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RESUMO

A monitoria académica constitui-se como uma estratégia consolidada de ensino, baseada
na cooperagao entre discentes. Nesse cenario, a gamificagdo surge como recurso
pedagodgico inovador ao inserir elementos de jogos no processo de aprendizagem. Este
estudo tem por objetivo relatar a experiéncia de uma académica-monitora do curso de
Medicina da Universidade Federal da Integragao Latino-Americana (UNILA), no ambito do
Programa de Integragdo Ensino-Servigo-Comunidade Il (PIESC 1l), que utilizou a
gamificagdo como metodologia de apoio ao ensino. Entre margo e maio de 2023, foram
realizados cinco encontros semanais, com aplicagéo do jogo “Tabuleiro da APS”, elaborado
pela monitora. A estratégia promoveu integragdo dos conteudos de Atencdo Primaria a
Saude (APS), favorecendo aprendizagem significativa, engajamento e desenvolvimento de
habilidades cognitivas, comunicativas e comportamentais. Conclui-se que a utilizagao de
metodologias ativas ludicas fortalece a monitoria académica, amplia a participagéo discente
e contribui para a integralizagao do curso de graduacao.

Palavras-chave: Monitoria académica, Gamificagdo, Metodologias ativas, Ensino médico,
Aprendizagem significativa.
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RESUMEN

La tutoria académica se constituye como una estrategia consolidada de ensefianza, basada
en la cooperacion entre estudiantes. En este escenario, la gamificacion surge como un
recurso pedagogico innovador al incorporar elementos de juegos en el proceso de
aprendizaje. Este estudio tiene como objetivo relatar la experiencia de una estudiante-tutora
del curso de Medicina de la Universidad Federal de la Integracion Latinoamericana (UNILA),
en el marco del Programa de Integracion Ensefianza-Servicio-Comunidad Il (PIESC Il), que
utilizé la gamificacion como metodologia de apoyo a la ensefanza. Entre marzo y mayo de
2023, se realizaron cinco encuentros semanales, con la aplicacion del juego “Tablero de la
APS”, elaborado por la tutora. La estrategia promovio la integracién de los contenidos de la
Atencion Primaria de la Salud (APS), favoreciendo el aprendizaje significativo, el
compromiso y el desarrollo de habilidades cognitivas, comunicativas y conductuales. Se
concluye que la utilizacion de metodologias activas ludicas fortalece la tutoria académica,
amplia la participacion estudiantil y contribuye a la integralizacién de la formacion de grado.
Um espaco entre o resumo e palavras-chave.

Palabras clave: Tutoria académica, Gamificacion, Aprendizaje activo, Educacién médica,
Aprendizaje significativo.
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ABSTRACT

Academic tutoring has been established as a consolidated teaching strategy based on
student cooperation. In this context, gamification emerges as an innovative pedagogical
resource by incorporating game elements into the learning process. This study aims to
report the experience of a medical student-tutor from the Federal University for Latin
American Integration (UNILA), within the Teaching-Service-Community Integration Program
Il (PIESC Il), who used gamification as a methodology to support teaching. Between March
and May 2023, five weekly meetings were held, during which the game “Primary Health
Care Board” (Tabuleiro da APS), developed by the tutor, was applied. The strategy promoted
the integration of Primary Health Care (PHC) content, fostering meaningful learning,
engagement, and the development of cognitive, communicative, and behavioral skills. It is
concluded that the use of playful active methodologies strengthens academic tutoring,
increases student participation, and contributes to the consolidation of undergraduate
education.

Key words: Peer Tutoring, Gamification, Active Learning, Medical Education, Meaningful
Learning.
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1 INTRODUGAO

A area de saude exige grande conhecimento de seus profissionais tanto no
ambito tedrico quanto no pratico, além do desafio de tratar e se relacionar com pessoas nas
mais diversas situagdes e adversidades. Nesse sentido, a formagcdo académica muitas
vezes se constitui como o primeiro passo para o inicio da jornada profissional, ela é
essencial para que o futuro médico construa uma base sdélida de conhecimento que o
prepare para as diversas situag¢des do cotidiano (Caracio et al., 2014).

