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APRESENTACAO

A obra “Ciéncias farmacéuticas integrada ao processo de cuidado em saude 3 e 4”
que tem como foco principal a apresentacao de trabalhos cientificos diversos que compde
seus 30 capitulos, relacionados as Ciéncias Farmacéuticas e Ciéncias da Salde. A obra
abordara de forma interdisciplinar trabalhos originais, relatos de caso ou de experiéncia e
revisbes com tematicas nas diversas areas de atuacdo do profissional Farmacéutico nos
diferentes niveis de atencéo a saude.

O objetivo central foi apresentar de forma sistematizada e objetivo estudos
desenvolvidos em diversas instituicbes de ensino e pesquisa do pais. Em todos esses
trabalhos a linha condutora foi o0 aspecto relacionado a atengéo e assisténcia farmacéutica,
produtos naturais e fitoterapicos, automedicacdo, saude publica, entre outras éareas.
Estudos com este perfil podem nortear novas pesquisas na grande area das Ciéncias
Farmacéuticas.

Temas diversos e interessantes sé@o, deste modo, discutidos aqui com a proposta
de fundamentar o conhecimento de académicos, mestres e todos aqueles que de alguma
forma se interessam pelas Ciéncias Farmacéuticas, apresentando artigos que apresentam
estratégias, abordagens e experiéncias com dados de regibes especificas do pais, o que
€ muito relevante, assim como abordar temas atuais e de interesse direto da sociedade.

Deste modo a obra “Ciéncias farmacéuticas integrada ao processo de cuidado em
saude 3 e 4” apresenta resultados obtidos pelos pesquisadores que, de forma qualificada
desenvolveram seus trabalhos que aqui serdo apresentados de maneira concisa e didatica.
Sabemos o quéo importante é a divulgagéo cientifica, por isso evidenciamos também a
estrutura da Atena Editora capaz de oferecer uma plataforma consolidada e confiavel para
estes pesquisadores exporem e divulguem seus resultados. Boa leitura!

Débora Luana Ribeiro Pessoa
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RESUMO: Os jogos educativos permitem
colocar o aluno como protagonista central e
facilita seu aprendizado com o uso da ludicidade.
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Ja a gamificagédo consiste no uso de elementos,
estratégias e pensamentos dos jogos fora do
contexto de um jogo. Vérios trabalhos relatam
que a aplicagdo da gamificagdo contribui
positivamente no aprendizado, incluindo cursos
de educagédo superior. Dessa forma, o objetivo
deste estudo foi expandir os conhecimentos
a respeito do uso de jogos educativos e da
gamificagdo no ensino da Farmécia realizando
uma reviséo bibliogréfica de carater documental,
exploratério e descritivo. O escopo da pesquisa foi
definido com um periodo entre 2010 e 2020, com
o procedimento de busca relacionado a seguinte
questdo de pesquisa: “Qual o impacto e os
tipos de aplicacdo da gamificagcdo e/ou de jogos
educativos no ensino do curso da area da saude
de Farmécia?”. Realizou-se pesquisa eletrénica
em trés bases de dados: PubMed, Literatura
Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da
Saude (LILACS) e Scientific Eletronic Library
Online (SciELO). Foram encontrados na triagem
inicial 258 documentos, dos quais apenas 13
atenderam aos critérios de inclusdo e excluséao.
Todos os autores corroboravam as vantagens da
gamificacéo e jogos educativos como dinamismo,
produtividade, interdisciplinaridade e reducéo do
estresse associado a vida académica. Contudo,
os trabalhos evidenciam a necessidade do
desenvolvimento de jogos direcionados para
aplicacdo para farméacia, visto que poucos foram
de fato criados com este intuito. Todos os artigos
consideram que uso de jogos e da gamificacéo
sdo ferramentas promissoras para o ensino e
desenvolvimento de importantes habilidades
para a pratica profissional, mas reconhecem que
tal limitacdo precisa ser melhor trabalhada para
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favorecer a implementacgéo definitiva dessas ferramentas nos curriculos de farmacia.
PALAVRAS-CHAVE: Ferramenta ludica, Jogos e Saude.

