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Resumo:

A gamificacdo como metodologia de ensino tem sido cada vez mais utilizada, inclusive na area da
saude. Dentre os tipos de gamificacdo, a realidade virtual (RV) permite a utilizagado da simulagéo, em
ambiente no qual o participante sente-se transportado para outra realidade. Nesse contexto, durante
as atividades da monitoria de Hematologia em 2023, convidamos alunos de medicina para testar um
jogo de RV desenvolvido pela UFF para o ensino da fungéo das células do sangue, visando validar a
aplicabilidade do jogo. Esses alunos puderam compartilhar sua opinidao através de um questionario
andénimo. Dezesseis alunos participaram da pesquisa de opinido, sendo que 100% deles indicaram o
jogo para o ensino, 93,8% acharam o jogo facil de usar e apenas 12,5% apresentaram efeitos
indesejaveis do jogo. A concluséao foi que o jogo de RV desenvolvido pode ser utilizado para o ensino,

segundo opinido dos estudantes de medicina
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Introducao

Gamificagdo é uma metodologia de ensino que utiliza métodos gréficos e interativos,
no contexto de nao jogo, para envolver os alunos, de modo a estimular a aprendizagem
(Deterding, 2011). E utilizada para treinamentos, ensino de linguas estrangeiras, musica,
entre outros. Estudos de revisdo sistematica e metanalise indicam que a gamificagédo
aprimora o alcance dos objetivos de aprendizagem, inclusive para profissionais de saude
(Van Gaalen, 2021; Sailer, 2020).

Isto pode ser exemplificado pelo aperfeicoamento de técnicas cirurgicas, com uso de
realidade virtual (RV), assim como seu uso em beneficio na redugéo da dor e da ansiedade
durante procedimentos ginecologicos ambulatoriais (Aggarwal, 2007; Baradwan, 2024).
Além disso, ajuda no engajamento, tornando o aprendizado mais dindmico, e
aperfeicoamento de habilidades técnicas (Barros, 2012; Aggarwal, 2007).

Dentre as diferentes formas de gamificagdo, encontra-se a RV, que utiliza um
sistema computacional para criagdo de ambientes virtuais que o usuario pode interagir com
seus elementos, por meio de aspectos visuais e sonoros. A RV cria um ambiente simulado
onde o individuo acredita estar em outro cenario, tendo sido utilizada para treinamento
militares e na aviagao civil, por exemplo, com bons resultados (Pottle, 2019).

No entanto, pode estar sujeita a efeitos indesejaveis, como o cybersickness,
apresentando nauseas, tonturas, desorientacdo ou desconforto visual durante seu uso
(Porcino, 2021; Heeseok, 2022).

Com a insercao tecnoldgica a qual a nova geracado de adolescentes se encontra
familiarizada, foi criado, de forma colaborativa, um jogo em modelo de RV pela equipe da
computacdo da UFF e o HSE Lab/HUAP/UFF (Yahiro, 2023). O jogo consiste em uma
transposicédo, por meio dos éculos de RV, para dentro de um vaso sanguineo. Em um dos
cenarios, o jogador assume a responsabilidade imunoldgica de um leucécito (gldbulo
branco) e precisa atirar anticorpos nos virus circulantes que aparecem na visdo do
participante. Nesse caso, considerando a recente pandemia, o virus é o SARS-CoV-2 e a
quantidade de virus combatidos faz com que o jogador ganhe uma pontuacgdo. Logo, quanto
mais virus destruidos, mais pontos recebera pela sua performance no jogo.

O jogo proporciona diversdao e aprendizado em um sé espacgo, visto que os
jogadores recebem sua pontuagdo e obtém um maior conhecimento sobre uma parte do
sistema imunolégico e o importante papel dos leucécitos nesse sistema. Ainda, acaba, por
fim, incentivando sobre a importdncia da vacinagdo para a criagdo de uma memoria
imunolégica e um sistema de defesa eficiente. O jogo desenvolvido facilita o aprendizado
tanto da morfologia quanto da func¢ao das células hematoldgicas.

Visto que a hematologia € uma disciplina que estuda as células sanguineas e suas
patologias, € necessario conhecer as células, suas fungbes morfolégicas e doencgas
associadas. Estas podem ir desde anemias e disturbios de coagulagdo, até doencas
neoplasicas, como leucemias e linfomas. Logo seu conhecimento é fundamental para
alunos de biomedicina, biologia, farmacia e medicina.

Antes que pudesse ser divulgado e utilizado para o ensino, era necessario conhecer
a opiniao de potenciais usuarios sobre a jogabilidade, sua aplicagdo e potenciais efeitos
colaterais do jogo de RV. Com isso, o objetivo deste estudo foi avaliar a opinido de alunos
do curso de medicina sobre se o jogo poderia auxiliar no ensino da funcao das células do
sangue, se foi facil de jogar e se houve algum efeito indesejavel do uso dos 6culos de RV.