O modelo de ensino tradicional, muitas vezes biologicista, medicalizante,
hospitalocéntrico e centrado em procedimentos, tem se mostrado insuficiente para preparar
profissionais capazes de um cuidado integral. Diante desse cenario, a busca por estratégias
de ensino-aprendizagem inovadoras e mais alinhadas com as Diretrizes Curriculares
Nacionais (DCN) tem ganhado destaque.

Dentre as disciplinas dos cursos de graduagédo em medicina no Brasil, o
ensino da Atencado Primaria a Saude (APS) ganha destaque, devido a sua relevancia no
contexto da saude publica. Reconhecida como base fundamental da assisténcia em saude
do Sistema unico de Saude (SUS), a APS garante o acesso universal ao sistema de saude,
com foco em agdes preventivas, assistenciais e de promog¢ado em saude. Ela organiza a
rede de atengao, coordena o cuidado e fortalece o vinculo entre os profissionais de saude
e a comunidade, o que contribui para a integralidade e continuidade do cuidado (Guida et
al., 2025).

No contexto do ensino, ela se configura como ponto chave para formar
médicos com um perfil generalista, humanizado, critico e reflexivo, capazes de
compreender e atuar diante das necessidades complexas de saude da populacédo e das
coletividades (Caracio et al., 2014). Ademais, o assunto é de extrema relevancia para a
pratica profissional, uma vez que contribui para o desenvolvimento de competéncias que
transcendem o dominio técnico, incluindo capacidades de raciocinio clinico, resolugéo de
problemas complexos, comunicacgao eficaz e trabalho em equipe multiprofissional (Soares;
Portela, 2022). A formacdo em APS estimula a reflexdo sobre os aspectos sociais,
econdémicos e culturais do processo saude-doenga, contextualizando a intervengao
profissional e preparando o futuro médico para lidar com a diversidade e complexidade da
vida cotidiana. A insergéo precoce dos estudantes em cenarios da APS é vista como uma
estratégia para ampliar o conhecimento sobre essa realidade e desenvolver um olhar critico

e humanizado (Cavalli; Carvalho, 2022)
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A insercdo dos estudantes em cenarios de pratica da APS, como as
Unidades de Saude da Familia (USF) e comunidades, tem sido apontada como crucial
desde os primeiros anos da graduagéo para ampliar o conhecimento sobre a realidade e
os determinantes do processo saude-doenca (Caracio et al., 2014). Essa vivéncia estimula
a reflexao critica e a compreensao de que os problemas de saude vao além do contexto
bioldgico, englobando fatores sociais, econémicos, demograficos e culturais (Caracio et al.,
2014; Coelho et al., 2020).

Apesar dos esforcos, a literatura aponta que a formacao ainda se limita,
muitas vezes, a disciplinas especificas ou cenarios destinados a pratica da APS (Soares;
Portela, 2022), e que o modelo biomédico e flexneriano ainda persiste (Caracio et al., 2014;
Ceccim et al., 2006), dificultando a compreensao do estudante sobre os determinantes do
processo saude-doencga e a integralidade da assisténcia (Camara et al., 2012). Isso leva a
fragmentagdo do conhecimento e do cuidado. Uma das estratégias complementares ao
curriculo formal do curso é a utilizagdo das monitorias académicas. Tal pratica € uma
modalidade de ensino e aprendizagem na qual alunos auxiliam outros estudantes em uma
acao extraclasse na qual o monitor os auxilia a sanar duvidas que possam ter surgido
durante o processo de estudo (Oliveira e Vosgerau, 2021).