GAMIFICATION AND EDUCATIONAL GAMES IN PHARMACY TEACHING:
GENERAL IMPACTS OF THE PLAYFUL APPROACH ON LEARNING
ABSTRACT: Educational games allow the development of important skills in the students. They
assume the main protagonist and facilitate their learning through playful learning. Gamification
is the use of game elements, strategies, and thoughts outside the context of a game. Several
works report that the application of gamification contributes positively to learning, including
in higher education courses. Thus, the objective of this study was to expand knowledge
about the use of gamification in Pharmacy teaching by carrying out a bibliographic review of
a documentary, exploratory and descriptive character. The research scope was defined with
a period of time between 2010 and 2020, with the search procedure related to the following
research question: “What is the impact and types of application of gamification in the teaching
of the Pharmacy health course?”. An electronic search was carried out in three: PubMed, Latin
American and Caribbean Literature on Health Sciences (LILACS) and Scientific Electronic
Library Online (SciELO). In the initial screening, 258 documents were found, of which only 13
met the inclusion and exclusion criteria. All authors reinforced the advantages of gamification
and educational games, such as dynamism, productivity, interdisciplinarity and reduced
stress associated with academic life. However, the works show the need to develop games
aimed at pharmacy applications, since few were actually created for this purpose. All articles
consider that gamification is a promising tool for teaching and developing important skills for
professional practice, but they recognize that this limitation needs to be better addressed to
favor the definitive implementation of the tool in the pharmacy curriculum.

KEYWORDS: Fun tool, Games and Health.

11 INTRODUGCAO

Uma tendéncia que vem sendo observada ha anos e teve sua concretizagdo
acelerada devido a pandemia diz respeito as novidades no ambito da educacao (DIEGNER
et al., 2020). As formas de educar passam por consideraveis modificagdes em decorréncia
da atuagdo conjunta de diversos fatores, como a nova geragao de estudantes, que advém
do berco digital, das novidades tecnoldgicas, que influenciam positivamente a forma de
comunicacdo e compartilhamento de informagdes, e a rotina da sociedade (GOMES &
CASAGRANDE, 2002). A verdade € que o ato de educar se tornou ainda mais desafiador,
pois aqueles que precisam aprender ndo respondem de forma satisfatéria as metodologias
classicas. Nesse sentido, emergem novas praticas pedagogicas, conhecidas como
metodologias ativas. Estas apresentam linguagem dinémica, atrativa e multifacetada como
propostas inovadoras, utilizando do subterfigio da ludicidade e do desafio para romper
as barreiras rigidas dos modelos pedagégicos diretivos e centrados no ensino (MELARE
& SPILKER, 2013). As metodologias ativas tém seu alicerce na autonomia do estudante
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em seu processo de aprendizado, buscando o envolvimento significativo dos alunos nas
atividades didatico-pedagogicas, podendo ou ndo ser amparada com as novas tecnologias
(LOVATO et al., 2018).

E justamente nesse contexto de intensa utilizagdo de novos recursos na educagédo
que se insere as ferramentas de gamificacdo e jogos educativos. Jogos educativos ja
possuem na sua base elementos que tornam o aprendizado mais prazeroso através da
ludicidade. Ja a gamificagdo, em linhas gerais, consiste no uso de elementos, estratégias
e pensamentos dos jogos fora do contexto de um game, cuja aplicacdo em sala de aula
tem despertado o interesse de pesquisadores, professores e estudantes (NOVAK, 2018;
ORLANDI et al., 2018). Esta € uma abordagem inovadora que associa atividades ludicas
com a transmisséo de informacgdes variadas, tornando o processo de aprendizado dinamico,
pois estimula diversos sentidos ao mesmo tempo, e muito mais autébnomo, associando
fatores como a competicéo e a recompensa pela vitéria (JAPIASSU & RACHED, 2020). A
aplicacéo da gamificacdo e de jogos educativos tem ganhado espaco tanto nas salas de
aula do ensino basico, fundamental e médio como também para o ensino superior, para as
diferentes areas de especializacao, incluindo a area da saude (POSSOLLI et al., 2018). Os
cursos da area da saude apresentam grande carga horaria de disciplinas com aulas pratica,
sejam em laboratérios, hospitais ou clinicas (BALDOINO e VERAS, 2016). De especial
importancia para este trabalho, a utilizagcdo da gamificacdo e de jogos educativos na
eficiéncia do aprendizado de diferentes disciplinas para o curso de educagao superior em
Farmécia (BRITO e MADEIRA, 2017; POSSOLLI et al., 2018), um curso da area da saude,
foi a abordagem norteadora, buscando compreender o estado da arte desta associacgao.

