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APRESENTACAO

No inicio do ano de 2020, mais dia 30 de janeiro, a Organizagdo Mundial da Salide
declarou um novo surto viral como uma emergéncia de saude publica global, tratava-se
da pandemia de COVID-19 causada pelo novo Coronavirus. Proveniente de um surto em
Wuhan na China rapidamente o virus se espalhou pelo mundo, chegando a Seattle, no
Estado de Washington, e confirmado pelo Centro de Controle de Doengas dos EUA. O
virus surgido em Wuhan, também denominado SARS-CoV-2, é transmitido entre humanos
causando super-inflamagéo no sistema respiratério devido a tempestade de citocinas.

A pandemia causada pelo novo Coronavirus demonstrou a importéncia e a
necessidade de novas ferramentas para mecanismos de saude publica, busca por novas
drogas, criagédo de vacinas, reposicionamento de medicamentos farmacéuticos com agéo
efetiva contra o virus, politicas de higiene, e controle de enfermidades causadas por outros
microrganismos que porventura venham gerar processos de co-infecgdo. No Brasil, que
teve o primeiro caso de Coronavirus diagnosticado por técnicas moleculares pela equipe
do Adolfo Lutz, os pesquisadores e profissionais da salde se tornaram protagonistas
nesse periodo com o desenvolvimento de estudos e estratégias para o entendimento dos
mecanismos de replicagado viral e consequentemente para o diagnostico/ tratamento da
COVID-19.

Portanto, nesta obra, pretendemos levar até o nosso leitor os conceitos e dados
mais atuais e relevantes possiveis relacionados & COVID-19. A medida que novos estudos
e ensaios tem sido concluidos, a divulgagéo e publicacdo destes se torna tdo importante
quanto, assim, nesse contexto, divulgacéo cientifica € muito relevante, e por isso mais uma
vez parabenizamos todos os autores assim como a Atena Editora por todo o processo de
divulgagéo e publicacéo.

Desejo a todos uma 6tima leitura!

Benedito Rodrigues da Silva Neto
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RESUMO: Em 2020, a pandemia de coronavirus
(COVID-19) obrigou todos os éambitos da
sociedade a se adaptar. A educagéo foi um dos
nichos que rapidamente precisou se ajustar
para atender as novas demandas impostas pelo
incontestavel periodo de ensino remoto adotado.
Entre algumas das ferramentas aplicadas para
contornar as dificuldades desta modalidade de
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aprendizagem, a gamificagdo ganhou especial
destaque, pois se trata de uma metodologia ativa
com abordagem bastante promissora. Dessa
forma, o objetivo deste estudo foi analisar por meio
de uma reviséo integrativa o uso da gamificagéo
no ensino basico e superior em diferentes areas
de conhecimento, durante a pandemia o atual
periodo da pandemia por COVID-19. A pesquisa
€ de natureza qualitativa sobre a relagdo e
aplicacdo da gamificagéo no ensino, além de ser
de carater descritivo e exploratério. Por meio da
busca em bases de dados eletronicos, tais como
Science Direct, Scopus e Google Scholar, os de
trabalhos cientificos foram coletados (2020 até
dezembro de 2021). Os seguintes descritores em
portugués e inglés foram usados: Gamificagao,
Pandemia e Brasil. Foram encontrados 167
trabalhos, dos quais apenas 9 atenderam aos
critérios inclusivos (5,38%). As informacgbes
extraidas indicam que o uso da gamificagcdo
contribui para o interesse dos alunos, reduzindo
a evasdo das atividades remotas e favorecendo o
aprendizado nesta modalidade menos dinamica.
Sendo assim, destaca-se o impacto favoravel
desta abordagem tecnoldgica para o ensino,
contudo é salutar ressaltar que seu emprego
seja critico, embasado em teorias pedagogicas e
desenvolvido por docentes capacitados.
PALAVRAS-CHAVE: Gamificagdo. Educagédo
remota. Pandemia. COVID-19.
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OVERVIEW OF THE REPERCUSSIONS OF THE APPLICATION OF
GAMIFICATION IN REMOTE EDUCATION IN BRAZIL DURING THE COVID-19
PANDEMIC

ABSTRACT: In 2020, the coronavirus pandemic (COVID-19) forced all areas of society to
adapt. Education was one of the areas that quickly needed to adjust aiming to attend to the
novel demands imposed by the undeniable period of remote teaching. Among the several tools
applied to overcome the difficulties of this learning modality, gamification is a very promising
active methodology gained special attention. Thus, the objective of this study was to evaluate
the use of gamification in basic and higher education in different areas of knowledge, during
the pandemic of the COVID-19 pandemic by preparing an integrative review. The present
research has a qualitative nature and is descriptive and exploratory regarding the potentialities
of gamification in teaching. Electronic databases, such as Science Direct, Scopus, and Google
Scholar, scientific papers were used to collect scientific studies in order to prepare the review
(2020 to December 2021). The following descriptors in Portuguese and English were used:
Gamification, Pandemic, and Brazil. A total of 167 studies were found but, only 9 met the
inclusive criteria (5.38%). Overall, the studies showed that the use of gamification contributed
to improving students’ interest as well as reduced the evasion of remote activities and favored
learning in this modality. Therefore, the favorable impact of gamification on teaching is
highlighted however, it is important to emphasize that for its proper use it is essential to the
application of pedagogical theories and the qualification pedagogical team.