Essa modalidade de ensino ja se encontra consolidada no meio académico,
estando regulamentada pela lei federal n.° 5.540, de 28 de novembro de 1968 que institui
em seu artigo 41 a criagcdo de fungbes de monitor para alunos de graduagao que
demonstrem aptiddo em atividades técnico-didaticas de determinada disciplina. Tais
fungdes podem ser remuneradas e consideradas titulo para futuro ingresso na carreira de
magistério superior. Ela auxilia os académicos na apreensao e produgdo do conhecimento
e contribui para o desenvolvimento da competéncia pedagdgica (Assis et al., 2006).

Os monitores, por estarem na condicdo de estudantes, conseguem
compreender as intengdes dos docentes e as dificuldades dos colegas, facilitando o
processo de ensino-aprendizagem, desse modo adquirindo maior experiéncia com trabalho
em equipes e desenvolvendo contato com os professores que auxiliam no seu processo de
formacao (Andrade et al., 2018). Arelagao entre teoria e pratica pode ser fortalecida através
da monitoria em diversos espagos, como salas de aula, bibliotecas e laboratérios, desde
que haja planejamento para promover um ambiente de livre comunicagdo e cooperagao
mutua (Oliveira e Vosgerau, 2021).

Dentro da monitoria académica, diversas atividades e propostas de ensino
podem ser utilizadas para auxiliar nos estudos dos discentes e sao importantes para evitar
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que a monitoria seja apenas uma aula que n&do atenda as demandas da turma. Assim
sendo, a gamificag&do se configura como uma estratégia de engajamento e aprendizado. Se
utilizando de elementos e dinamicas de jogos, a gamificagcdo torna as atividades mais
envolventes, motivadoras e eficazes para os alunos (Huotari et al. 2016). Desse modo, a
gamificagcdo no contexto da educacdo médica pode ser utilizada para verificagdo de
conhecimento prévio, sejam eles adquiridos em aulas anteriores ou no estudo individual do
aluno, no levantamento de duvidas e feedback imediato e também na aplicagao de novos
conceitos, auxiliando na consolidacédo do aprendizado por meio da pratica (Paiva et al.,
2019).

Além das vantagens na formagdo académica, a gamificagdo tem papel
importante na aprendizagem significativa. Ela ocorre quando o aprender faz sentido para o
estudante, respondendo a perguntas e construindo conhecimento a partir do dialogo com o
que j& se sabia. E um processo que acumula e renova experiéncias, diferente da
aprendizagem mecanica, que apenas retém conteudo. No ambito da educagao permanente
em saude, a aprendizagem significativa € fundamental para a transformagao das praticas
e da organizagao do trabalho, indo além da simples transmissao de novos conhecimentos
(Pinheiro et al., 2006).

Na educagao médica, a gamificagao facilita a compreensao de conceitos
abstratos, sendo uma ferramenta ludica e interativa (Silva et al., 2013). Alguns estudos
observaram efeitos positivos da integracdo e uso de jogos didaticos para o ensino da
sintese de proteinas no ensino médio com o jogo AminoUNO, mostrando que a gamificagao
promoveu a participagdo cooperativa e a eficacia na transferéncia do conhecimento
cientifico. Avaliado pelos estudantes como "educativo", "interessante" e "divertido" (Silva et
al., 2013), o AminoUNO ilustra o potencial da gamificagdo. De forma semelhante, outro
estudo com atividades gamificadas no ensino de farmacologia em cursos de medicina
demonstrou resultados positivos, pois melhoraram a conexao entre o conteudo tedrico e o
pratico, estimularam o pensamento critico, auxiliaram no desenvolvimento de habilidades e
atitudes, e favoreceram a integragao entre os alunos (Livero et al., 2020).

