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Resumo: Muito tem-se discutido nos ultimos anos sobre os efeitos positivos da utilizagéo
de jogos digitais como alternativa para o ensino e aprendizagem na area meédica, mais
especificamente no estudo da anatomia do corpo humano, com estudos focados na
visualizacdo de resultados. Partindo de que tanto os Jogos como a gamificacdo sdo uma
forma de ensinar de forma motivadora, particularmente na medicina essa forma de
ensinar tem sido cada vez mais utilizada ultimamente. Por esse motivo propds-se a
realizacdo de um estudo através de uma revisdo sistematica da literatura abordando de
forma exploratdria através de uma andlise bibliométrica a variada natureza dos resultados
de estudos experimentais destinados a examinar a eficdcia dos jogos produzidos
direcionados ao ensino de conteddos de anatomia, utilizando aspectos de gamificacéo
como forma motivacional. Os resultados apresentados neste campo de pesquisa, apesar
de serem favoraveis, ainda ndo sao suficientes e expde uma caréncia de estudos mais
concretos e especialmente, mais prolongados, devido a necessidade de dados mais
consistentes.

Palavras-chave: Tecnologias na educacao; Aprendizagem baseado em Jogos digitais;
Gamificacdo; Anatomia Virtual;

Learning based on digital games in anatomy teaching using gamification: A
Systematic Review of Literature

Astract: Much has been discussed in recent years about the positive effects of using
digital games as an alternative to teaching and learning in the medical field, more
specifically in the study of the anatomy of the human body, with studies focused on
visualizing results. Since both games and gamification are a way of teaching in a
motivating way, particularly in medicine, this way of teaching has been increasingly used
lately. For this reason a study was proposed through a systematic review of the literature
exploring in an exploratory way through a bibliometric analysis the varied nature of the
results of experimental studies destined to examine the effectiveness of games produced
directed to the teaching of anatomy contents , using aspects of gamification as a
motivational form. The results presented in this research area, although favorable, are still
not enough and show a lack of more concrete and especially longer studies due to the
need for more consistent data.
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Os avancos tecnoldgicos ocorridos nos ultimos anos tém contribuido para a melhoria da
prestacdo de servicos em diversas areas. No contexto educacional, novos sistemas de
aprendizagem tém sido utilizados buscando favorecer processos educacionais em
ambientes realistas e interativos (Machado et. al, 2011, p. 255). Estudos realizados
mostram que aprender com objetos que fornecem alternativas educacionais para o
raciocinio envolvendo uma situagdo de resolucao de problemas sdo mais adequados para
a aprendizagem por usarem tipos de objetos que reduzem a carga cognitiva da memoria
de trabalho facilitando assim o processo de aprendizagem (Rondon, 2013, p. 2). Os jogos
digitais s&o exemplos disso, onde 0s mecanismos permitem uma aprendizagem
construtiva, situada e experiencial, reforcada pela experimentacéo ativa e imersao no jogo
(Girard, 2013, p. 207).

Assim como jogos digitais, uma outra forma de estimular o interesse e
engajamento do educando é a gamificacdo, que tem por base a utilizacdo de elementos
dos games fora do contexto dos games, com a finalidade de motivar os individuos a acao,
auxiliar na solucéo de problemas e promover aprendizagens (Fardo, 2013, p. 1). Mas ao
falarmos de motivacdo, chegamos a uma das categorias de constituicdo descritas por
Moos (2010, p. 267), a orientacdo de objetivos que se distingue em objetivos de dominio e
objetivos de desempenho. De acordo com Pintrich (2000, p. 477) objetivos de dominio
refere-se ao desejo de desenvolver habilidades, dominar novos conhecimentos ou novos
conjuntos de habilidades, ja objetivos de desempenho refere-se ao desejo de demonstrar
a capacidade de sucesso, superando os outros enquanto despendem o menor esforco
possivel. De acordo com Erhel (2013, p. 158), esta pode ser uma distingao
particularmente Gtil no caso dos jogos e gamificacdo, pois suas dimensdes divertidas e
educacionais podem induzir os alunos a se concentrarem nos objetivos de desempenho,
alcancando uma maior pontuacdo ou em objetivos de dominio no dominar o
conhecimento.

