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Resumo

A gamificagdo ¢ uma abordagem que utiliza elementos de jogos na educacédo. Partindo da escassez de estudos desta estratégia em cursos de
medicina e do potencial de interatividade, foi desenvolvido um estudo descritivo qualiquantitativo com intuito de analisar o uso da gamifica¢ao
em consultorias (tira-duvidas) de um modulo tematico. Aplicou-se uma Escala de Motivagdo Académica (EMA) ja validada e um questionario
perceptivo de elaboragao propria para avaliar o impacto na motivagao dos alunos, vantagens/desvantagens. Também foi avaliado o desempenho
na prova aplicada ao final do médulo, comparando com a performance de uma série historica em anos anteriores. A analise estatistica demonstrou
consisténcia interna satisfatoria das escalas. Ao comparar as respostas da EMA nos momentos pré e pos- consultorias, observou-se um aumento
na média da Motivagao Intrinseca, embora ndo estatisticamente robusta (p = 0,056). A gamificagdo pode catalisar a motivagao intrinseca, mas
seus efeitos sdo moderados e dependem do momento e das caracteristicas dos alunos. A Motivagdo Extrinseca apresentou aumento substancial
e estatisticamente significativo (p < 0,0001). Quanto ao questionario perceptivo as principais vantagens foram: aprendizagem pratica (76,4%),
raciocinio clinico (74,5%), facilitagdo do aprendizado (69,1%) e motivagdo (65,5%). As desvantagens citadas foram o tempo prolongado
da atividade (71,4%) e um aumento da ansiedade (12,2%). Houve melhora nas notas em comparagao com dez médulos anteriores, mas nao
confirmada no comparativo dos tltimos dois anos, ficando evidente a necessidade de novos estudos quanto a esta abordagem. A gamificagdo
mostrou-se uma pratica promissora e seus resultados podem servir como base para pesquisas educacionais inovadoras.

Palavras-chave: Gamificagdo. Kahoot Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL). Consultorias. Ensino Médio.

Abstract

Gamification is an approach that incorporates game elements in education. Based on the scarcity of studies on this strategy in medical courses
and the potential for interactivity, a quali-quantitative descriptive study was developed with the aim of analyzing the use of gamification
in consultancies (question answering) of a thematic module. An already validated Academic Motivation Scale (EMA) and a self-designed
perceptual questionnaire were applied in order to assess the impact on student motivation and its advantages and disadvantages. Performance
in the test given at the end of the module was also evaluated, comparing it to the performance of a historical series from previous years. The
analysis demonstrated satisfactory internal consistency of the scales. When comparing the EMA responses in the pre- and post-consultation
moments, an increase in the average of Intrinsic Motivation was observed, although not statistically robust (p= 0.056). Gamification can
catalyze intrinsic motivation, but its effects are moderate and depend on the moment and the characteristics of the students. Extrinsic Motivation
showed a substantial and statistically significant increase (p < 0.0001). In relation to the perceptual questionnaire, the main advantages were
practical learning (76.4%), clinical reasoning (74.5%), facilitation of learning (69.1%) and motivation (65.5%). The most cited disadvantages
were prolonged time (71.4%) and increased anxiety (12.2%). There was an improvement in grades compared to ten previous modules, but this
was not confirmed in the comparison of the last two years, making the need for new studies on this approach evident. Gamification has proven
to be a promising practice and its results can serve as a basis for innovative educational research.

Keywords: Gamification. Kahoot. Problem-Based Learning. Consultancy (answering questions). High School.

1 Introducio

Entende-se como “Revolugdo” a mudanga radical
dentro de uma sociedade, abrangendo os ambitos politico,
econdmico, cultural e social, em que uma nova ordem ¢
estabelecida pelas forgas vencedoras (Fernandes, 2022).
Entre as vérias transformacdes, a Revolugdo Industrial ¢ um
dos capitulos mais importantes da historia (Cotrim, 2005),
dividida em quatro fases: Primeira, Segunda, Terceira e Quarta
Revolugao Industrial. Na medicina, desde a terceira revolugao
industrial, surgiu a necessidade de um perfil mais generalista
de profissionais médicos (Soares et al., 2001).

No Brasil, no inicio do século XXI, com a iminéncia da
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quarta revolugdo industriale as novas Diretrizes Curriculares
Nacionais (DCN) (Brasil, 2014), tornou-se crucial adotar
métodos de ensino que estimulassem praticas inovadoras na
formagdo médica (Moreira et al.,2015). Dentre tais estratégias,
destacam-se as metodologias ativas, como a Aprendizagem
Baseada em Problemas (PBL), Aprendizagem Baseada
em Equipes (TBL) e Tecnologias Digitais de Informagao
e Comunicagdo (TIC), incluindo jogos educacionais e
gamificagdo. Uma recente revisdo sistematica mostrou que
essas quatro estratégias representaram 72% das metodologias
ativas utilizadas no ensino (Pluskota, 2023). Segundo Ward et
al. (2001), as TIC, como a gamificagdo,aprimoram o ensino,
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permitindo maior interatividade e simulagao, facilitando tanto
o PBL quanto o TBL, pilares das novas DCN (Paiva et al.,
2019).