Este estudo tem por objetivo relatar a experiéncia de uma académica-
monitora do curso de Medicina da Universidade Federal da Integracdo Latino-Americana
(UNILA), no ambito do Programa de Integragéo Ensino-Servigo-Comunidade II (PIESC II),
que utilizou a gamificagdo como metodologia de apoio ao ensino. Tendo isso em vista, a
utilizacdo de estratégias que favorecam e facilitem o processo de formagdo sao

fundamentais para o sucesso dos alunos durante o curso na universidade, uma vez que a
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base tradicional pode ser insuficiente para preparar os estudantes para as situacdes

complexas e heterogéneas que ocorrem nos servigos de saude (Caracio et al., 2014).
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2 METODOLOGIA

No presente estudo, sera apresentado um relato de experiéncia de uma
monitoria academia conduzida a partir de uma estratégia de gamificagédo, sob a dptica das
vivéncias de uma académica-monitora do curso de medicina da Universidade Federal da
Integracdo Latino-Americana (UNILA; Foz do Iguagu, PR, Brasil). Cabe ressaltar o carater
integrador e interdisciplinar do curso em questao, organizado a partir de uma concepcéao de
continuum saude-doenga e de uma estrutura curricular ciclica e construtivista, integrando
os ciclos formativos em complexidade crescente e priorizando processos de ensino-
aprendizagem ancorados em métodos ativos e na aprendizagem significativa ((UNILA,
2020, secao 6.1.4). Além disso, evidencia-se o potencial cientifico do Relato de Experiéncia
em consolidar e disseminar conhecimentos, perpassando a mera descrigcdo de vivéncias,
mas sim retificando ideias e experiéncias a partir do esforgco académico-cientifico explicativo
e critico-reflexivo (Mussi; Flores; Almeida, 2021).

Nesse sentido, a monitoria académica foi desenvolvida no &mbito do
moddulo de Programa Integracédo Ensino-Servigo-Comunidade Il (PIESC Il) componente do
2.° periodo do curso, pautado na analise do processo de trabalho da atencdo primaria a
saude (APS), seus principios e suas principais politicas publicas norteadoras. Dessa forma,
ao longo do médulo e, consequentemente, ao longo da monitoria, foram desenvolvidos os
seguintes temas: principios e diretrizes do SUS; principios e atributos da APS; tecnologias
e elementos constituintes do processo de trabalho na Estratégia Saude da Familia (ESF);
educacao em saude; fluxos e modelagem de acolhimento; estratificagcao de risco; Politica
Nacional de Atencao Basica (PNAB); e Politica Nacional de Humanizagéao (PNH).

Salienta-se que, concomitantemente ao aprendizado das tematicas
supracitadas, os académicos monitorados realizavam visitas a campo em unidades de
saude de Foz do Iguagu, com o intuito de reconhecer e analisar os objetos de estudo tedrico
na realidade pratica do servico, de forma que, a partir das vivéncias a campo, os estudantes
desenvolviam um relatério avaliativo baseada em sua pratica, suas reflexées e na busca de
referencial teérico. A vista disso, Starfield et al. (2002) evidencia a relevancia da APS como
coordenadora do cuidado de saude, como porta de entrada, e como responsavel pela
manutengao da atengao continua e centrada na pessoa no ambito do SUS, caracterizando-
se como uma area do conhecimento fundamental para a formagao de profissionais de
saude qualificados a atuacao frente as necessidades de saude da populacao.

O projeto de monitoria foi desenvolvido durante os meses de margo a maio
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de 2023, sob supervisdo dos docentes do moédulo de PIESCII, consistindo em doze
encontros semanais, dentre os quais, cinco foram realizados presencialmente com uma
estratégia de Game-based learning por meio da aplicagdo do jogo desenvolvido pela
académica-monitora com a orientagao dos docentes do médulo: “Tabuleiro da APS”, quatro
referem-se a encontros presenciais de acompanhamento e orientagcao acerca dos trabalhos
a serem desenvolvidos durante o modulo de PIESC Il pelos monitorados, e trés constituiram
encontros remotos sincronos de corregdo comentada de simulados objetivos que ocorriam
as vésperas das atividades avaliativas do modulo em questdo. Segundo Tanveer et al.
(2023), a monitoria académica durante o curso de graduagdo em medicina consegue
aprimorar os resultados de aprendizagem do académico-monitor, além de promover
competéncias pedagdgicas e sociais, enquanto Herrmann-Werner et al. (2017) destaca o
desenvolvimento das areas de aprendizagem cognitiva, psicomotora e afetiva entre os
alunos monitorados.