Partindo de que tanto os Jogos como a gamificacdo sdo uma forma de ensinar de
forma motivadora, a Medicina é uma area que tem se beneficiado ultimamente dessas

ferramentas (Machado et. al, 2011, p. 255), e no ensino de areas como anatomia que
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podem conter Eonteﬂdos dificeis e complexos, tornam tais ferramentas importantes
aliados. Dentro deste contexto o presente trabalho visa discutir a forma que a literatura
tem tratado o aprendizado baseado em jogos digitais bem com recursos de gamificacao
no ensino de conteudos na area médica, mais especificamente, o estudo da anatomia do

corpo humano através de uma revisao sistematica da literatura.

Ensino de Anatomia do corpo humano

Varios tedricos, como Paulo Freire (2002, p. 22), jA demonstraram que a pratica é o
grande motivador do aprendizado na educacédo de adultos, e Martins (2008, p. 24) afirma
gue um exemplo foi observado na medicina, pelo fato de ser mais interessante e mais
produtivo quando o discente confronta-se com problemas em um ambiente mais realista
possivel, dessa forma, estratégias de ensino que exigem a participacdo ativa do
estudante na busca de solugbes para problemas reais, ou construidos com objetivos
pedagdgicos, tém corroborado para o ensinamento desses.

Como Janssen (2015, p. 2) afirma, na educa¢do médica, 0s principais temas como
a anatomia podem se beneficiar da adogéo direcionada de ferramentas de aprendizagem
baseadas em tecnologia, como o0s jogos digitais, pois a anatomia é considerada um
assunto desafiador para os estudantes de medicina aprenderem devido a complexidade
do sujeito e a amplitude do curriculo médico. E, do ponto de vista de Gomes (2016, p. 2) o
ensino da Anatomia do Aparelho Locomotor Humano é bastante amplo e constituido pelo
estudo dos sistemas esquelético, muscular, articular e planos e eixos do corpo humano,
portanto, estudos relacionados a este sugerem o0 conhecimento aprofundado de
peculiaridades, tais como: estruturas e acidentes anatbmicos com terminologias bastante
complexas, sendo que neste campo existem as fragilidades do material educacional
utilizado pelos discentes para aprendizagem da Anatomia Humana.

Por esse motivo a utilizacdo de estratégias educacionais inovadoras como o uso de
jogos contendo objetos em 3D poderia facilitar a aprendizagem deste conteldo, levando
os alunos a um ambiente mais realista e com maior facilidade de visualizacao de objetos
gue outrora em outros materiais de aprendizagem como livros, ou réplicas anatdmicas do

corpo humano nao daria essa facilidade de visualizagao.

Aprendizado Baseado em Jogos Digitais e Gamificacao
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Os jogos"fazem parte da vida de todos os individuos desde os tempos mais
remotos, estando presentes em varias fases da vida, desde a infancia até a vida adulta, e
ao longo da histéria, vem influenciando positivamente no desenvolvimento dos aspectos
afetivo, fisico, social e moral dos que o praticam (Gomes, 2016, p. 4). Atualmente, os
jogos ou aprendizagem baseada em jogos, se tornaram um foco significativo no campo da
educacdo (Van Nuland et. al., 2014, p. 2), sendo considerados excelentes ferramentas
instrucionais, na medida em que entretém, motivam, facilitam o aprendizado, além de
aumentar a capacidade de retencéo do que foi ensinado.

Ja4 a gamificacdo deriva diretamente da popularizacdo dos jogos, e de suas
capacidades intrinsecas de motivar a acdo, resolver problemas e potencializar
aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento e da vida dos individuos (Fardo,
2013, p. 2). Diferentemente dos jogos, a gamificacdo € aplicada de forma ampliada onde
pouco percebe-se a sua inclusdo no dia a dia. Por sua vez, no contexto de educacéo, a
gamificagdo compreende a ideia de adicionar elementos, mecéanicas e ldgica dos jogos
para engajar as pessoas com a finalidade a aprendizagem.

Destaca-se que a gamificacdo aliada a utilizacdo de jogos no ensino pode deixar 0
ambiente mais agradavel e fazer com que o aluno ao aprender coloque em pratica a
competicdo como forma motivadora, relacionando a teoria da Aprendizagem Baseada em
Competicdo (ou Competition Based-Learning - CBL - em inglés) definida por Burguillo
(2010, p. 569) como um processo de receber instrugdo ou adquirir conhecimento dentro
de um ambiente competitivo, pois procura incentivar os alunos além da competicdo num
grupo por melhor colocacao no ranking, até realizar as atividades para obter objetivos pré-

estabelecidos, como medalhas e prémios.