No contexto da educagdo médica, a utilizagdo das TIC,
como a gamificagdo, exige integragdo cuidadosa no curriculo
para complementar as habilidades praticas tradicionais (Akl
et al., 2010). Embora promissora, a aplicacdo concomitante
de PBL, TBL e gamificagdo ¢ pouco explorada, especialmente
em consultorias ou sessdes tira- duvidas (Velez, 2023).
Durante a revisao literaria realizada para o presente estudo,
nao foram encontradas publica¢des cientificas sobre o uso
da gamificacdo em sessOes tira- duvidas, o que destacou o
impacto positivo deste estudo.

As consultorias, ou sessdes tira-duvidas, sdo encontros
educacionais na semana padrdo de um modulo tematico,
em que os alunos esclarecem duvidas e aprofundam seu
entendimento sobre temas especificos, com orientacdo de
professores ou tutores. Um modulo tematico ¢ uma unidade de
ensino focada em tema especifico, planejada com perspectivas
interdisciplinares e voltada para a resolu¢do de problemas
reais, proporcionando aos alunos uma experiéncia pratica e
aprofundada.

O artigo objetiva avaliar o impacto da gamificacio
nos momentos formais de “tira-diividas” de uma unidade
curricular, com enfoque na motivagdo dos alunos e no
desempenho da prova final, em comparagdo com uma série
histérica do mesmo modulo. Ao combinar a gamificacdo com
as consultorias em um moddulo tematico, espera-se aumentar
a motivagdo dos alunos e melhorar as praticas de ensino e
aprendizagem na educag@o médica, promovendo a formagdo
de profissionais mais criticos e reflexivos.

2 Material e Métodos

Trata-se de um estudo de caso, qualiquantitativo, realizado
com alunos do 7° semestre de Medicina da Universidade
Anhanguera-Uniderp em Campo Grande, MS, durante o
moédulo “Dispneia, Dor Toracica ¢ Edemas” no segundo
semestre de 2023. Incluiu 80estudantes que participaram das
consultorias gamificadas utilizando a plataforma Kahoot!®.
As consultorias foram realizadas semanalmente abordando
temas especificos do moédulo. A coleta de dados envolveu
a aplicacdo de um Questionario de Motivacdo Académica
(EMA) e um questionario perceptivo no inicio ¢ no fim do
modulo. A analise dos dados foi realizada utilizando estatisticas
descritivas e inferenciais. Para a analise quantitativa, as
perguntas do EMA foram avaliadas numaescala Likert de sete
categorias, enquanto o questionario perceptivo utilizou uma
escala de cinco categorias e incluiu perguntas abertas. Foi
realizada uma analise fatorial exploratdria para identificar os
principais fatores, seguida de uma analise de confiabilidade
com o coeficiente alfa de Cronbach. As diferencas entre as
médias dos grupos foram comparadas a partir da utilizagdo
do teste de Student em amostras pareadas ou o teste ndo
paramétrico de Mann-Whitney, dependendo da distribuigdo
dos dados.

Para as perguntas abertas, foi feita uma analise qualitativa,
compilando as respostas para identificar vantagens ¢ melhorias
percebidas na utilizagdo da gamificagdo. Uma “nuvem de
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palavras” foi criada para visualizar as respostas dos alunos.
O desempenho dos alunos na prova final do modulo, que
consistiu em 24 questdes (200bjetivas e 4 dissertativas), foi
comparado com uma série histérica de resultados de 2016 a
2023. A analise inferencial das notas usou o teste t de Student
ou o teste de Mann-Whitney, conforme adequado, para
comparar as médias das notas dos alunos pds-gamificagao
com as médias da série historica do mesmo mddulo nos anos
anteriores. Todos os procedimentos seguiram as diretrizes
éticas condicionais, com aprovagio do Comité de Etica em
Pesquisa e obtengdo do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido dos participantes.

3 Resultados e Discussao

O estudo investigou os efeitos da implementacdo da
gamificagdo em consultorias educacionais adaptadas,
analisando sua influéncia na motivagdo e desempenho de
estudantes de medicina. Inicialmente, a aplicagdo planejada
almejavaintegrar a gamificagdo e a Aprendizagem Baseada
em Equipes (TBL). No entanto, esta planificagdo enfrentou
desafios operacionais no que se refere ao tempo dispendido
para a mesma ¢ este limitou sua aplica¢ao na etapa de grupos,
concentrando-se a atividade, assim, na gamificago individual.

A pesquisa envolveu 55 estudantes da Universidade
Uniderp-Anhanguera, majoritariamente mulheres (60%)
e brancos (81,8%), com idade predominantemente entre
21-24 anos, mas com 21,8% da amostra acima de 32 anos,
demonstrando assim uma demografia estudantil diversificada
e mais experiente (Figura 1). A pretexto de comparacao, no
Brasil, conforme os dados do Censo da Educagdo Superior
(2020), apenas 10,6% dos estudantes matriculados em cursos
de medicina tém idade superior a 30 anos (Brasil, 2020).

Figura 1 - Idade dos estudantes participantes da pesquisa

10,9%

® Abaixo de 17 anos
® De 18 a 20 anos
De 21 a 24 anos
@ De 25 a 28 anos
@ De 29 a 32 anos
@® Mais de 32 anos

Fonte: dados de pesquisa.

A analise da motivagdo dos estudantes pré e pos-
consultorias  gamificadas consisténcia interna
excelente na Escala de Motivacdo Académica (EMA), com
coeficientes alfa de Cronbach de 0,865 antes e 0,866 depois
da interveng¢ao (Quadro 1).

