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Resumo: O presente artigo tem como objetivo relatar a experiéncia de alunos do
curso de medicina do centro universitario do UniFOA na aplicacdo de um projeto de
ensino ativo denominado “Batalha de Ligas”. O tema do projeto é a semiologia médica,
em razao de sua essencialidade para a formacdo médica uma vez que esse campo
de estudo constitui a base fundamental para o desenvolvimento do raciocinio clinico
e diagnostico do profissional de salde. J& a ideia de aplicacdo do projeto como uma
nova atividade de ensino se baseia nas vantagens do ensino ativo, preconizado por
diretrizes de ensino mais recentes. Dentre os métodos ativos de ensino, destaca-se a
“‘gamificagcao”, que consiste em implementar atividades interativas, como jogos, para
estimular a retencédo de informagdes associadas a momentos ludicos, prazerosos e
com trabalho em equipe. Ainda assim, o ensino da semiologia se da, em muitos casos,
por meio de cursos predominantemente tedricos passivos, embora a area do
conhecimento seja majoritariamente pratica. Nesse contexto, alunos do curso de
medicina da instituicdo criaram o projeto “Batalha de Ligas”, uma atividade com a
finalidade de acrescentar uma dindmica “gamificada” ao curso. O método de aplicagao
da atividade é baseado em um quiz interativo sobre semiologia em que o0s
competidores sdo os membros das “Ligas Académicas” do curso de medicina da
instituicdo. Por fim, o relato demonstra que a “Batalha de Ligas” € um exemplo
aplicavel de gamificagdo no ensino médico e uma ferramenta dinamica, interativa e
cooperativa de aprendizagem, ressaltando a importancia de investimentos e
pesquisas para melhor compreensao das novas metodologias de ensino ativo.

Palavras-chave: Ensino Médico. Gamificagdo. Ligas Académicas. Semiologia
Médica.
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INTRODUCAO

Dentro do campo da Medicina, é imperativo possuir um conhecimento
substancial em semiologia (ciéncia dos sinais clinicos), uma vez que este dominio dos
conhecimentos exerce influéncia consideravel no processo diagnostico e nas decisdes
terapéuticas. Entretanto, o ensino ocorre, predominantemente, por meio de cursos
tedricos, passivos, constituindo uma deficiéncia significativa no dominio da
semiologia, das habilidades clinicas elementares, entre os académicos de medicina.
(GRIPAY et al., 2022; HARING et al., 2013)

As diretrizes mais recentes de ensino em saude sugerem a adocdo de
abordagens pedagdgicas ativas, nas quais o estudante desempenha um papel central
no desenvolvimento de sua prépria formacao, enquanto o docente assume o papel de
facilitador e estimulador desse processo. Essa abordagem é orientada pela busca por
um ensino que seja simultaneamente integrado e interdisciplinar, visando a uma
compreensao abrangente do conhecimento e das préticas na area da saude.
(BATISTA et al., 2005; ANASTASIOU; ALVES, 2010; PRICINOTE et al., 2020)

Nesse contexto, a gamificagcdo tem emergido como um tema de consideravel
reflexdo e analise, a medida que sua aplicacdo como técnica ou estratégia para
instigar o0 engajamento dos estudantes em seus processos de aprendizagem se torna
mais frequente. Seu propoésito principal reside em estimular a participacdo ativa dos
participantes e cultivar comportamentos desejados de maneira substancial e
significativa, como destacado por Dichev e Dicheva (2017). Tal fendmeno ocorre em
um contexto educativo que se mostra cada vez mais inclinado a abracar a abordagem
do aprendizado combinado que incorpora diversos elementos de aprendizagem, como
estruturas e dindmicas de jogos (ATTALI; ARIELI-ATTALI, 2015; PRIETO-ANDREU;
GOMEZ-ESCALONILLA-TORRIJOS; SAID-HUNG, 2022). Fundamentada na
premissa de que a assimilagéo e retencao de informacdes sdo mais eficazes quando
associadas a atividades ludicas e prazerosas, a gamificacdo como metodologia ativa
tem demonstrado induzir consideraveis aumentos na motivagao dos alunos, além de
propiciar o desenvolvimento do trabalho cooperativo (LOPEZ-QUINTERO; PONTES-
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PEDRAJAS; VARO-MARTINEZ, 2019), um componente vital nos processos de
ensino-aprendizagem tanto para os discentes quanto para os docentes em sua fungéo
instrutiva (LEE; HAMMER, 2011).