21 METODOLOGIA

O presente trabalho consiste em uma revisédo bibliogréfica de carater documental,
exploratério e descritivo, a qual possibilita maior familiaridade com um assunto pré-
determinado. Além disso, este trabalho permite a realizagéo de uma sintese das evidéncias
disponiveis, o que diferentes pesquisadores ja discutiram, propuseram ou realizaram, o
que podera vir a colaborar nas intervengdes futuras dentro do contexto abordado pelo
estudo, instigar novas pesquisas e trazer informag6es para a comunidade cientifica (LIMA
e MIOTO, 2007). A presente pesquisa aborda e descreve a aplicagcdo da ferramenta
da gamificacdo e de jogos educativos no ensino de diferentes disciplinas do curso de
Farmacia, um curso da area da saude, a partir das evidéncias obtidas em publica¢bes
cientificas. O escopo da pesquisa foi definido a partir de um recorte temporal do periodo
entre 2010 a 2020, com o procedimento de busca a estudos relacionados a seguinte
questao de pesquisa: “Qual o impacto e os tipos de aplicagdo da gamificagcdo e/ou de jogos
educativos no ensino do curso da area da saude de Farmacia?”. Realizou-se pesquisa
eletrbnica em trés bases de dados de onde foram obtidos os artigos cientificos, as quais
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foram: PubMed, Literatura Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS)
e Scientific Eletronic Library Online (SciELO). Como expressao de busca foram utilizados
os termos “gamificacéo” e “farmacia”, no idioma inglés e portugués, compondo as palavras-
chave e os descritores para selecdo dos artigos e andlise dos respectivos conteddos. Como
critérios de inclusdo, as publicacdes deveriam ser artigos originais, revisao e capitulos de
livros. Publicagbes que nédo respeitaram a delimitacdo do tema e o objetivo do estudo,
artigos de opinido, publicagcbes em congressos ou reflexdo e editoriais foram excluidas. Os
trabalhos selecionados para leitura na integra foram categorizados conforme padronizado
por Possolli e colaboradores (2018), juntamente com outras informagdes tais como titulo,
autor(es), ano, objetivos do estudo e conclusédo principal. As categorias no quadro estédo
indicadas pelos numeros 1 a 5, podendo um mesmo trabalho se encaixar em mais de
uma categoria, as quais sdo: 1) Bases conceituais (conceito de jogo/gamificacdo/jogo
educacional, contexto, histéria); 2) Produgdo e Execugcdo de Jogos (detalhes técnicos,
projeto, programacéo, exemplos de jogos, funcionamento); 3) Gamificacdo e Educacéo
(questdes educacionais, contribuicées e possibilidades do uso de jogos como estratégia
de aprendizagem); 4) Gamificagdo e Saude (utilizagéo especifica de jogos em subarea em
saude, exemplos de uso, profissionais da saude, implicagdes especificas); 5) Educagéo
Superior (utilizacdo de jogos no contexto da formagao universitaria, proposta pedagdgica,
relatos de experiéncia de alunos e professores).

31 RESULTADOS E DISCUSSOES

As buscas realizadas nas bases de dados utilizando as palavras-chaves
determinadas na metodologia acumularam um total de 258 documentos selecionados.
Destes, 13 trabalhos (5,03% do total) encaixaram-se nos critérios de inclusao, os quais
tém data de publicagdo entre os anos de 2013-2019, todos internacionais. Alguns dos
trabalhos excluidos versavam sobre a aplicagdo da gamificagdo na promog¢ao da saude, o
que é uma area complementar a farmacia, mas néo diz respeito diretamente a utilizagéo
da ferramenta como abordagem de ensino. Como forma de contextualizacdo para as
ideias e argumentacbes apresentadas pelos autores em seus trabalhos, inicialmente serdo
abordada uma breve descricdo sobre gamificagéo, focando em suas aplicagcdes e os ja
conhecidos efeitos no ensino. Na sequéncia, os trabalhos selecionados terdo suas ideias
discutidas em vias do impacto no ensino da farmacia.

3.1 Gamificacdo e jogos educativos e seus efeitos no ensino

Ainsercéo tecnologica é um fendbmeno global que se apresenta em todas as esferas
da sociedade, da comunicagéo ao aprendizado, trazendo impactos que ja eram previstos de
ocorrer em meados de 1980 (PEREIRA e SILVA, 2013; LOVATO et al., 2018). Sendo assim,