Certo de que a escala foi apropriada, o proximo passo
foi avaliar a média das motivagdes e se houve diferenca
na motivacdo académica antes e apds as consultorias. Na
comparagdo direta das médias da motivagdo, em ambos os
momentos (pré e pds-consultorias), a intrinseca foi maior que
a extrinseca (Quadro 2).

revelou
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Quadro 1 — Estatistica de Confiabilidade da Escala de Motivacdo Académica Pré e Pos-consultorias “gamificadas”

Estimativa Coeficiente o de Cronbach Média Desvio Padrao

Pré - Consultoria Pés - Consultoria Pré - Consultoria Pés - Consultoria Pré Pés
Ponto estimado 0.865 0.866 85.836 85.855 24.95 23.94
Limite inferiorIC de 95% 0.804 0.805 79.242 79.526 21.00 20.16
Limite superior IC de 95% 0.911 0.911 92.431 92.184 30.73 29.50

Fonte: dados da pesquisa.

Quadro 2 - Motivagao dos estudantes, no geral, avaliada pela Escala de MotivagdoAcadémica (EMA)

Escala Pré — Consultoria Pés — Consultoria
Média / Desvio padrio Média / Desvio padrio pE* Intervalo de Confianc¢a
Motivagao Intrinseca (MI) 421+2.1 430+1.92 0.056 -0.1920.02
Motivagao Extrinseca (ME) 2.81+ 1.6l 2.93+1.65 <0.0001 -0.18 a-0.08
. <0.0001 <0.0001
p MI>ME MI>ME

*Comparagdo entre Motivacdo intrinseca e extrinseca; ** Comparagao entre MI pré e MI pds- consultoria e entre ME pré e ME pos-consultorias.

Fonte: dados da pesquisa.

A andlise estatistica revelou uma diferenga significativa
(»p < 0,0001) entre essas duas dimensdes motivacionais, a
favor da intrinseca, corroborando achados ja documentados
na literatura e, de acordo com a Teoria da Autodeterminagao,
que sugere uma inclinacdo natural dos seres humanos para
o desenvolvimento pessoal (Cadete Filho, 2019; Guimaraes;
Bzuneck, 2008; Leal et al., 2013; Ribeiro et al, 2019;
Rodrigues; Joly, 2011; Sobral, 2003). E possivel, entdo,
inferir que os estudantes pesquisados possuem motivagdes
autodeterminadas em relag@o as suas perspectivas académicas,
indicando que o prazer pela atividade em si ¢ o principal
impulsionador.

Segundo Ryan e Deci (2000), a Motivagdo Intrinseca
(MI), por ser autonoma e autodeterminada, ¢ o fendmeno que
melhor representa o potencial positivo da natureza humana,
configurando-se como uma tendéncia natural para exercitar as
proprias capacidades, buscando novidades e desafios. Refere-
se ao envolvimento emdeterminada atividade por sua propria
causa, por esta ser interessante ou, de algumaforma, geradora de
satisfacdo, o que promove maior interesse pela aprendizagem
e aconfianga nas proprias capacidades e atributos (Guimaraes;
Boruchovitch, 2004). Esse resultado enfatiza a importancia
de estratégias pedagogicas que priorizem a promocao da MI,
reconhecida como um elemento impulsionador fundamental
para o envolvimento e o desempenho académico dos
estudantes.

No comparativo entre as mesmas dimensdes, nos
momentos pré e pos- intervengdo, o Quadro 2 apresenta
diferencas significativas. Antes da consultoria “gamificada”,
a média da Motivacao Intrinseca (MI) era de 4,21, com um
desvio padraode 2,1. Apos a intervengdo, a média aumentou
para 4,30, indicando uma tendéncia positiva, embora ndo
estatisticamente robusta (p = 0,056). O intervalo de confianga
de -0,19 a 0,02 sugere variagdo que pode ser atribuida a
margem de erro, mas ainda assim, tal elevacdo na média
pos-consultoria ¢ digna de nota. A analise demonstrou uma
variacdo mais substancial na Motiva¢ao Extrinseca (ME). A
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média da ME pré- consultoria foi de 2,81, com desvio padrao
de 1,61, enquanto a média pos-consultoria aumentou para
2,93, mantendo um desvio padrao proximo (1,65). A diferenga
foi consideravel (p < 0,0001), sugerindo uma elevacao real
e estatisticamente significativa nessa dimensdo motivacional
apos a gamificacdo. O intervalo de confianga estreito (-0,18
a -0,08) reforga a precisdo das estimativas, indicando que a
elevacao na média € consistente e confidvel.

Esta tendéncia de melhora das motivagdes com
a gamificagdo, sendo o aumento da intrinseca nao
estatisticamente robusta e proporcionalmente menor que
o aumento refletido na motiva¢do extrinseca, é condizente
com a literatura. A revisdo sistematica de Kalogiannakis et
al. (2021) explorou 24 estudos, destacando trés resultados
principais com a gamificagdo: impactos na motivagao,
resultados de aprendizagem e interacdo social. Embora alguns
destes estudos ndo tenham medido o impacto da gamificagdo
na motiva¢do (Sajin; Namli 2016; Fan; Xiao; Su, 2015;
Sanmugam et al. 2016), todos os outros estudos mostraram
um aumento geral na motivagdo, indicando possibilidades
positivas quando implementadas em um ambiente escolar
(Kalogiannakis et al., 2021).