Foi utilizada a propria estrutura da universidade durante os encontros
presenciais, enquanto os encontros virtuais foram realizados a partir da plataforma Google
Meet. A organizagdo do projeto, quanto ao cronograma de atividades, horarios,
recomendagdes e disponibilizagdo de materiais de apoio, ocorreu via grupo do Whatsapp,
enquanto a plataforma Google Forms foi utilizada para registro de presencga e coleta de
feedbacks e autoavaliagdes do desenvolvimento das atividades de monitoria, e o Google

Docs foi empregado na construgao das listas de exercicios dos simulados aplicados.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 AMONITORIA ACADEMICA E SEU PAPEL NO CURSO DE MEDICINA

“‘Médico”, ou “Doctor” em Latim, deriva do verbo latino “Docere” que
significa “ensinar”, e essa ndo é a unica semelhanca entre a medicina e a docéncia. Ser
uma fonte ativa e propagadora de aprendizagem é uma atividade inerente a profissdo
médica, seja no ambito académico, no ambito profissional, ou, principalmente, na relagéo
médico-paciente (Aharonian et al., 2024; Yeung et al., 2017). Ao discutir diagnésticos,
planos terapéuticos e mudancas no estilo de vida com seus pacientes, os profissionais
garantem efeitos benéficos a evolugdo e ao desfecho de seus pacientes, como ja foi
relatado por Frates (2024), Bhattad e Pacifico (2022) e Cook et al. (2019). Nesse sentido,
incentivos a docéncia precoce, como 0s projetos de monitoria académica, sédo relevantes
para que os estudantes de medicina tenham contato com uma parte tdo importante do seu
futuro emprego - a docéncia - desde o inicio do curso, além de incentivarem uma cultura de
aprendizagem e ensino ao longo da vida (BENE; BERGUS, 2014, Herrmann-Werner et al.,
2017).

Dandavino et al. (2007) definem o ensino como o ato de se aprender duas
vezes, a vista disso, e a partir da teoria da dualidade professor-aprendiz, para os autores o
ensino estimula e esta intimamente relacionado a aprendizagem, além disso, essa dinamica
ensinar-aprender envolveria uma interagao entre processos de consciéncia metacognitiva,
pratica deliberada com feedback e autoexplicagéo, sujeitos a influéncia das interagcdes
sociais e da motivagao. Assim, académicos motivados a aplicagao dos principios de ensino,
tornaram-se alunos mais ativos e engajados no seu préprio processo de aprendizagem.

A monitoria académica, portanto, caracteriza-se como uma ferramenta com
potencial de aprimoramento discente no ensino superior, principalmente no curso de
medicina, demonstrando beneficios académicos, sociais e emocionais, como o0
demonstrado pelas meta-analises de Bowman-Perrott et al. (2013) e Bowman-Perrott et al.
(2014).

3.2 MONITORIA ACADEMICA E GAMIFICAGAO, COMBINAM?

Kapp (2012) aborda o uso de jogos na sala de aula como uma estratégia

capaz de motivar mais os alunos, quando comparado aos métodos tradicionais, além de
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auxilia-los na aquisicdo de novos métodos de aprendizagem. Dessa forma, durante a
monitoria académica referente ao médulo PIESC Il, houve o desenvolvimento, por parte da
monitora e dos docentes orientadores, do jogo “Tabuleiro da APS” com o intuito de compilar
todo o conteudo ensinado durante o médulo em uma unica estratégia de ensino, capaz de
permitir aos estudantes uma experiéncia de aprendizagem significativa, que envolvesse a
discussao, a correlacao e a reflexao acerca dos assuntos abordados, em um contexto
gamificado, visando promover maior engajamento e motivagao discente.