algumas metodologias em que o aluno se torna o protagonista central em seu processo
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de aprender, vem sido aplicadas. Suas aplicagdes permitem o desenvolvimento de novas
competéncias, como a autonomia, a criatividade, a criticidade reflexiva, a capacidade de
autoavaliacdo, predominando o aprendizado de forma mais contextualizada e aplicada, além
da cooperacgéao para se trabalhar em equipe (SILVA et al., 2020). Nesse sentido, a literatura
aponta os jogos educativos como uma metodologia que incentiva o desempenho ativo dos
estudantes e promove a aprendizagem autébnoma e experiencial através da exploracéo
deste campo ladico dos jogos (NASCIMENTO et al., 2017; OLIVEIRA e MORAES, 2019).
Jé a gamificacéo se diferencia do uso de jogos na educacao. A gamificagcdo € o uso dos
elementos, estratégias e pensamentos dos jogos fora do contexto de um jogo, objetivando
a participacéo efetiva dos envolvidos e a pratica da resolugédo de problemas (FARDO,
2013). Nessa modalidade, a interacgao facilita a absor¢céo do conhecimento, pois faz parte
do processo a concepgao de diferentes interpretacdes e analises do contexto, otimizando
o aprendizado (ORLANDI et al, 2018). Considerando aspectos relacionados as aulas
praticas, especialmente aqueles cursos cuja atuacéo trata diretamente com paciente, como
a area da saude, nos quais a carga horaria destas atividades é ampla e demanda sua
realizagdo em espacgos adequados, como laboratérios, clinicas ou hospitais, € de extrema
importancia que se explore todos as possibilidades de aprendizado nestes contextos
(BALDOINO e VERAS, 2016). Em um estudo realizado por Ferreira (2020) foi demonstrado
que o a gamificagdo na saude &€ um conceito de investigagcao recente e com tendéncia ao
crescimento, reforcando o potencial da abordagem.

3.2 Ensino da farmacia e o impacto da gamificacao e de jogos educativos

O farmacéutico é um profissional da &rea da saude cujo campo de atuacéo é bastante
amplo, variando desde a assisténcia basica em salde até mesmo a atuagcdo no ambito
das analises clinicas, industria de alimentos e producdo de medicamentos (Conselho
Federal de Farmécia, 2001). Nos ultimos anos, a mudanga no papel do farmacéutico de
apenas dispensar medicamentos para a assisténcia farmacéutica e gerenciamento de
terapia medicamentosa influenciou a educagdo farmacéutica. O foco educacional dos
curriculos nas universidades e centros de ensino tem se modificado de ciéncias béasicas
para abordagens clinicas e integradas. Nesse sentido, as estratégias de aprendizagem
ativa abordam o contetido educacional em um ambiente de aprendizagem interativo para
desenvolver novas habilidades para que os farmacéuticos atuem de forma eficaz em seus
novos papéis. Diferentemente dos métodos tradicionais de ensino, os jogos educativos na
sala de aula trazem a informagédo contextualizada e aplicada. Além disso, a gamificagdo
como abordagem de ensino tem muito a contribuir na formagéo deste profissional, pois
contempla a teoria de autodeterminacdo, onde ha trés necessidades basicas da motivacédo
intrinseca que s&o desenvolvidas: competéncia, autonomia e a sensacao de pertencer a
uma comunidade (KAPP, 2012; POSSOLLI et al., 2018).

O quadro 1 apresenta os 13 artigos selecionados para leitura na integra. Partindo
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para uma analise geral da classificagcdo dos trabalhos, observa-se que 77% (10 trabalhos)
se enquadram na categoria 1, pois geralmente em sua organizagdo estrutural esta
contemplada uma parte teorica para contextualizagdo sobre a aplicacdo da gamificacéo
e a exploragéo desta ferramenta no contexto do ensino. Na categoria 2, que versa sobre
a producédo e execugao de jogos, apenas em 23% (3 trabalhos) dos artigos analisados
traziam o desenvolvimento de um jogo voltado para o ensino da educagdo superior em
Farmécia, o que sugere que a maioria dos trabalhos aplicam jogos ou abordagens ja
existentes e as adapta para o contexto da gamificacdo. Todos os trabalhos analisados se
enquadraram nas categorias 3 e 5, pois estabeleceram relagao direta entre a gamificacéo,
aprendizado (categoria 3) e ensino superior (categoria 5) em farmécia. Do sistema de
classificagdo, apenas a categoria 4 nao teve nenhum estudo designado, devido ao fato de
que a mesma contemplava tipos de estudo que acabaram sendo excluidos do trabalho.
A abordagem da utilizagdo de gamificacdo para educacdo em salde é bastante ampla
e aplicada no contexto de reforcar a importancia de aspectos como a higiene, educacéao
sexual (uso de preservativos), parasitoses, o uso racional de medicamentos, entre outros
(OLIVEIRA et al., 2016; COSTA et al., 2020; FERREIRA et al., 2020; PEREIRA et al., 2020;
QUINTANILHA et al., 2020). Esta abordagem acabou ficando de fora do presente trabalho
pois mesclava acbes de extensdo e ensino, o que poderia tangenciar consideravelmente
0s objetivos deste trabalho.