BUSCA SISTEMATICA NA LITERATURA

Esta pesquisa pode ser classificada como exploratéria utilizando-se de
procedimentos de Revisdo Sistematica da Literatura (RSL). A partir da RSL foi escolhida a
analise bibliométrica para analisar os dados bibliograficos. Para realizar este trabalho,
foram desenvolvidas duas etapas: Planejamento e Estratégias de Execucao.

Durante o estagio de planejamento foram definidos os niveis de pesquisas, como
subsecdo destes foi definido: a questdo de pesquisa, os descritores, 0s critérios de

inclusdo e exclusao, e as bases de dados a serem utilizadas. A RSL foi definida como
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guestdo de como se da a evolucao dos estudos tedricos e

>

necessaria parai'responder a
empiricos relacionados a Educacdo Baseada em jogos Digitais e utilizacdo de conceitos
de gamificacdo na area de ensino de anatomia. As estratégias de execucéo dividem-se
em duas subsecOes: etapa da coleta de dados para os estudos, e a secdo 2 descreve
como foram feitas as representacdes das analises dos dados.

Como estratégia para execuc¢do da busca sistematica na literatura utilizou-se de
duas bases de dados: SCOPUS Elsevier e Web of Science (WOS). Sendo que a selecao
das bases de dados foi feita com base na representatividade académica que estas tém
mundialmente.

Etapa 1: Definicdo dos termos e critérios de busca. Foram utilizadas as buscas
encadeadas nas bases de dados e o0s seguintes numeros de documentos foram
apresentados conforme os descritores, estipulados na tabela 3.

Tabela 3 — Resultados da busca dos termos nas bases de dados.

String de Busca Scopus WoS
Education 1.699.186 | 710.79
3
"Digital Game Based learning" OR Gamification 8.633 691
Health OR anatom* 2.184 64

Fonte: Elaborado pelos Autores (2017).

Etapa 2: Limitacdo da busca de artigos completos. Esse critério foi aplicado para
poder compreender melhor os objetivos, conceitos, temas e conclusdes dos documentos.
Com isso na Scopus a busca resultou em 990 publicacbes e na WoS sobraram 29
publicacdes.

Etapa 3: Limitacdo da busca para publicacbes que utilizam apenas palavras chaves
gue fazem parte do escopo estabelecido. Com isso na Scopus restaram 322 publicacdes
e naWosS, 31.

Etapa 4: Avaliagéo critica dos estudos encontrados. Para os documentos restantes
da etapa anterior foram estipulados critérios de exclusdo para a analise, apresentados na
Tabela 4.

Tabela 4 — Critérios de Busca e Exclusdo.
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Critério de Exclusao Scopus WOS
Titulo, resumo e palavras-chaves nao relacionados aos descritores 176 9
pesquisados
Artigos repetidos nas bases de dados 12 -
Artigos pagos 34 6
Apos a leitura do resumo identificado que assunto néo relaciona com 57 7
descritores
Ap0s a leitura do documento identificado que o assunto néo relaciona com 28 6
pesquisa
Documentos restantes do processo de sele¢do para analise estudos tedrico- 15 3
empiricos

Fonte: Elaborado pelos Autores (2017).

Etapa 5: Andalise dos documentos restantes. Os 18 documentos restantes foram
analisados e categorizados por variaveis tratadas nas publicacbes para aprofundar o

conhecimento dos estudos.

RESULTADOS

Apés a busca sistematica da literatura chegou-se a 18 trabalhos selecionados, que
foram escritos por 70 autores vinculados a 32 instituicbes de 12 paises e publicados em
12 periddicos. Nesta analise obteve-se documentos relevantes a partir de 2010, porém
percebe-se que o tema em estudo recebeu uma grande atencdo em 2015 com 8
documentos abordando o assunto, representando mais de 40% dos documentos

selecionado, conforme mostra o grafico 1.

Gréfico 1 - Frequéncia das publicacdes por ano no periodo (2010-2016).

Documentos por Ano

[= I R T T I (R - Y-}

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016

Fonte: Elaborado pelos Autores (2017).

Outro fator analisado foram os paises de origem das publicagBes, os Estados
Unidos lideram a lista com 6 artigos publicados, seguido pelo Canada com 5 artigos, estes

Criar Educacao, Criciima, v. 8, n21, jan/jul 2019.— PPGE — UNESC

CRIAR EDUCAC

AO

- UNESC

ediunesc



-
I~

sdo responséaveis juntos por 61% das publicacdes sobre o tema, contra 39% dos

documentos distribuidos entre 10 paises.