KEYWORDS: Gamification. Remote education. Pandemic. COVID-19.

11 INTRODUGCAO

A pandemia COVID-19 afetou a educacgéo de varias maneiras. Com o fechamento
de universidades e escolas, professores e alunos tiveram que se adaptar rapidamente ao
ensino a distancia. Subitamente, houve a necessidade de criar estratégias e ambientes
de aprendizagem para substituir o ensino presencial, de forma a evitar prejuizo no
desenvolvimento dos individuos e na sua formagédo académica, independentemente do
grau do ensino (FLORES e GAGO, 2020). Assim, esta rapida transi¢do do ensino presencial
para o ensino a distancia (EaD) acarretou uma série de desafios e limitagdes, mas
também oportunidades que precisam ser examinadas. E justamente neste cenario que as
metodologias ativas acabam por se destacar em comparagéo com as abordagens classicas
de ensino (DIEGNER et al., 2020). As metodologias ativas tém como objetivo proporcionar
ao aluno maior autonomia e participagdo na constru¢do da sua propria aprendizagem.

As formas de educar vém sofrendo consistentes modificagdes devido a diversos
fatores, tais como o perfil da nova geragédo de estudantes, que advém do bergo digital,
das novidades tecnologicas, que influenciam positivamente a forma de comunicacédo e
compartilhamento de informagdes (GOMES & CASAGRANDE, 2002), a rotina da sociedade
que se alterou consideravelmente em fungéo da pandemia e etc. Assim, diversos métodos
de ensino focados na metodologia ativa alicercada em ferramentas tecnoldgicas tém

Covid-19: O maior desafio do século XXI — Vol. 2 Capitulo 13 m



ganhado espaco, principalmente gracas a modalidade de atividades remotas no ensino
que acabou sendo aplicada como adaptagéo a pandemia (LOVATO et al., 2018).

E justamente nesse contexto de intensa utilizacdo de recursos tecnologicos que
se insere a ferramenta da gamificacdo. Em linhas gerais, a gamificagdo 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).

No momento atual, no qual diversas atividades cotidianas foram interrompidas pela
COVID-19, no que tange a educacgéo, o desenvolvimento de ferramentas educacionais
compativeis com o distanciamento social destaca-se como uma estratégia fundamental
(NIETO-ESCAMEZ e ROLDAN-TAPIA, 2021). Assim, o uso das ferramentas da gamificacdo
ajuda a desenvolver competéncias socioemocionais que fazem a difereng¢a no aprendizado
(SILVA e BAX, 2017). Por meio dela é possivel explorar aspectos como a competitividade,
a socializagdo, o desejo de ser recompensado por um trabalho bem-feito e a sensagéo de
vitoria. Além da promocgéo do dialogo e o foco na resolucao de situagdes-problema, o que
€ bastante benéfico para profissionais da area de tecnologia, principalmente. O uso de
jogos no processo de aprendizagem permite que o cérebro humano ative diferentes partes
e fungdes que nao séo utilizadas em outras formas de aprendizagem, como a transmissao
do conhecimento de forma passiva, por exemplo, ouvindo um professor falar. Se um jogo
realmente envolve os alunos, estes sdo movidos rumo a extremidade positiva do espectro
emocional, causando uma sensagéo de triunfo (CHARLES et al., 2011).

Baseado na problematica apresentada quanto as dificuldades para o ensino durante
a pandemia e considerando as premissas ja relatadas para a ferramenta da gamificagao,
este trabalho teve como objetivo analisar as repercussbes da aplicagdo da gamificagéo
como suporte para o ensino remoto durante a pandemia da COVID-19 no Brasil. Mais
especificamente, buscou-se compreender quais foram as percepg¢des (didaticas e
psicolégicas) dos alunos e sua receptividade aos conteldos gamificados, assim como o
impacto da abordagem no desempenho académico.

E importante ressaltar que a gamificacdo pode exercer mais do que papel educacional
e no engajamento académico, pois favorece a interacdo e comunicagéo, sendo bastante
favoravel na socializagéo e recuperagéo da interagdo social que pode ter sido prejudicada
durante a pandemia (TOMELEI, 2017). Assim, a gamificacdo vem demonstrando ser
muito positiva, apesar de seu impacto na educagéo ainda ser pouco relatado na literatura
cientifica e escassamente investigado de forma fidedigna por pesquisadores brasileiros.
Dessa forma, buscando servir de referéncia e ferramenta norteadora para docentes e
profissionais da educacéo, este trabalho realizou um levantamento dos dados referentes a
aplicagéo da gamificag@o e sua repercussao na qualidade do ensino durante a pandemia
da COVID-19 no Brasil. Este tipo de estudo contribui para a organizagcdo pedagogica
otimizada e diversifica as possibilidades de ferramentas a serem aplicadas ao longo da
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formacéo (LIMA e MIOTO, 2007).