Curiosamente, mesmo a gamificacdo sendo reconhecida
por promoverentusiasmo, prazer e sentimentos positivos em
relagdo a aprendizagem, ou seja, elementos associados a
motivagao intrinseca (Caponetto et al., 2014; Zamora-Polo, et
al., 2019), a maior parte das pesquisas indicam um aumento
significativo na motivacdo externa dos alunos, sem o mesmo
impacto na motivagdo intrinseca (Erdogdu; Karatas, 2015,
Bai; Hew, Huang, 2020). Tlustrando essa ideia, na metanalise
publicada por Kalogiannakis et al. (2021), apenas cinco dos
24 estudos avaliados demostraram aumento na motivagao
intrinseca (Hursen; Bas, 2019; Jones et al., 2019; Kingsley;
Grabner-Hagen, 2015; Yapici; Karakoyun, 2017; Zamora-Polo
etal.,2019).

A complexidade observada nas variagdes da motivagao
académica apds a implementagdo das consultorias
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“gamificadas” pode ser explicada por uma interagdo
dindmica entre diversos fatores intrinsecos e extrinsecos.
Exemplificando, o impacto sutil na motivagao intrinseca, pode
ter sido influenciado por nuances individuais, tamanho da
amostragem ou pela natureza controladora de certos elementos
da gamificagdo, como a competicao e tabelas de classificagao,
uma vez que tais elementos podem nao despertar a satisfagao
de aprender por aprender em detrimentoa aprendizagem com
algum ganho externo (Erdogdu; Karatas, 2015).

Pode-se afirmar que, ao mostrar uma pequena melhora na
motivagdo intrinseca, o estudo ajuda a entender melhor esta
tendéncia. A gamificacdo, ao proporcionar um ambiente de
aprendizado dindmico e desafiador, pode catalisar a vontade
interna de aprender, mas os efeitos podem ser moderados
e, dependendo de como a gamificagdo ¢ feita, da ideia de
continuidade em outros cenérios do curso e das diferentes
caracteristicas individuais dos alunos. Portanto, é crucial
reconhecer a variedade de impactos que a gamificagdo pode
ter na motivagdo dos alunos, considerando as complexidades
envolvidas na interacdo entre os elementos do jogo, as
necessidades psicologicas singulares e as diferentes formas
de motivagdo. Essa analise mais profunda pode ajudar a
melhorar as praticas de ensino no futuro, permitindo assim
uma integracdo mais eficiente da gamificagdo no contexto
educacional.

Na tentativa de entender melhor este contexto, cada fator da
Escala de Motivagdo Académica (EMA) foi minuciosamente
examinado para compreender as mudangas ocorridas entre o
momento pré e o pos das consultorias “gamificadas”. A analise
detalhada revelou resultados divergentes (Quadro 3).

A comegar pelo aumento significativo da média nos
dois extremos da Motivacao Extrinseca, tanto na Motivacao
Extrinseca por Identifica¢do, a mais autdbnoma e com menor
sensagdo de controle externo, indicando uma internalizagao
mais forte dos comportamentos propostos, quanto na
Motivagdo Extrinseca por Regulagdo Externa, sugerindo
que elementos de jogos, como recompensas, possam ter
direcionado a motivagdo de forma mais regulada por
estimulos externos. Ja a diminuigdo na Motivagdo Extrinseca
por Introjecao e Regulacdo Integrada pode ser interpretada a
luz do momento especifico da intervencao e das adaptacdes
individuais.

Por fim, verifica-se que a diminuigdo estatisticamente
significativa da desmotivagao, percebida apos as consultorias
“gamificadas”, reforca a ideia de que a gamificagdo
proporciona um ambiente mais envolvente e significativo.
Elementos como desafios, metas alcancgaveis e feedback
continuo podem ter ajudado a diminuir a média relacionada
a falta de motivagao.

Alguns destes resultados, embora aparentemente
contraditorios, ressaltam a complexidade da motivagao
humana e a necessidade de considerar multiplos fatores
ao analisar os impactos de intervengdes educacionais. A
adaptagdo individual, a natureza especifica das recompensas
¢ desafios propostos, bem como a congruéncia percebida
com valores pessoais, emergem como elementos cruciais na
compreensiodas variacdes observadas. E importante salientar
que, apesar do componente extrinseco da motivagdo ser
relevante para a aprendizagem, ele deve ser utilizado com o
objetivo de despertar a motivacdo intrinseca, que ¢ associada a

Quadro 3 - Analise Comparativa da Motivacdo Académica Pré e Pos-Consultorias “gamificadas” por Dimensdes da Escala de

Motivag@o Académica (EMA)

Fator Indicadores Média/DP(n=55) | Média/DP(n=55) p Intervalo de
Confianca
Pré Consultoria Pés Consultoria

MI: Motivag¢ao Intrinseca Q4,Q17,Q21 422+2.10 430+1.93 0.056 -0.1920.02
MEID: Motivagdo Extrinsea por
Identificagio Q2,0Q22,0Q24,Q25 2.68 +1.81 2.96 +1.90 <0.0001 -0.352-0.20
MERI: Motivagao Extrinseca por
Regulagio Integrada Q12, Q18,Q26, Q27 4.71+1.87 4.52+1.83 <0.0001 0.12a0.25
MEIN: Motivacdo Extrinseapor | 5 g 310, Q15,Q20, Q23 274+ 1.89 245+ 1.68 <0.0001 0.2020.36
Introjecao
MERE: Motivagao Extrinsea por
Regulagio Externa Q3,Q6,Ql11,Q14,Q28,Q29 1.80+1.42 2.51+1.57 <0.0001 -0.86 2 -0.55
DESM: Desmotivagdo Q1,Q7,Q9,Q13,Q16,Q19 1.90 + 1.56 1.81+1.45 0.003 0.022a0.15

Fonte: dados de pesquisa.

um alto grau de desempenho educacional e prazer dos alunos
(Cadete Filho, 2019).