Uma questéao particularmente importante que ficou evidente na reviséo dos trabalhos
€ a auséncia de estudos nacionais que se enquadrassem no contexto da presente pesquisa.
Antes da aplicagcdo dos critérios de exclusdo e inclusdo, dos 258 trabalhos incluidos na
triagem inicial menos de 20% eram de pesquisadores/autores brasileiros. Esse dado,
apesar de preliminar, sugere que, no Brasil, a ferramenta da gamificagédo para o ensino do
curso superior em Farmacia tem pouca aplicagcdo. Porém, é valido reconhecer que o0 mesmo
panorama nao se aplica a abordagem de metodologias ativas (ANGELUCI e CACAVALLO,
2017), as quais vem sendo bastante utilizadas e exploradas na elaboragéo dos curriculos
e projetos pedagogicos dos cursos, incluindo os da area da saude. Dando suporte a esta
ideia, um trabalho de revisdo determinou que de fato estdo disponiveis menos estudos
sobre jogos no ensino de farmacia do que em outros cursos da area da saude, como
medicina e enfermagem (ABURAHMA et al., 2014). Ainda, é possivel hipotetizar que muito
do que é realizado em sala de aula acaba por ficar sem o devido relato cientifico.
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Autores

Categoria

Objetivos

Conclusao

Dudzinski et al (2013): The

Design and Evaluation of a

Multiplayer Serious Game
for Pharmacy Students

2,3e5

Identificar um design de
jogo bem-sucedido para um
jogo sério multijogador a
ser usado no aprendizado
para estudantes de
farmacia.

Os alunos acharam o jogo
interessante, estimulante
e util e identificaram seu

potencial para motiva-los e

facilitar sua aprendizagem.

Aburahma e Mohamed
(2014): Educational Games
as a Teaching Tool in
Pharmacy Curriculum

1,3e5

Revisar os jogos
educacionais adotados
em diferentes instituicdes
de ensino do curso de
farmacia.

Os jogos educativos podem
ajudar a complementar
e reforgar os conteldos,
promovendo a participacéo
e o envolvimento dos
alunos em um ambiente de
aprendizagem interativo,
agradavel e motivacional.

Cain e Piascik (2015): Are
Serious Games a Good
Strategy for Pharmacy

Education?

1,3e5

Avaliar se jogos
educacionais sdo uma
abordagem interessante
para educagé@o em
Farmacia.

Quando elaborados com
esmero e rigor cientifico,
jogos sérios fornecem
uma ferramenta adicional
valiosa para a educagéo
farmacéutica.

Shawagfeh (2015):
Gamification as a Learning
Method in Pharmacy
Education

1,3e5

Determinar os efeitos da
implementacéo de jogos
educacionais
no curriculo de farmacia

A gamificag@o na educacéo
em saude pode melhorar
e avaliar a integracao
de conhecimento,
compreenséao e confianga.

Rodriguez et al (2017):
Gamification as a tool for
the design of added value

activities as part of an

integrated curriculum in
Basic Biomedical Sciences

2,3eb5

Promover a assimilagéo de
conceitos fundamentais,
motivando o aluno e
facilitando a aprendizagem
extracurricular.

Os resultados
demonstraram aumento
no interesse e motivagéo

dos alunos através da
integracao real e aplicagcdo
real pelo desenvolvimento
das competéncias
necessarias para atuagéo
profissional.

Sera e Wheeler (2017):
Game on: The gamification
of the pharmacy classroom

1,3e5

Fornecer uma visao
geral da gamificagéo e
aprendizagem baseada

no jogo digital, analisar o
uso de jogos digitais na
educagao profissional de
salde e gerar sugestoes
para uso futuro em
curriculos de farméacia.

Muitas areas do curriculo
de farmacia podem
ser adaptadas para

gamificagao digital, pois

a abordagem favorece o

aprendizado.

Lee, White e Malone
(2018): Online educational
games improve the learning
of cardiac pharmacology in
undergraduate pharmacy
teaching

1,3e5

Avaliar a eficacia dos jogos
on-line de farmacologia
cardiaca em envolver e

motivar estudantes de
farmécia no aprendizado de
farmacologia e na aplicacao
de conhecimentos.

Jogos educacionais on-line
projetados de maneira
apropriada engajaram e
motivaram os alunos.
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Wolf et al (2018):
Teaching About the Health
Care Industry Through
Gamification

1,3e5

Descrever e avaliar o
impacto da concorréncia na
perspicécia financeira do
investimento e sua relagcao
com o conhecimento
aprimorado do setor de
saude.

Os alunos da Escola
de Farmacia da
Universidade de Pittsburgh
desenvolveram e
implementaram uma nova
maneira de ensinar aos
alunos e membros do corpo
docente o lado comercial
dos cuidados de saude.