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 documento permite a realizagcdo de uma sintese das
evidéncias disponiveis, o que diferentes pesquisadores ja discutiram, propuseram ou
realizaram, o que podera vir a colaborar nas intervencfes futuras dentro do contexto
abordado pelo estudo, instigar novas pesquisas e trazer informacdes para a comunidade
cientifica (LIMA e MIOTO, 2007).

A presente pesquisa aborda e descreve o impacto da aplicagdo da ferramenta
da gamificagcdo no ensino no Brasil durante a pandemia COVID-19, utilizando para
tal evidéncias obtidas em publicagdes cientificas. O escopo da pesquisa foi definido a
partir de um recorte temporal do periodo entre abril de 2020 a dezembro de 2021, com o
procedimento de busca a estudos relacionados a seguinte questdo de pesquisa: “Qual a
relevancia do uso da gamificagdo como ferramenta para o ensino remoto adotado durante
a pandemia de COVID-19 no Brasil?”. Realizou-se pesquisa eletronica em trés bases de
dados de onde foram obtidos os artigos cientificos, as quais foram: Scientific Eletronic
Library Online (SciELO), Scopus e Google Scholar.

Como expressédo de busca foram utilizados os termos “gamificacédo”, “pandemia”
e “Brasil”, no idioma inglés e portugués, compondo as palavras-chave e os descritores
para selecdo dos artigos e analise dos respectivos conteddos. Como critérios de incluséo,
as publicagbes deveriam ser artigos originais, revisdo e capitulos de livros. Publicagbes
que ndo respeitaram a delimitagdo do tema e o objetivo do estudo, artigos de opinido,
publicagbes em congressos ou reflexdo e editoriais foram excluidas. Os documentos
encontrados que respeitaram os critérios de inclusdo, foram analisados na integra para
interpretacéo e elaboragéo da discusséo deste trabalho.

31 RESULTADOS E DISCUSSOES

Com o avanco da ciéncia e tecnologia fica cada vez mais evidente a importéncia da
conscientizacédo a respeito da saude, especialmente no contexto da prevengao de doencas,
cujo exemplo mais recente é a atual pandemia da COVID-19 (HU et al., 2020). E inegavel que
todas as areas da sociedade foram abaladas pelos efeitos da pandemia, sendo de especial
importancia mencionar o impacto que as restricbes impostas pela pandemia acarretaram
para todos os niveis da educagédo (OLIVEIRA et al., 2020). O dia a dia em sala de aula,
com dindmicas ja bem estabelecidas em um ambiente convidativo e pedagogicamente

planejado transformou-se, subitamente, em uma tela de computador, cujo acesso ndo era
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possivel para todos os alunos por questdes de disponibilidade de recursos e infraestrutura
adequada (SILVA et al., 2020). Apesar da ja conhecida tendéncia da modificagdo do modelo
pedagogico classico de ensino para uma abordagem estruturada em metodologias ativas,
existiam fatores que eram novidades comuns a docentes e discentes, tais como a sensacéo
de isolamento, as dificuldades de interacéo, as limitagbes técnicas, entre outras (VELLAR,
2021).

Condicionados a essa situacao, surgiu a necessidade de se buscar explorar novas
solugdes para contornar tais limitacdes e manter os estudantes motivados no cenério
atual (FONSECA et al., 2021). Neste cenario, destaca-se a gamificagdo, definida como a
aplicacé@o de estratégias, estruturas, mecanismos e dindmicas de games em “ambientes
n&o-jogo”, ndo sendo simplesmente o ato de jogar ou criar um jogo, pois o objetivo principal
€ catalisar o aprendizado (KAPP, 2012). Corroborando tais argumentos, a literatura aponta
que a aplicacdo de jogos como ferramenta de educacao incentiva o desempenho ativo dos
estudantes, promovendo a aprendizagem autbnoma e experiencial através da exploracéo
deste campo ludico dos jogos (NASCIMENTO et al., 2017; OLIVEIRA e MORAES, 2019).
Assim, entre as diversas metodologias desenvolvidas, a gamificacdo surge como uma
possibilidade de agregar diversos modos para a captagdo de interesse dos alunos, pois
explora elementos que favorecem a interatividade e engajamento, resultando na reinvencéao
do aprendizado (ORLANDI et al, 2018).

Embasado nestas evidéncias ja previamente relatadas na literatura cientifica, o
presente trabalho destinou-se a compreender se a gamificacao foi uma ferramenta explorada
para a educacdo remota no Brasil durante este periodo da pandemia do COVID-19. As
buscas realizadas nas bases de dados utilizando as palavras-chaves determinadas na
metodologia acumularam um total de 167 documentos selecionados. Destes, nove trabalhos
(5,38% do total) encaixaram-se nos critérios de inclusdo. A maioria das exclusfes se fez
devido a duplicacédo de relatos, por abordarem a gamificacdo fora do contexto histérico
da pandemia, ou por ndo descreverem diretamente a utilizacdo da ferramenta como
abordagem de ensino. Conforme detalhado no quadro 1, os trabalhos elencados estédo
publicados em periddicos nacionais, indexados ou nédo, e anais de congressos apresentam
distintos objetivos e que convergem para uma hipétese em comum, os impactos positivos