Ressalta-se que, ao passo que a tecnologia avanca, técnicas e métodos
educacionais podem utilizar desse avango para se aprimorar. E notério que a medicina esta
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cada vez mais sendo transformada pela RV e pelas gravagdes esféricas, por exemplo.
Essas inovagbes permitem ambientes interativos de procedimentos cirdrgicos, com
vantagens unicas, como capacidade de treinar procedimentos complexos e observar
cirurgias importantes e raras. Por meio de uma nova dimensao audiovisual, € como se quem
aprende estivesse fisicamente presente, mesmo que esteja de forma remota. Isso, ndo sé
melhora a compreensdo desses processos médicos, como também possibilita um
treinamento mais eficaz e sem possiveis danos ao paciente durante o processo de
formagéo, moldando uma nova forma de ensino aos profissionais da saude (lzard, 2018).

Em resumo, a gamificagdo e a RV tém potencial de auxiliar no ensino, tornando-o
mais envolvente, acessivel e eficaz para os alunos. Ao combinar elementos de diversao e
interatividade com uma representacédo precisa e detalhada dos conceitos hematoldgicos,
essas tecnologias auxiliam na inovagao educacional, assim como na superagao de desafios
enfrentados no ensino de ciéncias da saude.

Métodos

Graduandos de medicina da UFF foram convidados a experimentar o jogo com os
6culos de RV (Metaquest 2®, Meta) e a responder um questionario por meio de um Google
Formulario anénimo
https://docs.google.com/forms/d/1SHR91EIKI7P-iNoLPXUsZg62om20q5FPF6zt3Ig5HCM/edi
t#responses). O questionario foi cuidadosamente elaborado e continha perguntas rapidas,
simples e diretas com a maioria das respostas de marcagcdo de “sim” ou “ndo” e uma
pergunta de livre resposta para tornar seu preenchimento célere e acessivel. Nao houve
coleta de nenhum tipo de dado dos participantes, ndo sendo possivel identifica-los. O
formulario foi disponibilizado a eles, ao final do jogo, por meio de um link de acesso com QR
code. As perguntas presentes eram: “Vocé acha que o jogo pode ser utilizado para alunos
do Ensino Fundamental Il e Ensino Médio para melhorar a compreensao de conceitos
hematolégicos basicos?”; “O jogo foi facil de utilizar?”; “Vocé indicaria o jogo para alunos do
Ensino Fundamental Il e do Ensino Médio?”; “Vocé teve algum efeito indesejavel com o uso
dos 6culos de RV?”. As perguntas foram criadas pensando em uma primeira analise sobre a
aplicabilidade do jogo. O jogo e o formulario foram aplicados nos alunos do oitavo periodo
de medicina em ambiente fisicamente seguro, livre de intervengbes e distragdes externas.
O 6culos de RV foi fornecido carregado e em perfeitas condicées de uso, para proporcionar
uma experiéncia imersiva livre de varidveis que pudessem atrapalhar o jogo e o
preenchimento do questionario.

Resultados e discussao
No total, 16 estudantes responderam ao questionario. As respostas podem ser avaliadas na
tabela abaixo (Tabela 1).
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Tabela 1: Respostas dos alunos ao questionario.

PERGUNTA SIM NAO
Vocé acha que o jogo pode ser utilizado por alunos do
Ensino Fundamental Il ou Médio para melhorar a 16 (100%) 0
compreensao de conceitos hematolégicos basicos?
O jogo foi facil de usar? 15 (93,8%) 2 (12,5%)
Vocé indicaria o jogo para alunos dos Ensinos 0
Fundamental Il e Médio? 16 (100%)
Vocé teve algum efeito indesejavel com o uso dos
oculos de RV? 2 (12,5%) 14 (87,5%)

Fonte: Autoria prépria.

Ao avaliar as respostas, observa-se um resultado favoravel, visto que 100% dos
participantes concordaram que o jogo pode ser aplicado para alunos do Ensino
Fundamental |l e Ensino Médio, com o intuito de melhorar a compreensao dos conceitos
hematolégicos basicos, demonstrando seu potencial educacional. Na facilidade de utilizagéo
do jogo, 12,5 % dos participantes apresentaram algum grau de dificuldade. J& possiveis
efeitos indesejaveis ou adversos apdés o uso dos 6culos de RV, obteve-se 2 respostas
relatando tontura durante o jogo e nausea apés o uso do aparelho. Para minimizar esses
efeitos indesejaveis, pode-se utilizar algumas estratégias, como jogos mais curtos (Porcino,
2021).