Dell e Chudow (2019): A
web-based review game as
a measure of overall course

knowledge in
pharmacotherapeutics

1,3e5

Determinar se as
pontuagdes em um jogo
de revisdo abrangente
se correlacionam com as
notas gerais do curso de
farmacoterapéutica e da
série de cursos.

Os jogos de revisédo sdo
ferramentas divertidas
para revisar o conteudo do
curso e podem servir como
um método eficaz para
determinar a compreensao,
progressao e conhecimento
do aluno.

Dicks e Romanelli (2019):
Impact of Novel Active-
Learning Approaches
Through iBooks and
Gamification in a
Reformatted Pharmacy
Course

1e3

Investigar os aspectos da
avaliagéo do aluno e da
avaliacdo de um novo curso
de farmacia que usava
gamificagéo e iBooks para
docéncia e comparar esses
aspectos com os do curso
tradicional de farmacia que
ndo usava essas técnicas
de ensino.

As melhorias no
desempenho do aluno nos
exames e na satisfacao
com o curso podem néo
ser vistas imediatamente
em um curso no qual novas
técnicas de ensino usando
tecnologia educacional,
incluindo gamificagéo e
iBooks, séo introduzidas.

Haoran, Bazakidi e Zary
(2019): Serious Games
in Health Professions
Education:
Review of Trends and
Learning Efficacy

1,3e5

Fornecem uma viséo geral
das tendéncias de pesquisa
e uma revisao sobre a
eficacia da aprendizagem
de jogos sérios para a
educagéo de profissionais
de saude, levando em
consideracéo os resultados
de aprendizagem de curto
prazo.

O uso de jogos sérios para
a formacgéo de profissionais
da saude parece eficaz
para o aprendizado de
curto prazo.

Lam et al (2019): Use of
virtual games for interactive
learning in a pharmacy
curriculum

1,3e5

Avaliar as atitudes e a
satisfacao dos alunos em
relagcdo aos jogos virtuais

educacionais na sala de
aula do curso da farmacia.

O uso de tecnologia
de jogos virtuais pode
melhorar o aprendizado
e o0 envolvimento dos
estudantes farmacéuticos
em sala de aula.

Truong et al (2019): Pilot
evaluation of an electronic
game developed to teach
medication history taking to
pharmacy students

2,3e5

Avaliar um novo jogo
eletrénico de reconciliagcéo
de medicamentos para
0 ensino da historia de
medicamentos.

O estudo demonstrou que
os alunos conseguiram
perceber melhor sua
evolugéo e aprendizado
através da utilizagéo do
jogo.

Quadro 1 — Classificagédo e descri¢céo dos artigos selecionados neste estudo

O trabalho de Dudzinski e colaboradores (2013) contempla a aplicagdo e o

desenvolvimento de jogos on-line para reforgcar o aprendizado de estudantes do curso de

farmécia da Universidade de Kingston. Os autores desenvolveram um jogo cuja intengéo

era revisar e reforcar de forma dindmica e mais produtiva alguns conceitos aprendidos.
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Através da devolutiva positiva dos alunos, os autores sugerem que os jogos podem ser
uma implementacéo valiosa e significativa ao curriculo de farmacia, devido ao seu valor
educativo na aprendizagem e no envolvimento do aluno. Corroborando com esta evidéncia
Aburahma e colaboradores (2014) realizaram uma revisédo dos dados disponiveis a respeito
do impacto da gamificagdo como ferramenta de ensino no curriculo de cursos da farmacia
de universidades dos Estados Unidos entre os anos de 1995 e 2013. O trabalho concluiu
que existem vérias vantagens da gamificagdo no ensino, entre elas o de desenvolvimento
de habilidades e competéncias de comunicagéo, o estimulo para o aprendizado e a redugéao
do estresse associado ao ambiente educacional. Contudo, o mesmo trabalho aponta
limitacbes criticas para a abordagem, as quais estéo relacionadas com o planejamento e
correto desenvolvimento dos jogos aplicados e destaca que a falta de comprometimento e
dedicacgdo dos professores e demais profissionais envolvidos com a educacéo, além dos
custos e caréncia de mao-de-obra capacitada para o desenvolvimento dos jogos podem
ser alguns dos agravantes para o sucesso da abordagem. Shawaqgfeh e colaboradores
(2015) e Sera e colaboradores (2017) trazem estas mesmas questdes a tona como um
fator critico para a aplicagéo plena da gamificagdo no curso de farmécia. Os trabalhos
alegam que alguns jogos tém um contexto infantil, o que pode comprometer a seriedade e
o aprendizado, mas reforgam que o potencial da gamificagéo precisa ser melhor lapidado
pois agrega muitas vantagens ao ensino e a pratica profissional.