da gamificagdo no ensino.
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;\:;ores e Titulo Objetivos
Identificar as potencialidades dos alunos,
C o diagnosticar o nivel de aprendizagem, tornar
Costa et al., 2,?1"gig'g:iﬁ;ae?nam;ﬁ;@fﬁ de a aula mais ludica e prazerosa, possibilitar
2020 pandemia P desafios possiveis de serem realizados, assim
consolidar habilidades de leitura, escrita e
raciocinio légico dos alunos.
Aprendizagem baseada em
Neto e equipgs e gamificagé_o como Avalialr o impacto d_a_impl~ementagéo_ de
Marques estratégia dg aprendlgagem ativa _estratggllas de g.arplflpagao para aprimorar a
2020 ’ e colaborativa no ensino remoto interatividade, dinamica e produtividade dos
de métodos computacionais para | alunos em um curso de ensino superior.
engenharia de produgéo
Mudancas no ensino em satde: O objet,iv.o deste estudo foi realizar uma reviséo
Assis et al. uma reviséo sistematica das ' sistematica sgbre as !““da”‘?as ocorrldgs_no
2021 ’ metodologias adotadas na ensino na saude:', assim como as estratégias
pandemia da Covid-19 adotadas pelas instituicbes, para alcangar os
objetivos da formagao discente
Identificar e mapear as ferramentas
Barbosa et Evolucéo do ensino de ) tecnolc’)gicas_c_ia injormagéo e_comunicagéo com
al.. 2021 enfermagem no uso da tecnologia | foco na gamificagéo para apoio ao processo de
” educacional: uma scoping review | ensino-aprendizagem em cursos de graduagéo
em Enfermagem.
Explorar o ludico através dos jogos para
0 jogo, a gamificagio e o ludico aIc_angar o interes§e dos estudantes pelos
Lima, 2021 no ensino de geografia durante a gpjetos de aprenghzagem da Geogrqflg,
pandemia da COVID-19 |spostos no cu_rrlculo da Rede Municipal, por
meio da aprendizagem Baseada em Jogos e da
Gamificagéo.
Tentando Recuperar a Interagcédo . . I
Nascimento | Social Perdida Durante a Avaliar o impacto da gamificag&o da
etal., 2021 Pandemia da Covid-19 por meio |ntergt|V|dade social entre alunos e docentg
da Gamificacao considerando a modalidade remota de ensino.
Gamificagdo do ensino tedrico Identificar a aceita,géo dc?s.alunos aos
B de anatomia para o curso de games com _conteudo tedrico de anatomia,
Purificagao Farmacia da UFRN na pandemia | © tipo preferido de game e se a participacao
etal., 2021 da COVID-19: Relato dg nos games auxiliou no processo ensino-
experiéncia ’ aprendizagem dos alunos do curso de Farméacia
da UFRN no periodo de 2020.
e Relatar as estratégias utilizadas para educar
Silva et al. S:&g'&?g%%e&];\?"rg?fg: ?ﬁna em saude no retorpo as atividades presenciais
2021 " | nova forma de educar em satde - durante a pandemia do COVID-19 em uma
relato de experiéncia |nstltp|gao panlcujar de ensino bésico e superior
localizada no recdncavo baiano.

Quadro 1. Principais informagdes dos trabalhos analisados.

Uma das premissas que torna a gamificacdo uma ferramenta interessante é o fato

de ser atrativo e despertar o interesse dos alunos por um contexto que talvez remotamente

encontrasse dificuldades para ser bem recebido (TOMELEI, 2017). Assim, a necessidade

das atividades gamificadas surgiu a partir do momento que se percebe a auséncia dos alunos

nas atividades remotas. Costa e colaboradores relataram em seu estudo a experiéncia
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vivenciada com a aplicagédo da gamificacdao nas aulas remotas no segundo ano do Ensino
Fundamental dos anos iniciais, pertinente a rede de ensino da Prefeitura Municipal de
Fortaleza (COSTA et al., 2020). Os autores utilizaram como software educativo o jogo “Luz
do saber” e tiveram como pilar de sondagem a devolutiva dos pais e alunos em relagéo a
gamificacdo. Conforme o desempenho nas atividades educativas gamificadas, os alunos
acumulavam pontos que serviam para atribuicdo de uma nota e que, posteriormente,
seriam trocados por prémios. A abordagem foi aplicada por um més e demonstrou aumento
consideravel do quantitativo e do desempenho dos discentes, resultados estes que
possibilitarédo ao professor replanejar métodos para melhorar o desenvolvimento das aulas
desempenho escolar nas matérias.