O estudo também utilizou um questionario perceptivo
ainda ndo validado no intuito de avaliar a percep¢do dos
estudantes em relacdo a consultorias “gamificadas”. A analise
de confiabilidade revelou um coeficiente o de Cronbach
elevado de 0.961, indicando consisténcia interna robusta. A
média geral das respostas foi de 29.89, com desvio padrdo
de 6.70, sugerindo uma distribuigdo das respostas ao redor da
média (Quadro 4).
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Quadro 4 — Estatistica de Confiabilidade do Questionario
Perceptivo aplicado apo6s as consultorias “gamificadas”

. . Coeficiente o de - Desvio
Estimativa Cronbach Média Padrio
Ponto estimado 0.961 29.89 6.70
Limite inferior
IC de 95% 0.942 28.12 5.64
Limite superior
IC de 95% 0.974 31.66 8.26
Fonte: dados de pesquisa.
792



DOI: https://doi.org/10.17921/2447-8733.2024v25n4p789-797

Cada item do questionario aplicado também apresentou
alta confiabilidade, com coeficientes o variando de 0.949 a
0.961, e correlagoes item-rest fortes (0.771 a 0.925), indicando
coesdo interna. As médias dos itens foram geralmente altas
(variando de 3.909 a 4.564), refletindo assim uma percepcao
positiva dos estudantes sobre aspectos como motivacao,
compreensdo, desempenho,
contribuigdo para a aprendizagem, interesse e diversdo nas
aulas (Quadro 5).

dindmica das consultorias,

No entanto, o questionario revelou uma estrutura
unifatorial durante analise fatorial exploratoria e de
componentes principais, onde um tnico componente (RC1)
explicou 81.2% da variancia total. Isso sugere que todas as
perguntas contribuem significativamente para uma dimensao
subjacente relacionada a percepgdo positiva das consultorias
gamificadas. Para futuras validagdes, recomenda-se
explorar dimensdes adicionais, como desafios ou limitagdes
percebidas na implementagdo da gamificacdo, para obter

Quadro 5 - Estatistica de Confiabilidade do Questionario Perceptivo aplicado apos asconsultorias “gamificadas” de acordo com

cada item individualmente

Coeficiente a de Cronbach
Item
If item dropped | Item-rest correlation Média Desvio padrio
A) anl foi o seu nivel de motlyagaopara participar das consultorias 0.955 0.868 4164 1183
tematicas utilizando TBL egamifica¢ao?
B) Como vocé avalla] a sua compreensao dos assyntosNdlscutldos 0.954 0.864 4.091 1.059
nas consultorias tematicas utilizando TBL e gamificagdo?
C) Como vocé avalla, o seu d;_sempenho nas athl_dadei propostas 0.961 0.771 3909 1.005
nas consultorias tematicas utilizando TBL e gamificagdo?
D) Como vocé avalia a dmzimlca dasconsultorias tematicas 0951 0912 4309 1.052
utilizando TBL e gamificagdo?
E) Vocé a'credltar que a utlll;acz}o deTBL e gamlﬁcaqqo nas 0.949 0.925 4.400 1132
consultoriastematicas contribuiram para a sua aprendizagem?
F) V,O(':e acredita que o uso de' TBL e gamlﬁca(;a'o nas consultorias 0955 0.866 4564 0.977
tematicas tornou as aulas mais interessantes e divertidas?
G) \,/o'ce acredita que 0 uso de TBL egamlﬁcgcao nas consultorias 0956 0838 4.455 1.033
tematicas pode ser aplicado em outrasdisciplinas ou temas?

Fonte: dados da pesquisa.

um modelo multifatorial mais abrangente. Desta forma,
um novo questionario poderia incluir itens que capturem
essas dimensdes distintas, permitindo uma andlise mais
detalhada dos diferentes aspectos do impacto percebido
pelos participantes das consultorias gamificadas. Como
altima analise, em um futuro questionario perceptivo, seria
interessante manter as trés perguntas que apresentaram maior
loading na analise fatorial:

Vocé acredita que a utilizagdo de TBL e gamificagdo nas
consultorias tematicas contribuiram para a sua aprendizagem?
(loading: 0,947)

Como vocé avalia a dindmica das consultorias tematicas
utilizando TBL egamifica¢@o? (loading: 0,937)

Qual foi o seu nivel de motivagao para participar das consultorias
tematicasutilizando TBL e gamifica¢ao? (loading: 0,904)

A pesquisa investigou ainda as vantagens e desvantagens
das consultorias “gamificadas” por meio do questionario
perceptivo abrangente. Os participantes destacaram a
significativa motivagdo aumentada (65,5%) e a facilitagdo
do aprendizado (69,1%) como principais
da abordagem, juntamente com o desenvolvimento de
habilidades praticas e de raciocinio clinico (76,4%). O
destaque da aprendizagem estd exemplificado na Figura 2,
criada pelo aplicativo WordClouds, conforme as respostas
abertas sobre as vantagens das consultorias “gamificadas”.
As respostas complementaram essas percepgdes, enfatizando
o engajamento dos alunos, estimulo ao estudo e feedback
imediato como vantagens adicionais.

beneficios
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Figura 2 - Nuvem de palavras representando as
vantagens das consultorias “gamificadas” e relatadas
espontaneamente no questiondrio perceptivo
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Fonte: os autores.