Buscando justamente expandir os conhecimentos acerca da gamificacdo na
educacdo em farmacia, Cain e colaboradores (2015) conduziram uma revisdo abordando
os diferentes tipos de jogos ja aplicados e a implicagdo desta ferramenta na qualidade do
ensino. Os jogos ditos “sérios” foram os mais explorados, com o uso dos principios do jogo
para fins de aprendizagem, aquisicdo de habilidades e treinamento. O trabalho também
destaca um ponto em comum aos dois estudos anteriores, a necessidade de o jogo ter
um “fluxo” e ser bem planejado para otimizagéo da aprendizagem, sendo que a dificuldade
do jogo deve crescer em proporgao ao nivel de habilidade do jogador. Assim, o jogador é
constantemente desafiado e continua progredindo.

Esses mesmos pontos foram detectados na revisdo de Dudzinski e colaboradores
(2013), os quais defenderam que os jogos devem apresentar certos critérios para garantir
o impacto bem-sucedido na aprendizagem dos alunos. Seus objetivos e resultados
educacionais esperados devem ser claramente definidos e o equilibrio entre os componentes
de entretenimento e educacdo devem ser considerados. Dessa forma, o trabalho conclui
reconhecendo que existe vasto potencial na gamificagdo como abordagem para o ensino,
mas reforca a necessidade de planejamento e adaptacdo para a execucdo. A academia
deve tentar encontrar um espacgo adequado para jogos sérios no curriculo e estar receptiva
quanto ao seu uso, visto que pode ser um eficaz método para melhorar a aprendizagem
do aluno. Porém, o trabalho faz um alerta: mesmo com todos os beneficios descritos, a

gamificagdo ndo € uma panaceia para todos os problemas educacionais e ndo deve ser
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considerado uma substituicdo para outros tipos de experiéncias de aprendizagem, mas sim
como complemento e reforgo na educacéo.

A aprendizagem com base digital esta se tornando uma tendéncia popular em muitos
campos educacionais, visto que aliam um aspecto bastante inserido na vida dos estudantes
com a sala de aula, fato este relatado por diversos dos estudos selecionados para este
trabalho (DELL et al., 2019; DICKS et al., 2019; LAM et al., 2019; RODRIGUEZ et al.,
2020). Além disso, podem levar a uma melhor comunicagao e habilidades de pensamento
critico, bem como a uma maior colaboracéo social, ideia essa que se aplica muito bem a
natureza em constante modificacdo da profissdo do farmacéutico. Justamente por isso,
desde 2013 existe a preocupagado em se dedicar esforgos para o desenvolvimento de jogos
a serem utilizados no curriculo de farmacia para ajudar a preparar os alunos a serem
futuros lideres no campo da saude (CAIN et al., 2015; RODRIGUEZ et al., 2020). Um
exemplo desta abordagem € a aplicagdo de jogos na revisdo de conceitos importantes
no ambito da farmacoterapia geral (TRUONG et al.,, 2019; DELL e CHUDOW, 2019),
industria farmacéutica (WOLF et al., 2018) e no tratamento de patologias cardiovasculares
(LEE et al., 2018). Em todas as situacgdes, os jogos foram adaptados e desenvolvidos no
intuito de colaborar com o aprendizado de estudantes do curso, pois tratavam de aspectos
conceituais e metodolégicos pertinentes a atuacdo do profissional farmacéutico (doses,
vias, mecanismos de ag¢éo, toxicidade, etc). A avaliacao foi positiva, o que reforga a ideia das
revisbes mencionadas anteriormente: jogos que tenham seu desenvolvimento planejado
ao curso de farmacia para a aplicagdo como ferramenta de aprendizado e revisdo de
conteudos promovem impacto muito positivo. Apesar disso, diversos estudos reconhecem
como limitagdo o tamanho amostral pequeno (LEE et al., 2018; HAORAN et al., 2019).

O uso de gamificagdo na educacdo em farmacia esta se tornando mais prevalente
a medida que os educadores procuram criar novas maneiras de incorporar estratégias
de aprendizagem ativa para aumentar a motivacdo de aprendizagem, interatividade
e capacidade de resolugdo de problemas em graduandos em farmacia (ABURAHMA e
MOHAMED, 2015). E importante mencionar que a maioria dos jogos utilizados para
gamificagdo em sala de aula presencial seriam facilmente aplicaveis a educagédo a
distancia (EaD), através das inUmeras funcionalidades do ambiente virtual de aprendizado,
juntando-se esta com as diversas outras vantagens da modalidade de educagdo (JOSE,
2015; BARROS et al., 2019).