Em sintese, a incorporacdo da gamificacdo na atividade de ensino médico
revela-se promissora e atrativa em virtude de sua capacidade de oferecer e aprimorar
0 engajamento e a motivacao dos alunos (XU et al., 2023). Sob esse contexto, esse
trabalho tem como finalidade relatar a experiéncia sobre a aplicagcdo do projeto
“Batalha de Ligas”, cujo objetivo € a implementagdo de uma atividade recorrente de
ensino ativo sobre semiologia na instituicdo, em um formato capaz de integrar
multiplas areas de conhecimento médico a partir da gamificacdo da semiologia. O
modelo do projeto “Batalha de Ligas” que sera discutido é baseado no relato da

atividade que ocorreu no primeiro semestre de 2023.

DISCUSSAO

Sob as premissas dos beneficios da gamificagdo citadas anteriormente, criou-
se no curso de medicina do UniFOA a atividade de extensdo Jogos Semiolégicos, cuja
finalidade é promover, a partir de uma metodologia ativa, um aprendizado Iudico e
dindmico das mais diversas tematicas médicas abordadas. A partir dessa atividade,
surgiu o projeto da “Batalha de Ligas”, um evento derivado diretamente do Jogos
Semioldgicos, que ocorre em um auditorio da instituicdo e que precede o Congresso
Médico-Académico anual do UniFOA, no primeiro semestre de cada ano, como parte
extra-oficial de sua programacéao de abertura. O evento é amparado pelo Conselho de
Ligas Académicas UniFOA e tem como objetivo promover a integracdo entre 0s
estudantes de todos os periodos da graduacdo do curso de medicina, além da
integragdo de variadas areas de conhecimento médicos, mediante a unificagdo de

conteudos da disciplina de semiologia de maneira ludica.

Como forma de organizagao preliminar das equipes que participardo de cada
evento, 0 Jogos Semioldgicos se comunica com as Ligas Académicas do UniFOA por

meio de um edital, o qual consta as regras de participacéo e do evento em geral. Cada

Liga Académica deve convidar dois de seus ligantes para representarem sua
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respectiva liga na “Batalha de Ligas”, de forma voluntaria. Desse modo, sao formadas

as equipes integrantes do evento.

A dindmica da Batalha de Ligas é, essencialmente, um campeonato no formato
de Quiz. Nesse campeonato ocorrem sessdes em que as ligas representadas sao
pareadas em grupos de 3 e competem entre si nas denominadas “rodadas”. Em cada
rodada sdo exibidas 5 questBes semiologicas, escolhidas por afinidade com o
conteudo em comum entre as ligas pareadas, e, a depender da resposta dada pelos
participantes, a liga recebe uma pontuacdo entre 0 a 10. Ao final do evento, séo
distribuidos presentes, fornecidos por patrocinadores, as 3 ligas ganhadoras que mais

pontuaram.

Nesse contexto, a estruturacdo da atividade Batalha de Ligas se da por trés
grandes mecanismos: pareamento dos competidores, desenvolvimento das questoes

e aplicacdo da dinamica.

A primeira parte da organizacdo da Batalha de Ligas se d& pelo pareamento
das ligas competidoras em trios. Esse processo tem como objetivo reunir grupos de 3
ligas com tematicas similares e permitir a justa competicdo entre 0s seus
representantes. No total sdo cerca de 50 ligas por ano, resultando em
aproximadamente 16 pareamentos, com algumas excec¢des pareadas em duplas de

modo a compreender integralmente todas as ligas da instituicdo sem prejuizo.