Nesta mesma linha de raciocinio, Lima e colaboradores relataram o impacto da
insercao da gamificagdo como mecanismo para promover o ensino de Geografia de forma
ludica e significativa em aulas para turmas do 7° ano do Ensino Fundamental da Escola
Municipal Sao Cristévao, durante o periodo pandémico (LIMA et al., 2021). Através da
plataforma wordwall, os professores criaram jogos com dinamicas de caga-palavras, quiz,
anagrama, palavras-cruzadas e combinar para abordar os objetos de aprendizagem e
conteudos curriculares da Geografia do 7° ano conforme o planejamento escolar. Os autores
demonstraram que houve um maior engajamento por parte dos alunos, especialmente para
compartilhar suas experiéncias com os jogos, além da evidente motivagdo, cooperagédo
e de superagéo das dificuldades de forma colaborativa. Paralelamente, o uso de jogos
favoreceu uma maior participacédo dos pais na execucgdo das atividades, estreitando lagos
afetivos e o compromisso com a participacéo da vida escolar dos estudantes.

Além da educagdo basica, a gamificacdo tem sido aplicada para contornar as
limitacbes das aulas na modalidade remota para o ensino superior, 0 que € possivel devido
a flexibilidade desta abordagem (COLARES e OLIVEIRA, 2018; SOUZA et al., 2020).
Versando especificamente durante o periodo da pandemia, o presente trabalho encontrou
evidéncias publicadas na literatura cientifica que demonstraram a utilizagdo da gamificagéo
para o ensino superior nos cursos de enfermagem (BARBOSA et al., 2021), farmécia
(PURIFICACAO et al., 2021), ciéncias da computagdo (NASCIMENTO et al., 2021) e
engenharia de produgcdo (NETO e MARQUES, 2021). O primeiro estudo foi um scoping
review para mapear o tipo de abordagem tecnologica utilizado em disciplinas do curso de
enfermagem. Os autores perceberam que os docentes que desafiavam os alunos alinhando
as aulas e suas atividades com objeto virtual de aprendizagem, simulacéo, hipermidia e
software ou aplicativos para celular obtiveram resultados satisfatérios de aproveitamento
das disciplinas (BARBOSA et al., 2021). Isso se deve ao estimulo do ensino baseado na
motivagéo, favorecendo o desenvolvimento de habilidades/competéncias respaldados na
aprendizagem significativa, efetiva, flexivel e autbnoma. Este estudo, apesar de néo fazer
uma avaliacdo direta da gamificacéo, teceu a relacdo deste tipo de metodologia com o
aprimoramento do ensino.
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Ja no trabalho de Purificacdo e colaboradores (2021), seis jogos sérios foram
elaborados na plataforma Wordwall.net/pt abordando os contetdos teéricos de introdugéo
ao estudo de anatomia e aparelho locomotor para alunos do curso de Farmacia da
Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN). Os alunos receberam as devidas
recomendagdes a respeito dos jogos, os quais foram disponibilizados online logo ap6s
as aulas tedricas remotas e sua execucédo era voluntéria. Os achados demonstraram que
dos 51 alunos matriculados, mais de 84% destes participaram da dinamica dos jogos,
apresentando percentual de acertos maior que 78%. Interessantemente, mais de 80%
da turma acertou acima de 70% da avaliacdo ap0s a realizagdo do games, corroborando
com a porcentagem de acerto das questées na prova teérica (84,1+11,24%). Assim, 0s
autores sugerem que a gamificagcdo pode contribuir para a melhoria do processo ensino-
aprendizagem dos conteudos te6ricos da disciplina anatomia humana, pois servem como
estimulo para os alunos que estdo em isolamento social e como uma ferramenta para
mensurar o aprendizado destes antes das avaliagdes regulares. E valido mencionar, que
disciplinas com importante componente pratico em seu planejamento precisaram buscar
formas de compensar a impossibilidade de se realizar estas atividades. Uma revisdo de
literatura demonstrou que entre outras ferramentas, a gamificagdo atendeu a esta demanda
na forma de estudos clinicos gamificados entre outras modalidades (ASSIS et al., 2021),
reforcando o argumento sobre a flexibilidade e multiplicidade de aplicagbes para tal
abordagem.

O impacto da gamificagdo na motivacgao, interatividade e aproveitamento discente
no curso de ciéncias da computacao foi analisado por Nascimento e colaboradores
(2021). O estudo foi realizado com dezessete alunos e uma professora utilizando um
sistema educacional gamificado para investigar os efeitos do design de gamificacéo
(mais especificamente aspectos da gamificagdo social) na experiéncia do usuario dentro
do contexto educacional. Os principais resultados do estudo indicam que a maioria dos
estudantes conseguiram completar mais da metade de todas as atividades propostas e
alegaram sentirem-se motivados a concluir as etapas do jogo. Assim, corroborando com
os trabalhos citados anteriormente, os resultados sugerem que a aplica¢cdo da gamificacéo
pode ser benéfica para o processo de ensino, pois promove aos discentes uma diversificagdo
que renova o interesse pelo aprendizado e torna mais dinamico o ambiente de sala de aula
virtual, pois minimiza o isolamento social.