Emrelac@o as desvantagens, as principais preocupagoes dos
participantes incluiram o tempo prolongado das consultorias
(71,4%), aumento da ansiedade(12,2%) e exigéncia de mais
tempo de estudo (10,2%). Notavelmente, algumas respostas
nas secdes de desvantagens mencionaram nao perceber
desvantagens ou elogiaram as consultorias “gamificadas”,
destacando uma perspectiva positiva geral das experiéncias
dos alunos. E digno de nota que, dentre as 51 respostas
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abertas, relacionadas as desvantagens, 12 mencionaram que
nao perceberam desvantagens ou elogiaram as consultorias
“gamificadas”, mesmo no espago destinado a desvantagens.
Pode-se observar esta tendéncia na palavra “nenhuma”
conforme a Figura 3, gerada pelo software WordClouds.

Figura 3 - “Nuvem de palavras” representando
as desvantagens das consultorias “gamificadas” e
relatadasespontaneamente no questionario perceptivo
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Fonte: os autores.
Provavelmente a palavra “tempo” ndo apareceu na

“nuvem de palavras” por ja estar nos campos predefinidos.
Ainda assim, a correlagdo entre os campos predefinidos e
as respostas abertas fortalece a consisténcia das percepgoes
dos participantes. Esta analise descritiva do questionario
perceptivo revela ajustes fundamentais na implementacdo da
gamificagdo, garantindo que ela ndo s6 proporcione beneficios
educacionais, mas também minimize as desvantagens
percebidas, promovendo uma experiéncia mais equilibrada
para os alunos.

A analise do desempenho dos alunos na prova final do
moddulo, em comparacdo com uma série historica de 2016
a 2023, excluindo o periodo da pandemia em 2020 (Figura
4), empregou métodos estatisticos como analise descritiva e
inferencial.

Figura 4 - Média por série das notas da prova do mddulo

Dispneia, dortoracica e edemas de 2016 a 2023 (exceto 2020)
74
T2
7

6,38
6,6
6,4
62
58
5,6
54

Alg8 AISA AI19B A21A A21B A22A A22B A23A A23B

o

LegendaA16,A17,A18:refere-se aos anos2016,2017,2018. A19A,A21A,
A22A, A23A: primeiro semestre dos anos 2019,2021,2022,2023 A19B,
A21B, A22B, A23B: segundo semestre dos anos 2019,2021,2022,2023.
Fonte: dados da pesquisa.

Comparando a média das notas dos Gltimos dez modulos
anteriores a intervencdo “gamificada” com a média das notas
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dos alunos que participaram das consultorias gamificadas em
2023-2, observou-se a média de 6,49 antes e 7,25 depoisda
gamificagdo (Quadro 6).

Quadro 6 - Média das notas da amostra 1 (dos 10 mddulos
anteriores as consultorias “gamificadas”) em comparagdo
com a média das notas da amostra 2 (do modulo apds as
consultorias “gamificadas”)

Conjuntos Amostra 1 Amostra 2
Média 6.49 7.25
Mediana 6.50 7.25
Desvio padrao 2.09 N/A
Limite inferior IC de 95% 5.20 N/A
Limite superior IC de 95% 7.78 N/A

‘A: ndo se aplica
Fonte: dados da pesquisa.

Devido a variancia zero da amostra 2, por ser uma
média unitaria, uma avaliagdo de normalidade dos dados
foi conduzida por meio do teste de Kolmogorov-Smirnov
utilizando-se o programa BioEstat 5.0. Os resultados do teste de
Kolmogorov-Smirnov indicaram evidéncias estatisticas para
rejeitar a hipotese nula de normalidade para suas amostras.
O desvio maximo bilateral foi de 0.8097, indicando a maior
discrepancia entre as distribui¢des das amostras. Para um nivel
de significancia de 0.05, o valor critico ¢ 0.3946; para 0.01, ¢
0.473. Ambos sdo significativamente menores que o desvio
maximo, refor¢ando a rejeicdo da normalidade. O p-valor
bilateral foi relatado como “< 0.01” e o unilateral como “<
0.0001”, ambos indicando que o resultado ¢ estatisticamente
significativo a um nivel de significancia de 0.01 oumenor.
O qui-quadrado unilateral foi 31.1477, fornecendo mais uma
medida estatisticada diferenca entre as distribuigdes.

Com base nos resultados do teste de Kolmogorov-
Smirnov, pode-se concluir queas amostras nao seguiram uma
distribui¢do normal. Isso foi importante para a escolha dos
métodos estatisticos para analise posterior:

* Insistir na realizacdo de um teste paramétrico, sendo
agora imprescindivel realizar uma transformagao
nos dados para torna-los mais aproximados de uma
distribuicdo normal; e/ou

* Uma abordagem alternativa utilizando métodos nado
paramétricos, como o teste de Mann-Whitney U, que
ndo assume uma distribui¢do normal e é mais robusto
em situagdes com baixa variabilidade nos dados.