CRIAR EDUCACAO

unesc

Revista do Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo - UNESC

=%

=y o
ediunesc

]

Na tabela 5 procurou-se enfatizar os tipos de pesquisas abordadas pelos autores

em cada documento com a finalidade de saber em que situacdo foram desenvolvidos

novos softwares e em que momento foram adaptados softwares para a educacgédo da

Anatomia do corpo humano. Além disso, foi analisado o tipo de estudo apresentados que

foram subdivididos em 4 niveis:

EC1: Estudos comparativos em grupos com a utilizacdo de software e método

tradicional.

EC2: Estudos comparativos em grupos com e sem conhecimento prévio, grupos

com conteudos diferentes no software ou grupos de niveis de escolaridades

diferentes.

EC3: Estudos em grupos entre mais de uma abordagem ou mais de um tipo de

jogo.
O: Outro.

E por fim, foi avaliado o tipo de analise que cada documento apresentou na

finalizacdo dos estudos, para analisar o objetivo de cada documento. A tabela 5 apresenta

esses resultados.
Tabela 5: Tipo de Pesquisa, estudo e analise
Ano  Autor Tipo de Pesquisa Tipo de Estudo Tipo de anélise
2015 Albu, M., Atack, L. Aplicacéo de um SW EC1 Motivacéo
2015 Cain, J., Piascik, P. Aplicacéo de EC3 Analise de desempenho
gamificacédo
2010 Cowan, B, et. al Desenvolvimento de (@) Usabilidade
sw
2015 Day-Black, C.,et al. Aplicacdo de um SW EC3 Aprendizagem
2016 De-Marcos, L et. al. Analise comparativa EC3 Analise de desempenho
2013 Erhel, S., Jamet, E. Aplicacéo de um SW EC2 Andlise de desempenho e
motivacao
2015 Gauthier, A., Corrin, M.,  Desenvolvimento de EC1 Aprendizagem
sw
2014 Graafland, M., et al. Desenvolvimento de EC2 Andlise de desempenho e

SwW

motivacao
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2012 Hannig, A, et. al. Desenvolvimento de EC2 Andlise de desempenho e
SW usabilidade
2015 Janssen, A, et. al. Desenvolvimento de EC2 Aprendizagem e motivagéao
sw
2011 Kanthan, R., Senger, J.- Desenvolvimento de EC2 Andlise de desempenho e
L. SW motivagao
2016 Mawhirter, D. A, Aplicacdo de um SW EC3 Aprendizagem
2014 Nevin, C.R,, et. al. Desenvolvimento de EC2 Aprendizagem e usabilidade
sw
2015 Nicolaidou, I., et.al Desenvolvimento de EC2 Aprendizagem
sw
2011 Reilly, F.D. Analise comparativa EC3 Analise de desempenho e
motivacao
2013 Rondon, S., et al. Aplica¢@o de um SW EC1 Andlise de desempenho
2015 Sung, H.-Y., Hwang, G.- Desenvolvimento de EC1 Aprendizagem e motivagédo
J. SW
2015 Van Nuland, S.E. Aplicacéo de EC1 Aprendizagem e motivagédo
gamificagédo

Fonte: Elaborado pelos Autores (2017).

Os resultados quanto ao tipo de pesquisa, destacam que em 50% dos trabalhos
foram desenvolvidos novos softwares, mostrando assim, o grande crescimento de novos
meios de aprendizagem na anatomia humana como no caso a utilizacdo de jogos. Outros
casos (27,7%) foram de aplicacdo de softwares adaptados para o ensino de anatomia.
Também foram apresentados 2 casos da aplicacdo de gamificacdo em grupos de alunos
e 2 analises comparativas, que avaliam o desempenho de alunos com a utilizacdo de
mais de um tipo de abordagem.

No quesito tipos de estudos, foi abordado 27,7% do tipo EC1, envolvendo a
aplicacdo de um determinado conteudo utilizando um software em contrapartida ao
estudo tradicional. J& 38,9% apresentaram o tipo de estudo EC2, que procurou avaliar o
aluno com e sem conhecimento prévio do assunto, com o mesmo software, além de
casos de meétodo comparativo entre escolaridade de estudantes, e comparacdo de
aprendizagem em turmas diferentes. Na categoria EC3 com artigos com a aplicacéo de
mais de uma abordagem teve 27,7% documentos, e caso de comparacao entre mais de
um modelo de jogo. O (Outro) foi um documento que analisou a usabilidade de um jogo

para anatomia do corpo humano (Cowan, 2010). Os estudos comparativos mostram que
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0s autores procuram avaliar a melhor metodologia ou estratégia de avaliacdo, levando em

consideracao aplicacédo de estudos com grupo de controles, a fim de ver o que se adapta
melhor ao seu estudo.