Ainda, Neto e Marques (2021) demonstraram dados relevantes sobre a percepcéo
dos alunos do curso de Engenharia de Produgdo a respeito das aulas remotas. Desde
problemas com conectividade ou equipamentos durante as aulas, falta de ambiente
apropriado para estudo a até mesmo incompatibilidade de softwares para a execucgéo
das atividades, resultando em desinteresse por parte dos alunos. Ainda, outra dificuldade
foi na realizacdo das tarefas em grupo, questdo que levou os professores a adotarem a
metodologia da Aprendizagem Baseada em Equipes e abordagens de gamificagéo para os
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semestres seguintes. A estratégia dos autores é aliar diferentes softwares que permitam
gamificar alguns conteudos, de modo a se parecer a um game através da criacdo de um
enredo base ou narrativa onde os desafios e missdes propostos promovem o aprendizado
dos conteudos ao longo do processo.

Outra aplicacédo interessante da gamificacdo que foi explorada na pandemia foi o
ensino de medidas de salde, cuja ferramenta extrapolou o ambiente virtual de aprendizagem,
tendo sido também explorado como medida educativa e preventiva para alunos, funcionarios
de empresas e instituicdes de ensino no retorno as atividades presenciais (SILVA et
al., 2021). Os autores relataram sua experiéncia na condugédo de um projeto que, entre
outras ferramentas, aplicou a gamificagcdo para seu desenvolvimento através de softwares
como Kahoot e Kinect Sports do console Xbox 360, abordagem esta denominada como
Gameterapia. A estratégia de intervencgao utilizada mostrou-se promissora para a préatica de
profissionais da saude, no combate a propagagdo do COVID-19 e promogé&o da qualidade
de vida dos seus funcionarios e também alunos. Paralelamente, os ganhos obtidos pela
gamificagdo vao além do melhoramento do desempenho académico, pois também pode
contribuir com a reinsercdo as atividades de socializacdo que foram consideravelmente
prejudicadas pela pandemia (NASCIMENTO et al., 2021).

Por fim, é importante reconhecer que a aplicagdo da gamificagdo encontra algumas
dificuldades que sdo comuns a prépria modalidade do ensino remoto. Por exemplo, é
fato que, infelizmente, nem todos os estudantes tém a disposi¢ao recursos minimos para
adeséo as aulas virtuais, tais como computador, celular, internet, ambiente adequado para
estudo etc. (VELLAR, 2021). Ainda, é imperativo que os sistemas gamificados sejam bem
planejados, pois, caso contrario, podem também ter um impacto negativo, requerendo
estratégias pedagobgicas bem estruturadas e abordagens claras e direcionadas para o
desenvolvimento de jogos educativos (ORLANTI et al., 2018). Para tal, o colegiado de
professores e demais profissionais envolvidos no planejamento das atividades estudantis
e projetos pedagogicos precisam buscar especializagdo e capacitagdo visando melhor
explorar a ferramenta e a aplicar de forma correta.

41 CONCLUSAO

Neste trabalho, foi feita uma anélise geral do estado da arte da literatura cientifica
a respeito da aplicacdo da gamificagdo no contexto educacional no Brasil durante a
pandemia do COVID-19. Os jogos sao um artificio imbuido de ludicidade cuja aplicagdo na
educacao e aprendizagem pode agregar relevantes caracteristicas ao processo de ensino,
pois atrai a atengdo dos estudantes, sendo assim, em tempos de pandemia de COVID-19,
considerada uma ferramenta estratégica para contornar as limitagbes e prejuizos que o
ensino remoto possa vir a apresentar.

Covid-19: O maior desafio do século XXI — Vol. 2 Capitulo 13 m



REFERENCIAS

ASSIS, V. L. B.; BARBOSA, E. P,; REIS, M. C. S. Mudangas no ensino em saude: uma revisao
sistematica das metodologias adotadas na pandemia da Covid-19. Brazilian Journal of
Development, Curitiba, v.7, n.5, p. 52424-52434, 2021.

BARBOSA, M. L. et al. Evolucao do ensino de enfermagem no uso da tecnologia educacional:
uma scoping review. Rev Bras Enferm, n. 74, p. 1-8, 2021.

CHARLES, T.; BUSTARD, D.; BLACK, M. Experiences of Promoting Student Engagement Through
Game-Enhanced Learning. Serious Games And Edutainment Applications, 2011.

COLARES, K. T. P. e OLIVEIRA, W. Metodologias ativas na formacgao profissional em saide: uma
revisdo. Rev Sustinere Educagéo e Salde, v. 6, n. 2, p. 300-230, 2018.

COSTA, C. E. S.; SABOIA, R. C.; MENEZES, C. P. S. R.; MAGALHAES, G. M. S.; PEREIRA, M. S.
Aplicabilidade da gamificacdo em sala de aula em periodos de pandemia. Braz. J. of Develop.,
Curitiba, v. 6, n. 10, p.79789-79802, 2020.

DIEGNER, et al. Os desafios do ensino em saude nos tempos de pandemia por COVID-19: uma
revisao integrativa. Rev Espaco para a Salde, v. 21, n. 2, p. 68-79, 2020.

FLORES, M. A.; GAGO, M. A Formacao de Professores em Tempos da Pandemia de COVID-19 em
Portugal: Respostas Nacionais, Institucionais e Pedagégicas. Journal of Education for Teaching,
publicacéo online Advance, 2020.