Na abordagem paramétrica, devido a assimetria dos dados,
mesmo sem ter uma“cauda longa”, optou-se pela transformagao
de Raiz Quadrada. Apoés a transformacao,foi aplicado o teste t
de Student em amostras independentes pelo software BioEstat
5.0, onde observou-se um p-valor de 0.0014, indicando que
ha evidéncias estatisticaspara rejeitar a hipotese nula de que
nao ha diferenca entre as médias dos dois grupos.O poder do
teste foi alto, indicando a capacidade do teste em detectar uma
diferenca, se existir. A diferenga média entre os grupos foi de
-0.1312, sugerindo que, em média,as notas apds a gamificagao
podem ser maiores do que antes. No entanto, este valoresta
dentro do intervalo de confianca (IC 95%: -0.4989 a 0.2364 ¢
IC 99%: -1.9727 a1.7102), indicando alguma incerteza sobre
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a verdadeira diferenca (Quadro 7).
Quadro 7 — Resultado do teste t de Student aplicados nas

amostras 1 e 2 independentes apds transformagdo de Raiz
Quadrada

Coceficientes Valores
Variancia 0.0084 ¢ 0.0
P (unilateral) 0.0007
P (bilateral) 0.0014
Diferenga entre as médias -0,1312
Intervalo de Confianga 95%
(Diferenga entre médias) -0.5020.23
Intervalo de Confianga 99%
(Diferenga entre médias) 1972171

onte: baseado em obtidos pelo BioEstat 5.0

Em resumo, ap6s a transformagdo de raiz quadrada,
os resultados indicaram uma diferenca estatisticamente
significativa entre as médias dos grupos antes ¢ apds a
gamificagdo, com um possivel aumento nas notas apos a
intervengdo. No entanto, a interpretacdo deve ser cautelosa,
especialmente devido a variancia zero no Grupo 2 e a diferenga
relativamente pequena nas amostras.

Em relagdo a andlise ndo paramétrica, o teste de
Mann-Whitney U compara as distribui¢des das duas
amostras independentes e testa se uma amostra tem valores
consistentemente mais altos do que a outra. Isso pode ser
apropriado quando a variabilidade ¢ limitada, como neste
caso com apenas uma nota de média apds as consultorias
“gamificadas”. A analise demonstrou o p-valor (unilateral)
de 0.0118, e o p-valor (bilateral) de 0.0237. Como o p-valor
(bilateral) foi inferior ao nivel de significancia comum de 0.05,
ha evidéncias estatisticas para rejeitar a hipotese nula de que
ndo ha diferenca nas medianas entre as duas amostras. Isso
sugere que ha uma diferenca estatisticamente significativa nas
médias antes e apos as consultorias “gamificadas” (Figura 5).

Figura 51 - Analise do teste de Mann-Whitney U

comparando as médias das amostras 1 ¢ 2 independentes
o

Média

0 } |

Amostras 1 e 2
Fonte: Programa BioEstat 5.0.

Com base nos resultados paramétricos e ndo paramétricos,
ha indicios de que as consultorias “gamificadas” podem ter
impactado significativamente as notas dos alunos. Apesar
disso, em uma analise mais restrita, os valores similares
da média nacomparagdo com o primeiro semestre dos anos
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de 2022 e 2023 (A22A e A23A), impossibilita afirmar com
exatiddo que houve um aumento nas médias das notas aposa
implementagdo das consultorias “gamificadas”. Apos realizar
0 comparativo estatistico das médias entre os dois conjuntos,
¢ digno de nota a observag¢do de que em uma analise visual
isolada, as médias de A23B sdo muito semelhantes as médias
do primeiro semestre dos anos de 2022 ¢ 2023 (A22A e A23A),
ou seja, em modulosanteriores a gamificacdo (Figura 5).

A Figura 5 ¢ representativa de uma tendéncia concreta no
aumento nas médias das notas desde o primeiro semestre de
2022, ou seja, independente da gamificacdo, podendo refletir
um processo natural de maturidade da propria coordenagdo
do moédulo e de todos os professores envolvidos.Dessa forma,
foi realizado uma andlise estatistica através do teste t de
Student em amostras independentes pelo software BioEstat
5.0, comparando as médias de A22A, A22B, A23A com
A23B obtendo um p-valor bilateral de 0.3437. Isso sugere
que ndo ha evidéncia suficiente para rejeitar a hipdtese nula
de que as médias sdo iguais. Alémdisso, o poder estatistico ¢
relativamente baixo, indicando uma probabilidade limitadade
detectar uma diferenca real entre as médias, especialmente em
um nivel de significancia mais baixo. O intervalo de confianca
para a diferenga entre as médias inclui zero, o que reforca a
falta de evidéncia para uma diferenca significativa.

Esta incerteza estatistica dos resultados obtidos pelas
consultorias “gamificadas” num comparativo mais estreito,
levando em consideragdo apenas os ultimos dois anos, nao
sdo condizentes com a literatura cientifica demonstrada
no estudo de Taesotikul, Chinpaisal e Nawanopparatsakul
(2021) e Kalogiannakis et al. (2021). Conforme a revisao
sistematica de Kalogiannakis et al. (2021), dos 13 estudos
que investigaram os resultados de aprendizagem dos alunos,
apenas dois relataram resultados insignificantes, destacando
o impacto positivo da gamificagdo nas conquistas de
aprendizagem. Segundo esta revisdo, existe uma correlagdo
entre maior motivagao, engajamento e resultados académicos
em estudos que mediram tanto os resultados de aprendizagem
quanto os motivacionais.

A integragdo da gamificagdo em estratégias pedagogicas
contemporaneas, como o modelo flipped, aprendizagem
baseada em investigagdo e aprendizagem significativa,
emergiu como uma estratégia eficaz para impulsionar os
resultados de aprendizagem a longo prazo, indicando a sinergia
positiva entre essas estratégias e agamificagdo (Huang; Hew,
2018; Jenkins; Mason, 2020).