O desenvolvimento das questdes que serdo exibidas para cada grupo pareado
€ dada pela escolha de 5 topicos da semiologia que sejam comuns entre as ligas
agrupadas. A partir da escolha dos temas, sdo selecionadas as questdes semioldgicas
no banco de dados da atividade principal, os Jogos Semioldgicos, correspondentes a
sinais importantes para seus respectivos campos teméaticos escolhidos, com imagens,
videos e sons que simulam casos reais quando necessario. Essas questdes séo,
entdo, visualmente formatadas pelos organizadores da atividade de forma que

possam ser projetadas para todos membros das ligas presentes no auditério.

Ja a aplicacao das rodadas se da pela disposi¢do dos representantes pareados

dispostos em 3 bancadas, cada uma com um mecanismo eletronico (o batedor) capaz
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de acionar um giroscépio ao ser ativado. Esse mecanismo é estruturado de tal forma
gue apenas o primeiro acionamento é registrado. Dessaforma, a cada questao exibida
de uma rodada, o primeiro representante a acionar o giroscopio ganha direito a
resposta, podendo consultar sugestdes dos demais membros de sua liga que estéo
na plateia, e devendo responder até o tempo limite de 30 segundos (indicado
visualmente por um temporizador na questao projetada). Caso o competidor acerte, a
liga recebe a pontuacdo méaxima da questéo (10 pontos), sendo, caso erre ou passe
do tempo estipulado, a disputa é reiniciada entre os dois outros competidores, e 0
primeiro a acionar o0 mecanismo entre os dois ganha o direito a responder, com 0s
mesmos direitos do primeiro a responder, no entanto, com a pontua¢cédo da questao

agora equivalente a apenas metade da pontuacgéao original (5 pontos).

Ao final da atividade, as ligas em primeira, segunda e terceira posicdo em
relagcdo a pontuagcao recebem a classificagao, respectivamente, de “ouro”, “prata” e
“bronze”. Cada uma dessas trés ligas recebe um troféu simbdlico baseado na sua
classificagcéo e presentes dos patrocinadores. No entanto, ainda que apenas um grupo
seleto de ligas receba as congratulacdes finais, todos os participantes do evento
adquirem conhecimento acerca da semiologia de uma forma ampla e generalizada,
visto que a Batalha de Ligas se compromete a abranger todas as grandes tematicas

da medicina dentro de suas diversas rodadas.

CONSIDERACOES FINAIS

A semiologia é um campo de saber essencial no processo de formagcao médica,
desempenhando um papel fundamental no cotidiano dos médicos e estudantes que
estejam implicados no desenvolvimento de préticas clinicas. As diretrizes atuais do
ensino em saude enfatizam o importante papel da articulagdo entre teoria e préatica,
além da contextualizacdo do ensino teérico através de abordagens ativas, onde
discentes e docentes se coloquem de maneira propositiva na constru¢do do binémio

ensino-aprendizagem.
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Nesse contexto, o projeto “Batalha de Ligas”, construido com a finalidade de
potencializar o espaco ativo de aprendizagem dentro do UniFOA por meio da reviséo
dos conteudos de semiologia médica, € uma demonstracdo que um projeto dinamico,
estruturado a partir de um ambiente lidico € uma ferramenta viavel de ensino-
aprendizagem e integracdo académica dos estudantes de diferentes periodos da
graduacdo de medicina aos temas semiolégicos majoritariamente relegados ao

espaco puramente tedrico e passivo das salas de aula.

Além disso, a experiéncia relatada também destaca a importancia de
investimentos e pesquisas adicionais para aprofundar a compreensédo sobre os
impactos dessa nova abordagem de ensino ativo baseada na gamificagdo no ensino

médico.
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