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GAME SHOW: UMA ESTRATEGIA INOVADORA NO ENSINO FORMAL DO CURSO DE
MEDICINA

GAME SHOW: AN INNOVATIVE ESTRATEGY IN FORMAL MEDICAL SCHOOL
EDUCATION

RESUMO

Introducao: O Game Show é uma ferramenta moderna e didatica para a educagao médica,
que utiliza estratégias de gamificagcdo como uma proposta atrativa que pode fortalecer os processos
de ensino centrados no estudante. O processo de usar elementos tipicos das dinAmicas de jogos
para desenvolver atividades, a gamificagdo, mostra-se como uma tendéncia promissora,
considerada uma readaptacao da cultura ludica. Relato de experiéncia: O Game Show caracteriza-
se por raciocinio rapido, cognicdo, dindmicas e comicidade, que levardo o jogador a pensar sob
pressao, abrindo a possibilidade de aprender e reafirmar conhecimentos. Foi disponibilizado para
todas as turmas de medicina e trata de questdes com carater ludico e comico. Nesta proposta, todos
tém a oportunidade de participar, respondendo pelo menos a um desafio. Discussao: O Game
Show, em sintonia com os processos de remodelacdo do ensino meédico, objetiva formar
profissionais mais resolutivos e empaticos, através de metodologias modernas com praticas
alternativas centradas no protagonismo do aluno. Conclusao: O Game Show como uma estratégia
inovadora de gamificacado integra as novas competéncias exigidas na formag¢do de um aluno no
curso de medicina, proporcionando autonomia no processo de construcdo do ensino e
aprendizagem.

ABSTRACT

Introduction: The Game Show is a modern and didactic tool for medical education, which
uses gamification strategies as an attractive proposal that can strengthen student-centered teaching
processes. The process of using elements typical of game dynamics to develop activities,
gamification, shows itself as a promising trend, considered a re-adaptation of the playful culture.
Experience report: The Game Show is characterized by quick thinking, cognition, dynamics and
humor, which will lead the player to think under pressure, opening the possibility of learning and
reaffirming knowledge. It was made available to all medical classes and deals issues with a playful
and comical character. In this proposal, everyone has the opportunity to participate, answering at
least one challenge. Discussion: The Game Show, in tune with the medical education remodeling
processes, aims to train more resolute and empathetic professionals, through modern
methodologies with alternative practices centered on the student's role. Conclusion: The Game
Show as an innovative strategy of gamification integrates the new skills required in the training of a
student in the medical course, providing autonomy in the process of building teaching and learning.

PALAVRAS-CHAVES
Tecnologia Educacional; Educagdo Médica; Autonomia Pessoal; Desempenho Académico — Gestao

de Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo em saude.
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INTRODUGCAO

A necessidade de um ensino formal nas escolas surgiu com o advento do capitalismo pela
transicdo do campo para a cidade, devido a industrializagao. Esse novo modo de producéao exigia
conhecimentos especificos e cientificos, que precisavam ser ensinados de forma sistematizada’.

Na perspectiva behaviorista de aprendizagem, ha elementos como passividade, criticidade
e reprodutividade de conteudos, que impedem o aluno de desenvolver a criatividade e motivagao
para o avango do saber. Dessa forma, para que a aprendizagem seja significativa, o aluno deve
querer relacionar os novos conhecimentos de forma logica e nao literal aos seus conhecimentos
prévios, tornando-se protagonista do seu aprendizado?