De maneira muito sébia, os autores dos trabalhos mencionados souberam identificar
as limitacbes em suas pesquisas. A maioria dos trabalhos analisados abordava uma
preocupacdo em comum: a falta de jogos especificos, cujo desenvolvimento tenha sido
planejado com a finalidade de ser utilizado para gamificacdo em sala de aula em um curso
de farmacia (ABURAHMA e MOHAMED, 2015; SHAWAQFEH, 2015; SERA e WHEELER,
2017; LEE et al., 2018; HAORAN, BAZAKIDI e ZARY, 2019; LAM et al., 2019). De fato, para

o planejamento e desenvolvimento de um jogo € necessaria a interseccao de multiplas
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areas, desde a concepgdo da dinamica a ser elaborada até os conceitos e formas de
abordagem. O tempo necessario para amadurecimento do projeto, execugéo e testes acaba
sendo um dos fatores de maior peso na restricdo, assim como a necessidade de méo-de-
obra qualificada, com dominio de programas e capacidades essenciais para producéo do
jogo. Considerando-se assim como uma das perspectivas futuras, o investimento neste
ambito colaboraria de forma bastante significativa na ampliagéo do uso da gamificagdo em
sala de aula para ensino da Farmécia e consolidaria esta ferramenta como um importante
suporte para o aprendizado, otimizando a performance do aluno e também servindo como
forma de exercitar mdltiplas habilidades que as metodologias de ensino convencional
ndo contemplam. No mesmo sentido da renovacdo e atualizagdo do corpo docente
que ja vem sendo feita para as metodologias ativas, a aplicacdo da gamificacdo requer
também preparo do professor responsavel. Dominar as funcionalidades e aplica¢des da
ferramenta da gamificacdo é essencial para garantir o melhor aproveitamento por parte
da turma e possibilita diagnosticar aqueles alunos que ndo respondem adequadamente
a abordagem, visto que cada individuo tem suas peculiaridades e preferéncias quando a
questao é o aprendizado. De forma alguma a gamificagdo deve prejudicar o aluno, por isso
a importancia do constante monitoramento por parte do professor responsavel. O sucesso
de determinada abordagem é resultado do esforgo e agcdes coletivas.

Para correta interpretagédo das informagdes apresentadas nesta revisao, é importante
reconhecermos algumas limitagdes. Aprimeira questéo diz respeito ao significado e aplicagao
do termo gamificagdo/gamification que ainda gera bastante confusdo e controversa em
relacédo ao seu significado e aplicagéo. Muitos trabalhos tratam de gamificagcdo sem trazer
a denominacgéo, ou até mesmo termos semelhantes, e outros utilizam o termo se referindo
a jogos educativos. Outro aspecto a se considerar é a estratégia de busca utilizada para o
levantamento dos trabalhos. Termos como “jogos educacionais” e “educational games” nao
foram usados para triagem, o que assumimos como uma limitagéo da presente revisdo. Por
fim, pedimos desculpas a todo e qualquer trabalho que tenha sido desenvolvido no ambito
do que esta presente revisao cobriu e que eventualmente ndo tenha sido contemplado.

41 CONCLUSAO

A gamificacéo e uso de jogos educativos sdo diferentes abordagens de metodologia
ativa cuja finalidade €& tornar o aprendizado mais dindmico, menos estressante e
otimizado. A aplicagcdo de jogos com o intuito de despertar o interesse e a motivacéo dos
aprendentes pelos contetdos trabalhados tem se mostrado bastante eficaz e promissora.
A gamificagé@o colabora para o desenvolvimento de multiplas competéncias e habilidades,
além de contribuir na formagéo conceitual e pratica dos estudantes, o que é de especial
importancia em cursos da area da saude, como a farmacia. Diversos estudos relatam que

apesar dessa grande potencialidade, existem limitagdes que ainda precisam ser superadas
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para que a utilizagdo da gamificagéo se torne mais ampla, como o desenvolvimento de
jogos especificos e direcionados com finalidade de ensino da Farmacia. As constantes
modificagdes e adaptagbes que o ensino vem passando irdo revelar se esta tendéncia global
ird também se apresentar de forma consistente nas universidades brasileiras, visto que,
por hora, poucos relatos da utilizagdo destas abordagens no ensino superior em farméacia
no territério nacional foram encontrados. E importante que os coordenadores e demais
profissionais responsaveis pelo planejamento das atividades e do projeto pedagégico dos
cursos de Farmécia estejam cientes das potencialidades destas abordagens e estimulem
seu corpo docente a buscar formas de explorar o uso de jogos e da gamificacdo em sala

de aula.
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