de significancia de 5%,
poténcia de 90% e razdo GE:GC = 1, utilizando, como referéncia, os artigos de Slish, Nash e Premo
(2015) e Fan, Xiao e Su (2015). O software WINPEPI na versao 11.25 foi utilizado para calcular o
tamanho da amostra. Sera utilizado o teste ndo-paramétrico Kolmogorov-Smirnov, para verificar a
hipotese de distribuicdo normal. As comparagdes entre os grupos GE e GC serdo realizadas pelo

“t”

teste de Student, para distribui¢do normal e o teste “U” de Mann-Whitney, para distribuicao

nao-normal, com significancia estatistica p <0,05.

3 RESULTADOS DISCUSSAO

O desenvolvimento de UAGs no Centro Universitario Fadergs surge como recurso alinhado

a tecnologias e midias digitais. Nessa conjuntura, a utilizagdo de ferramentas educacionais
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tecnoldgicas é um aspecto inovador que contribui para o aperfeigoamento dos eixos estruturantes do
LLM e a formagao de profissionais de satide ¢ bem-estar.

Tem-se demonstrado que a diversificagdo de estimulos contribui para aprendizagem
significativa. Nesse sentido, de acordo com Fan, Xiao e Su (2015), estratégias de ensino, baseadas
em jogos digitais, sdo marcadas por fatores que satisfazem os estudantes fisica ¢ mentalmente. Tais
fatores estao relacionados ao estabelecimento de regras e metas, obtencao de resultados e pareceres,
estimulos psicofisiologicos e criacdo de uma identidade emocional. Dessa forma, para a elaboracao
da interface de jogos digitais que atendam a estes fatores, foi desenvolvida uma proposta grafica

que torne a exploracdo do tema mais atrativa e motivadora para os estudantes (Figura 1).

Figura 1 - Amostras de storyboards criadas na plataforma “Adobe CC”

GEISTEMA DIGESTORID

ESTRUTURAS

Aprender & divertidal
Cligue e uma das sessdes @ bom estudal

Fonte: O autor (2017)

No LLM, o ensino estd apoiado no desenvolvimento de competéncias ¢ habilidades
académicas e profissionais, tendo como suporte metodologias de ensino e aprendizagem
contemporaneas. Desta forma, o uso de novas tecnologias e abordagens educacionais, como a
gamificacdo, abre oportunidades para docentes e pesquisadores elaborarem programas de estudos
aprimorados, interativos e dinAmicos para seus estudantes (MUNOZ; COWLING; BIRT, 2016).

Na Escola de Saude e Bem-estar da Fadergs ¢ padrao os estudantes participarem ativamente
de propostas educativas em sala de aula, laboratorios de aulas praticas e centros de simulagdes de
alta e baixa complexidades. Nesses cendrios, frequentemente, sdo oferecidas atividades por
tecnologias digitais, como atlas virtuais, técnicas de estudo de morfologia humana por Body
Projection ¢ realidade virtual e aplicativos educativos. Esse fato, sem davida, foi motivador para o
desenvolvimento de tecnologias na institui¢do, estando de acordo com a formagdo académica e
profissional proposta no modelo curricular.

Considerando que este projeto estd em andamento, foi realizado um estudo piloto, com o
objetivo de avaliar a eficacia de tecnologias conhecidas no aprendizado de conteudos relacionados
ao tema Sistema Digestorio. Para este fim, 186 estudantes, randomizados em Grupo Controle (GC)

e Grupo Experimento (GE), foram convidados a participar do experimento. O GC realizou uma
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avaliagdo impressa convencional com 10 questdes de multipla escolha ¢ o GE realizou a mesma
avaliagdo de 10 questdes de multipla escolha, disponibilizada em aplicativo digital de perguntas e
respostas. Registradas as recusas e as auséncias, o0 GC foi composto por 71 alunos, € o GE, por 69
alunos. Os dados foram analisados pelo teste de Kolmogorov-Smirnov, que identificou a
normalidade no GC (p=0,068), mas, nao no GE (p=0,003). Assim, a compara¢do entre as medianas

das notas foi realizada pelo teste “U” de Mann-Whitney, conforme apresentado na Tabela 1.

Tabela 1 - Comparagao entre notas obtidas nos Grupos Experimento (GE) e Controle (GC)

Grupo Experimento (GE) Grupo Controle (CG)

Notas 8,0 (7,0-9,0) 5,0 (6,0-8,0)

Fonte: O autor (2017)

Os resultados prévios obtidos demonstram que o desempenho dos estudantes nas avaliagdes
foi significativamente maior no GE que realizou a prova por aplicacao digital. Essa circunstancia
assinalou a continuidade do projeto atual em relagdo a criacdo e teste de jogos digitais para a série
em elaboracgdo. Os resultados também colaboram para a idealiza¢do de outras ferramentas de ensino
e aprendizagem tecnoldgicas que auxiliem as modalidades de ensino presencial, hibrido e a
distancia. Além disso, estudantes, bem como boa parte da populagdo em geral, t€ém utilizado
extensivamente produtos tecnoldgicos, como laptops, tablets e telefones celulares, e esperam que
essas tecnologias estejam presentes em interagcdes didrias. Através destas tecnologias, a gamificacao
pode tornar o conteido de aprendizagem mais aprazivel e interessante para os estudantes. Sendo
assim, o uso de tecnologias e elementos de jogos podem auxiliar o incremento de interesse e
motivacdo de estudantes, inclusive em curriculos tradicionais (AL-AZAWI; AL-FALITI; AL-
BLUSHI, 2016).

4 CONCLUSOES
Os resultados do estudo piloto demonstram que o uso orientado de tecnologias digitais pode
colaborar com a aprendizagem. Entdo, espera-se que os resultados, obtidos através da série de jogos

digitais, também contribuam, como fator motivador, para o desenvolvimento académico e

profissional de estudantes da area de saide e bem-estar. Esses resultados, sem duvida, irdo
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impulsionar o uso desta tecnologia para o beneficio académico e profissional de estudantes de todas

as instituicdes da rede Laureate em apoio ao LLM.
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