Além disso, o uso da educacdo formal nas escolas ndo acompanha as mudangas sociais,
dificultando a preparacdo dos jovens para a sociedade atual, j& que prioriza a memorizagao de
conteudos ao invés da construcdo de conhecimento, como a educacdo bancaria em que “o
educador é o que diz a palavra; os educandos, os que a escutam docilmente; o educador é o que
disciplina; os educandos, os disciplinados™. Assim, a cultura digital tem potencial para transformar
as escolas em ambientes de aprendizagem ativos, onde os alunos sdo capazes de construir seu
proprio conhecimento*. Para isso, exige-se do professor uma competéncia quanto a fluéncia digital,
para usufruir da tecnologia e das potencialidades pedagdgicas das ferramentas digitais e dos
ambientes virtuais®

E importante, entdo, que as escolas médicas utilizem métodos didaticos que estimulem o
estudante a pesquisar e criticar a informagao cientifica, permitindo o desenvolvimento de atitudes
gue resultem na melhoria da qualidade dos cuidados prestados aos seus futuros pacientes®.

Dentre as estratégias pedagdgicas para este fim, a gamificagdo — usar elementos tipicos
das dinamicas de jogos para desenvolver atividades — mostra-se como uma tendéncia promissora,
considerada uma readaptacado da cultura ludica’. Assim, os jogos podem ser uma das vias para a
implementacao de novas abordagens ao processo educacional, favorecendo a aprendizagem
significativa“.

Este artigo apresenta o Game Show como uma ferramenta moderna e didatica para a
educagao médica, avaliando as potencialidades e fragilidades desse método e buscando entender
estratégias de gamificagdo como uma proposta atrativa que pode fortalecer os processos de ensino
centrados no estudante.

RELATO DE EXPERIENCIA

O Game Show caracteriza-se por raciocinio rapido, cogni¢ao, dindmicas e comicidade, que
levardo o jogador a pensar sob pressdo, abrindo a possibilidade de aprender e reafirmar
conhecimentos. Como se trata de questdes e temas referentes a um determinado periodo do curso

de medicina, necessita do auxilio dos tutores de monitoria relacionados ao conteudo. O jogo foi
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disponibilizado para todas as turmas, e é de suma importancia a participagdo dos monitores na
equipe de desenvolvimento. Isso porque eles ajudam nas formulag¢des das questbes e na melhor
maneira para ser aplicado, ja que conhecem as potencialidades e as fragilidades dos alunos.

Por via de regra, o Game Show exige a definicdo de alguns equipamentos especiais que
devem ser utilizados, avaliando suas necessidades para o funcionamento adequado do jogo. Como
por exemplo, a obtencdo de um instrumento similar ao do jogo Passa ou Repassa, que consiste em
um conjunto de botdes, sendo que o primeiro a ser apertado acende uma luz, impedindo os demais
de serem acesos, e um botéo de reiniciar para que ao término de cada pergunta essa se apague.

O Game Show, assim como a maioria dos jogos, segue um design bible, que se caracteriza
como um manual de instrugdes, para o futuro desenvolvimento do jogo?

Roteiro

Um roteiro bem feito e estudado é o que difere jogos, filmes e séries entre si, tendo como
fungdo mostrar todos os passos para sua efetivagao, além de elementos e ferramentas que devem
ser utilizadas.

No Game Show, diferentemente de um filme, ndo ha papel principal, pois todos tém a
oportunidade de participar, uma vez que o numero de questdes é dado pela formula: total de alunos
/ 4 (total de grupos). Caso o resultado ndo seja um numero inteiro, arredonda-se para o préoximo
valor inteiro imediatamente superior. Cada problema é composto por um total de cinco alternativas,
e nao existe a possibilidade de qualquer um dos participantes ficar sem questdes. Em situacbes
excepcionais, onde o numero de questdes por grupo seja ligeiramente maior que a quantidade de
participantes, um jogador do grupo podera ser designado para responder mais uma pergunta
adicional.

Singularmente, no Game Show, ha um carater imperioso de manter o aspecto ludico,
acrescentando assim certo grau de comicidade. Portanto, as premissas pedagodgicas e os
instrumentos de trabalho deverdo ser colocados e detalhados devidamente em cada um dos
roteiros, com o auxilio dos monitores para qualificacao dos desafios que serdo apresentados. A
adequada divulgacéo do evento € necessaria, para melhorar a ades&o de todo o grupo.