FONSECA, C. G. R.; FONSECA, A. G. F; SILVA, A. H. B. The challenge of staying motivated to
study in the midst of the pandemic: perception of students from a public university in the
distance learning modality in Piaui. Brazilian Journal of Development, Curitiba, v.7, n.12, p. 116698-
116714, 2021.

GOMES, J. B.; CASAGRANDE, L. D. R. A educacao reflexiva na pés-modernidade: Uma revisao
bibliografica. Rev Latino-am Enfermagem, v. 10, n. 5, p. 696-703, 2002.

HU, D. et al. More effective strategies are required to strengthen public awareness of COVID-19:
Evidence from Google Trends. J. Glob. Health., v. 10, n. 1, p. 011003, Jun. 2020.

KAPP, K. The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for
Training and Education. Pfeiffer & Company, 2012.

LIMA, T. C. S. D.; MIOTO, R. C. T. Procedimentos metodologicos na construcao do conhecimento
cientifico: a pesquisa bibliografica. Revista Katalysis, v. 10, n. spe, p. 37-45, 2007.

LIMA, J. A. P. O jogo, a gamificacdo e o ludico no ensino de Geografia durante a pandemia da
COVID-19. UAQUIRI - PPGGEO, v. 03, n. 01, p. 95-104, 2021.

LOVATO, F. L. et al. Metodologias Ativas de Aprendizagem: uma Breve Revisao. Acta Scientiae, v.
20, n. 2, p. 154-171, 2018.

Covid-19: O maior desafio do século XXI — Vol. 2 Capitulo 13 m



NASCIMENTO, I. M. et al. Tentando Recuperar a Interacao Social Perdida Durante a Pandemia da
Covid-19 por meio da Gamificacado. X Congresso Brasileiro de Informética na Educacao, p. 212-223,
2021.

NETO, F. M. S.; MARQUES, R. S. Aprendizagem baseada em equipes e gamificacao como
estratégia de aprendizagem ativa e colaborativa no ensino remoto de métodos computacionais
para engenharia de producéao. XVII congresso brasileiro de ensino superior a distancia, 2020.
Disponivel em: < https://fesud2020.ciar.ufg.br/wp-content/anais-esud/210354.pdf >. Acesso em
23/12/2021.

NOVAK, E. M. Informatica aplicada a educacao. Ponta Grossa (PR): Atena Editora, 2018.

OLIVEIRA, J. B. A.; GOMES, M.; BARCELLOS, T. Covid-19 and back to school: listening to
evidence. Ensaio: aval. pol. publ. Educ., v. 28, n. 108, p. 555-578, 2020.

ORLANDI, et al. Gamificagdo: uma nova abordagem multimodal para a educacao. Revista Biblios,
v. 70, p. 17-23, 2018.

PURIFICAGCAO, N. R. C. et al. Gamificacao do ensino teérico de anatomia para o curso de
farmacia da ufrn na pandemia da covid-19: relato de experiéncia. Arquivos do Mudi, v. 25, n. 2, p.
14 - 26, 2021.

SILVA, F. B.; BAX, M. P. Gamification in online education: proposal for a participatory learning
model. Encontros Bibli: revista eletronica de biblioteconomia e ciéncia da informagéo, v. 22, n.50, p.
144-160, 2017.

SILVA, J. D. S.; CABRAL, M. A.; SOUZA, S. C. M. The transition from presential education to
remote distance teaching in the COVID-19. RevistAlpeh, n. 35, p. 144-160, 2020.

SILVA, W. S. et al. Gamificacdo em tempos de pandemia do COVID-19: uma nova forma de educar
em saude - relato de experiéncia. Scientia Generalis, v. 2, n. 1, p. 1-9. 2021.

SOUZA, L. S.; SANTOS, D. A. N.; MURGO, C. S. Metodologias ativas na educacao superior
brasileira em saude: uma revisao integrativa frente ao paradigma da pratica baseada em
evidéncias. Revista internacional de educagéo superior, v. 7, 2020.

TODA, A. M.; VALLE, P. H.; ISOTANI, S. The dark side of gamification: An overview of negative
effects of gamification in education. In Researcher links workshop: higher education for all (pp. 143-
156). Springer, Cham, 2017.

TOMELEI, V. B. A Gamificagdo como Estratégia de Engajamento e Motivacao na Educacgao. EaD
em Foco, v. 7, n. 2, p. 145—-156, 2017.

VELLAR, C. M. Ensino remoto na pandemia: dificuldades e aprendizados. Revista Multidisciplinar
do Nordeste Mineiro, v.1, p. 1-14, 2021.