Nao existe até o presente momento, estudo associando a
gamifica¢do em consultorias de méodulos tematicos do PBL.
E exatamente este ineditismo que impulsionou toda a analise
estatistica descrita nesta se¢do mesmo com a fragilidade de
ndo ser conhecida a motivagdo dos alunos dos semestres
anteriores.

A inovagdo trazida pela gamificagdo no ensino de
ciéncias poderia ser enriquecida com uma investigagdo mais
aprofundada, conforme indicado por Moher et al. (2015),
especialmente porque a pesquisa em gamificagdo tem sido
predominantemente centrada em outras 4reas educacionais,
como a ciéncia da computacao.

Além disso, destaca-se que todos os estudos contemplados
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neste comparativo adotaram um formato de curto prazo,
assim como a presente pesquisa. A realizagdo de estudos
longitudinais, com grupos homogéneos, faz-se necessaria
para uma compreensdo mais aprofundada e para consolidar
a eficacia da gamificagdo na promogdo da aquisi¢do de
conhecimento pelos alunos.

4 Conclusao

Os resultados do presente estudo emergem como potencial
contribuigdo para ocampo da educagdo médica, ao explorar e
avaliar, de forma inédita, a implementagdo da gamificacdo
como metodologia ativa nas consultorias (sessoes tira-duvidas)
de ummodulo tematico.

Considerando limitagdes enfrentadas ao longo do estudo,
cabe ser destacada a adaptagdo realizada na aplicagdo da
estratégia metodoldgica, quanto ao método TBL(Team-Based
Learning) integrado as consultorias “gamificadas”, uma
estratégia inicialmente planejada. Durante a implementagéo,
tornou-se evidente que desafios significativos, especialmente
relacionados ao tempo necessario para a conclusdo da etapa
individual, prejudicaram a realizagao efetiva da etapa seguinte,
aquela que deveria ser realizada em grupo (TBL adaptado).
Apds uma analise reflexiva e considerando que esta limitagao
poderia criar um viés em termos de motivagdo, optou-se pela
decisdo de retirar essa parte do planejamento. No entanto, vale
ressaltar queessa modificagdo ndo comprometeu a validade
e relevancia dos resultados obtidos, sendo que, inclusive,
permitiu uma analise mais especifica e aprofundada do impacto
individual da gamificag@o nas consultorias educacionais.

A aplicagdo da Escala de Motivagdo Académica (EMA)
e de questionarios perceptivos, que permitiram uma analise
meticulosa do estado motivacional dos académicos,
proporcionou notaveis discernimentos sobre os impactos
desta estratégia na motivagdo dos alunos. A gamificagio,
ao criar um ambiente dindmico, demonstrou potencial para
catalisar a motivacdo intrinseca dos estudantes, embora a
robustez estatistica tenha apresentado uma margem limitrofe
(p =0,056).Notavelmente, a Motivacdo Extrinseca apresentou
um aumento substancial e estatisticamente significativo (p
< 0,0001). O questionario perceptivo destacou vantagens,
como aumento da motivagdo, facilitagdo do aprendizado,
aprendizagem mais pratica ¢ desenvolvimento do raciocinio
clinico, contrabalangadas por desafios, como o tempo
prolongado e o aumento de momentos de ansiedade.

A analise do desempenho dos alunos revelou uma melhora
estatisticamente significativa na média das notas das provas
em um comparativo com os tltimos 10 modulos, apesar das
limita¢des inerentes, como variancia zero ¢ amostra reduzida.
Esta melhora estatistica ndo foi confirmada em uma analise
mais refinada dos ultimosdois anos, impossibilitando afirmar
com exatiddo se houve um aumento real nas notas médias
obtidas na prova apos a implementagdo das consultorias ou, se
esta variacdodecorreu de um processo natural de maturidade
da prépria coordenagdo do modulo ede todos os professores
envolvidos, independente da gamificagao.

Essas restricdes, embora possam ter influenciado os
resultados e limitado a generalizagdo dos achados, ndo
impediram a observacdao de um possivel impacto positivo
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da abordagem integrada de consultorias e gamificacdo no
processo de ensino-aprendizagem, corroborando a relevancia
dessa metodologia no contexto educacional.

Sugere-se que estudos posteriores possam explorar
os aspectos da motivagdo intrinseca ¢ do desempenho em
avaliagcdes tedricas com uma amostragem maior, mais
homogénea e com a implementagdo de estratégias para
mitigar os desafios identificados, como o tempo prolongado na
execugdo daatividade e areferida‘ansiedade”. Adicionalmente,
considerando o contexto em constante evolu¢do da educagdo
médica, seria valioso examinar o impacto, a longo prazo, da
utilizacdo da gamificagdo nas consultorias.

Em sintese, entende-se que a gamificacdo, neste contexto
especifico, oferece perspectivas valiosas para aprimorar
o ensino na area da satde, promovendo uma formagao
mais interativa, dinamica e motivadora para estudantes de
medicina, sendoque esta pesquisa, para além de preencher
lacunas identificadas na literatura, pode também proporcionar
um alicerce para futuras investigacdes sobre a eficdcia das
metodologias ativas nas consultorias educacionais. Portanto,
espera-se que este estudo possa emergir como projeto piloto
para que outras instituicdes de ensino, que buscam adotar
praticas inovadoras em seus cursos, possam se espelhar e
explorar potenciais e novos caminhos.
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