Regras

Um roteiro bem estruturado com regras explicativas, concisas e de facil compreensao é uma
premissa que deve ser respeitada antes do inicio do Game Show, sob responsabilidade da equipe
executora.

Os jogadores deverao ser posicionados de costas um para outro e, apds o sinal sonoro, o que
for mais rapido em apertar o botao conquista a oportunidade de responder. Contudo, caso a questao
seja respondida incorretamente, os demais concorrem novamente, de modo que o valor da questéo
decai em 25% a cada erro. Se ninguém acertar, a questdo ndo agrega ponto a nenhum grupo.

O rodizio entre os participantes sempre deve ser estimulado. No que se refere ao papel dos
apresentadores, estes tém que responder a qualquer duvida que possa surgir, para que dessa

maneira os alunos entendam o porqué do erro ou do acerto.
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Desenvolvimento

Apods a conclusao do nosso design bible, € necessaria a constru¢cao de um espago adequado
para a dindmica. Idealmente, deve estar equipado com sistema de som, video (proje¢ao), quadros
e lousas interativas. Dessa maneira, os desafios podem ser apresentados para cada uma das
equipes, que irdo interagir com a proposta.

Projecao de videos, imagens ou qualquer conteudo, leva o jogador a experienciar uma maior
imersao, como se estivesse dentro de um verdadeiro video game. Além disso, nessas salas, 0s
apresentadores tém um melhor controle do prosseguimento do jogo, sendo totalmente autbnomos,
pois podem avancar ou regredir nas questdes, utilizando o auxilio de mapas para ajudar os
participantes, entre outras ferramentas de uso.

DISCUSSAO

O ensino médico vem passando por uma remodelagao nas ultimas décadas, a fim de gerar
profissionais mais resolutivos e empaticos com a comunidade. Com isso, novas estratégias de
ensino e aprendizagem tém sido arquitetadas para acompanhar os avangos da educagdo médica.
O Game Show exemplifica uma dessas novas ferramentas, de forma que agrega as metodologias
modernas no ambito de praticas alternativas na construgdo do raciocinio clinico do estudante de
medicina.

O Game Show propicia autonomia para o aluno, que se torna protagonista do processo de
construgao do seu proprio conhecimento. Nessa perspectiva, a dindmica proposta visa a
estimulagdo de um raciocinio clinico através de gincanas e conteudos ludicos. Além disso, € um
recurso proposto e realizado por estudantes para académicos, enfatizando ainda mais a
participacdo do aluno como centro do processo de ensino e aprendizagem.

A utilizagdo de equipes durante as atividades permite o desenvolvimento de um maior
espirito de coletividade entre os estudantes. No Game Show os alunos atuam em equipes,
valorizando o processo de construgéo coletiva das solugdes.

O Game Show ¢é uma ferramenta importante na educagdo médica, trazendo
questionamentos e estimulando o raciocinio clinico através da correlagdo entre os conteudos
previamente estudados, valorizando o aspecto ludico e complementando as demais atividades
curriculares.

CONCLUSAO

O Game Show contribui para o processo de ensino e aprendizagem por ser centrado no
aluno, que aprende de maneira descontraida, através de estratégias de gamificagcéo, integrando
novos conhecimentos, gerando autonomia e protagonismo. A dindmica oferece motivagédo e pode
ser acrescentada a matriz curricular do curso de medicina, por ser uma importante aliada do
processo educacional.

O projeto é de facil implantacdo e resolugdo, sendo, portanto, uma possibilidade a ser

aderida por outras instituicoes de ensino superior em salude. Trata-se de um instrumento inovador
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porque permite a apresentacao, discussdo e analise de desafios relacionados a pratica médica,

contribuindo para uma maior autonomia do académico e seguranga na tomada de decisées.
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