Os resultados de tipo de analise sdo bem semelhantes, sendo que a maioria dos
documentos procurou avaliar nivel de desempenho dos alunos, ou avaliacdo de
conhecimento, usando métodos estatisticos. Outro fator apresentado em grande parte dos
documentos em conjunto com nivel de desempenho, foi a avaliacdo da motivacdo dos
usuarios ao utilizarem um software de estudo sobre anatomia do corpo humano. E por fim
alguns apresentam o termo andlise de usabilidade, procurando avaliar se o software

apresentou uma boa interface de usuario.
Gréfico 2: Plataformas utilizadas

Plataformas

m Desktop
1 Web
2 Dispositivos Moveis
Kinect

9 m Qutros

Fonte: Elaborado pelos Autores (2017).

As plataformas mais utilizadas conforme mostram no gréfico 2 € a Web, com 50%
documentos, isso pelo fato de abranger um maior nimero de usuarios, ndo estando
restrito a um ambiente local, seguida por Desktop e também outros, constituido por
documentos que analisam estudos sobre os efeitos e beneficios da utilizacdo de
gamificacdo ou DGBL, os artigos enquadrados nesta categoria mostraram resultados
favoraveis obtidos com a utilizagdo destes elementos.

Na sequéncia, foi analisado os tipos de abordagens apresentadas em cada
documento com o intuito de observar quais sdo as abordagens mais utilizadas pelos
autores em seus documentos nos anos analisados, e o0s resultados estdo representados

no gréfico 4.

Graéfico 4: Abordagens apresentadas

Criar Educacao, Criciima, v. 8, n21, jan/jul 2019.— PPGE — UNESC



Revista do Programa de Pés-Graduacio em Educacdo

Abordagens

DGEBL
17% o logos Serios
21% logo Educaciona
20% Gamificacao

m logo Contextua
25% .
= Simulacao

Fonte: Elaborado pelos Autores (2017).

Percebe-se que as abordagens estudadas pelos autores sdao muito variadas, pois
cada um define o que mais se encaixa no seu estudo, e em muitos casos 0s autores tém

utilizado mais de uma abordagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Por meio deste estudo foi possivel realizar uma RSL sobre a utilizacdo de jogos e
conceitos de gamificacdo no processo de aprendizagem no ensino de anatomia. Iniciou-
se com um mapeamento quantitativo das publicacfes cientificas. Constatou-se que o
tema tem sido muito investigado, e tem despertado maior atencdo da academia a partir de
2011, onde cerca de 90% das publicacdes estao concentradas nos ultimos 5 anos. Nota-
se uma grande concentracdo de estudos provenientes de pesquisadores dos Estados
Unidos e Canada, sendo este Ultimo concentrando o maior numero de Instituicbes que
publicam sobre o assunto.

Na grande maioria dos artigos analisados foram detectados estudos comparativos
e avaliacdo de desempenho, dando assim um peso maior para a pesquisa, que consegue
através de métodos estatisticos avaliar se o aluno obteve realmente um melhor
desempenho com aquele método de ensino. Além disso, os tipos de abordagens
demonstram como € amplo a utilizacdo de jogos na educacéo, ou seja, 0 ensino de modo
alternativo e que desperte o interesse do aluno no aprender. Outro aspecto relevante foi
no fato de que ao realizar as buscas com os descritores, muitos artigos retornados
falavam de estudos sobre resultados da utilizacdo de jogos de anatomia nos proprios
pacientes e ndo como € o foco desta pesquisa, 0 ensino de estudantes de anatomia, isso

Nnos mostra que a preocupacao vai além do ensino de alunos, mas também de pacientes.
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Em termcl)'de resultados quanto a efetividade dos beneficios da utilizacdo de jogos
e gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem, é necessaria uma investigacao
mais aprofundada para avaliar os beneficios especificos e efeitos a longo prazo, mas este
estudo oferece suporte preliminar para a alegacdo de que o aprendizado utilizando jogos
como forma de ensinar pode melhorar o aprendizado profundo nesta configuracao,

aumentado o interesse do aluno no que diz respeito ao estudo de anatomia.
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