Covid-19: O maior desafio do século XXI — Vol. 2 Capitulo 13 m



iNDICE REMISSIVO

A

Apoio pedagogico 62

Atencéo primaria em saude 62, 63

Avaliagdo 3, 7, 27, 31, 62, 91, 100, 106, 117, 126, 127, 131, 133, 136, 137, 145, 146
Cc

Ciéncia de dados 131
Clinicos gerais 112, 115, 116, 117
Complicagdes 2, 36, 37, 38, 39, 44, 45, 46, 116

Coronavirus 1, 2, 3, 17, 18, 27, 33, 36, 37, 39, 42, 44, 45, 47, 48, 55, 57, 60, 61, 62, 63,
64, 66, 69, 70, 71, 73, 75, 77, 78, 82, 84, 85, 86, 91, 96, 104, 106, 111, 112, 114, 120, 133,
144, 145, 146

Covid-19 1, 2, 3, 4, 5, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 26, 27, 28, 29, 31, 32, 33, 34, 35, 37,
38, 42, 43, 44, 45, 46, 47, 48, 49, 50, 52, 53, 54, 55, 56, 57, 58, 59, 60, 61, 62, 63, 64, 65,
66, 67, 68, 69, 70, 71, 72, 73, 74, 75, 76, 77, 78, 79, 80, 81, 82, 83, 84, 85, 86, 87, 88, 89,
90, 91, 92, 93, 95, 96, 97, 99, 102, 103, 106, 107, 108, 109, 110, 111, 112, 113, 114, 115,
116, 117, 118, 119, 120, 121, 122, 123, 124, 125, 128, 129, 130, 131, 132, 133, 134, 135,
136, 137, 144, 145, 146

D

Degluticéo 1, 2,3

Diagnéstico 3, 18, 42, 56, 77, 88, 94, 102, 114
Disfagia 1, 2, 3

Distracbes 4,5,6,7,9, 15,16, 17

E

Educacgédo em saude 62, 69
Educacgéo permanente 62, 65, 66, 71
Educacgéo remota 120, 124

Enfermagem 26, 27, 28, 29, 33, 34, 36, 48, 49, 73, 89, 90, 91, 92, 93, 95, 97, 98, 99, 100,
102, 103, 106, 107, 125, 126, 129, 146, 147

Esgotamento profissional 96, 112, 115
F

Fatores de risco 18, 20, 24, 25, 36, 37, 38, 39, 42, 43, 44, 45, 47, 48, 90, 102, 106

Fonoaudiologia 1, 2, 3

Covid-19: O maior desafio do século XXI — Vol. 2 indice Remissivo m



G

Gamificagdo 120, 122, 123, 124, 125, 126, 127, 128, 129, 130

H

Hospitalizacdo 36, 37, 38, 39, 42, 44, 45, 47

|

Imunizacéo 73, 74,76, 77,78, 79, 82, 84, 85, 86

Isolamento social 4,5, 6, 7,9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 38, 49, 50, 51, 52, 53, 54, 69,
114, 127, 133, 145

L

Leséo por pressédo 26, 27, 28, 29, 31, 32, 34, 35
M

Mascaras caseiras 58, 59, 60
(0]

Organizagdo Mundial da Saude 5, 59, 81, 88, 114, 131, 132, 134, 145, 146
P

Painel de dados 131

Pandemia 1, 2, 3,4,6,7,17, 19, 23, 27, 28, 29, 31, 33, 34, 46, 48, 49, 50, 51, 53, 56, 57,
58, 59, 62, 63, 64, 65, 66, 69, 70, 71, 72, 73, 74, 75, 76, 77, 79, 81, 82, 83, 84, 85, 86, 87,
88, 89, 90, 91, 92, 93, 95, 96, 97, 98, 99, 100, 102, 103, 105, 106, 107, 108, 109, 111, 112,
114, 115, 116, 117, 118, 120, 121, 122, 123, 124, 125, 126, 128, 129, 130, 132, 133, 135,
145

Prevencéo 5, 21, 26, 27, 28, 30, 31, 32, 33, 34, 50, 52, 54, 58, 59, 60, 64, 65, 66, 70, 71,
81, 82, 83, 88, 90, 93, 104, 123, 135

Profissional de saude 43, 82, 105, 108, 109, 110
Prona 26, 27, 28, 29, 31, 32, 33, 34

Q

Quilombola 50, 51, 52, 54, 86

S

SARS-CoV-2 1, 3, 18, 19, 23, 27, 35, 37, 39, 43, 45, 46, 47, 50, 56, 71, 73, 74, 77, 78, 88,
89, 112, 113, 114, 117, 118, 132

Salde mental 7, 15, 43, 49, 50, 51, 53, 54, 55, 56, 57, 69, 71, 87, 91, 104, 106, 109, 110,
111, 117

Sindrome de Burnout 87, 89, 90, 91, 92, 93, 94, 95, 96, 97, 100, 106, 107, 108, 109, 110,
111, 112, 113, 114, 115, 118

Covid-19: O maior desafio do século XXI — Vol. 2 indice Remissivo m



Sindrome Respiratéria Aguda Grave-SRAG 18, 36, 37, 38, 39, 42, 44, 45, 88
T

Terapia medicamentosa 18
Trombose venosa 18, 19, 20, 21, 44

U

Universitarios brasileiros 4, 5
VvV

Vacinagédo 21, 59, 65, 68, 73, 74, 75, 76, 77, 78, 79, 80, 81, 82, 83, 84, 110

Covid-19: O maior desafio do século XXI — Vol. 2 indice Remissivo m