Essas ferramentas, aliadas ao ensino de conteldos, como o0s conceitos
hematolégicos que o jogo descrito propde, se mostra uma abordagem bem promissora,
tendo em vista a faixa etaria para qual o jogo & direcionado e a presenca de novas
tecnologias na rotina dessas pessoas. A utilizagao de 6culos de RV no ensino hematoldgico
pode se tornar uma ferramenta de interessante performance e aproveitamento, como um
meio novo de aprendizagem didatica, dinamica e divertida para os alunos, e com custo
menor do que outras metodologias de simulagdo (Pottle, 2019). Com essas téaticas de
ensino, seria possivel resgatar o interesse dos alunos em buscar informacdes de assuntos
nao tao conhecidos e amplamente difundidos na sociedade atual.

Além dos aspectos mencionados, a RV tem o potencial de encurtar o tempo da curva
de aprendizagem quando se trata de desenvolver novas habilidades. Com isso, é possivel
que estudantes e profissionais da saude desenvolvam, em menos tempo e com maior
precisdo, a expertise necessaria para realizar procedimentos cirurgicos, novas técnicas e
abordagens (Aggarwal, 2007).

Em revisao sistematica, foram analisados estudos que demonstram a aplicabilidade
e os beneficios do uso da RV no contexto de ensino na saude. Ha a retratacdo desses
achados positivos em diferentes niveis de formagdo académica e em distintas areas de
atuagcdo, como enfermagem, medicina e odontologia (Silva, 2024). Isto corrobora
positivamente com os resultados da pesquisa de opinido apresentada por este artigo.
Outros paralelos como esse podem ser observados na tabela abaixo (tabela 2).
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Tabela 2: Comparativo entre diferentes estudos de RV no ensino:

ESTUDO FORMATO

Conclustes

Explorando as células
sanguineas: opinido dos
usuarios sobre jogo de Pesquisa de opinido
realidade wvirtual para o

ensino de hematologia

Virtual Reality as an
Educational and
Training Tool for
Medicine

Artigo original

Immersive virtual reality
and augmented reality
in anatomy education: A
cystematic review and
meta-analysis

Revisdo sistematica e
Metanalise

Virtual and Augmented
Resality Enhancements
to Medical and Science
Student Physiology and
Anatomy Test
Performance: A
Systematic Review and
Meta-Analysis

Revisao sistemndtica e
Metanalise

Apesar de alguns efeitos adversos do uso
do oculos de RV, 100% dos participantes
consideram relevante o uso para auxiliar
na pratica educacional do ensino da
hematologia

Inovacbes  tecnologicas permitem
ambientes interatives de procedimentos
cirdrgicos, com wvantagens UOnicas de
aprendizado. Com capacidade de treinar
procedimentos

cirurgias

complexos e observar
importantes e raras
remotamente, moldande uma nova forma
de ensino aos profissionais da salde

Demonstrou que intervencbes baseadas
em realidade virtual imersiva e realidade
aumentada s3o0 mais eficazes do que
recursos passivos tradicionais para o
ectudo da anatomia em estudantes de
ciéncias da sadde. Quando aplicadas de
forma auxiliar a recursos tradicionais,
aumentaram o conhecimento j& existente
sobre anatomia dos estudantes.

Ha necessidade de mais estudos para
verificar a retencdo do conhecimento a
longo prazo, porém o uso de realidade
virtual pode ser aplicado pelos educadores
Sem causar prejuizos a aprendizagem dos
alunos.  Aléem de se mostrar uma
dlternativa consistente para meétodos
tradicionais de ensino.

Fonte: Autoria proépria.

Fica evidente, portanto, que os estudos que ja utilizam RV, assim como esta
pesquisa de opinidao, mostram que a RV é uma ferramenta que auxilia o aprimoramento das
ferramentas de ensino, adentrando em um universo tecnoldgico imersivo, disponivel no
século 21. Dessa forma, ratificam essa ferramenta como a chave para instigar, novamente,
a motivacao e sede por conhecimento aos estudantes em distintos niveis de formacgao.
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Conclusodes

Diante da analise feita na literatura, pode-se observar o crescente espago que as
novas tecnologias tém desenvolvido como ferramenta de educacdo. Somado a isso, 0 jogo
de RV, teve uma receptividade favoravel por parte do publico abordado neste estudo, tendo
em vista a devolutiva do questionario aplicado posteriormente. Cabe ressaltar as limitagdes
do estudo com relagdo a disponibilidade e custo dos éculos em RV, que ndo estdo
acessiveis para a maioria dos alunos, assim como os efeitos colaterais que a minoria dos
participantes apresentaram. Além disso, ter o contato visual e sonoro com as células
sanguineas por meio do jogo, revelou-se muito promissor para o ensino e aprendizado na
area da saude, podendo o participante consolidar o conhecimento através da memoria
visual. Desse modo, conclui-se que o0 jogo de RV desenvolvido pode ser utilizado como
ferramenta de ensino.
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