A gamificagédo é estabelecida na literatura como um método educacional
que pode promover nos académicos um estado de flow, fator relacionado ao efeito positivo
na qualidade do aprendizado e na performance académica, como evidenciado por Hamari
e Koivisto (2014) e Procci et al. (2012). O estado de flow é caracterizado por um alto nivel
de concentragao e foco em tarefas que causam grande prazer e motivagao intrinsecamente.
No entanto, para promover a imersdo académica nesse nivel, € preciso que alguns
componentes do jogo sejam claramente definidos, como os objetivos do jogo, o tipo de
feedback oferecido, e as recompensas envolvidas, além disso, o entendimento e a
aceitagao pelos estudantes desse tipo de ambiente de aprendizagem é essencial ao
sucesso da estratégia, uma vez que, um dos maiores desafios ao Game-based Learning é
o distanciamento de contextos de competitividade e rivalidade excessivos, capazes de
produzir resultados negativos ao processo de ensino (Runco; Albert, 1990, Shernoff;
Kratochwill; Stoiber, 2003, Zichermann; Cunningham, 2011, Trowler, 2010).

Nesse contexto, o “Tabuleiro da APS”, jogo aplicado nos encontros de
gamificagcdo, possui elementos virtuais e fisicos, sendo eles um tabuleiro virtual (Figura 1),
contando com cartas virtuais compostas por questbes problematizadoras (Figura 2), e
cartas fisicas de movimento (Figura 3). A confecgao do material virtual foi realizada a partir
do website https://www.flippity.net/ que permite a construcéo de jogos e ferramentas digitais
a partir de planilhas eletrénicas do Google Spreadsheet. Para a construgcao do “Tabuleiro
da APS” foi utilizado o modelo Flippity Board Game, cujas instru¢des para customizacgao
estdo disponiveis no link: https://www.flippity.net/BoardGame.htm. Ja a diagramacao das
cartas fisicas de movimento foi realizada a partir da plataforma “Canva” e a impressao foi
feita em papel-cartao.

Em sua primeira aplicacao, a estratégia de gamificagdo em questao, foi
apresentada aos monitorados como uma estratégia de ensino-aprendizagem com o
objetivo académico de permitir uma revisdo dindmica e reflexiva acerca dos conceitos

aprendidos durante a semana, buscando tracar intercorrelagdes entre as teorias e entre
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teoria e pratica. N&o obstante, a definigdo clara do objetivo ludico do jogo se faz essencial
ao bom desempenho da atividade, portanto, os académicos foram divididos em duas
equipes, cada uma representada por um pido no tabuleiro (Figura 1), visando alcancgar a
reta final do tabuleiro em primeiro lugar, a partir do maior acumulo de pontos possiveis a
cada rodada, que equivalem ao numero de espacos percorridos pelo pido no tabuleiro.

O momento de apresentagédo do jogo e esclarecimento sobre como sera
sua aplicagdo, sua dinamica grupal, o seu propdsito, e suas regras foi um ponto crucial para
estabelecer um vinculo positivo entre os participantes e a estratégia de ensino. Nessa
ocasido, evidencia-se ainda a importdncia de permitir um espago para fala e
compartilhamento de duvidas entre os monitorados, pois, dado o carater interpessoal e
colaborativo da gamificagdo, os aspectos comportamentais e afetivos dos académicos
exercem grande influéncia sobre o desenvolvimento da atividade proposta (Silva;
Rodrigues; Leal, 2019).

A dindmica do jogo contempla 2 momentos com desafios e interacdes
grupais distintas, ora entre jogadores, ora entre equipes. No inicio da partida, cada uma das
equipes previamente definidas deve selecionar, em rodizio a cada nova partida, um
participante que competira, com o jogador selecionado da equipe adversaria, por pontos a
partir da aplicacdo das cartas de movimento (Figura 3). Nesse primeiro momento, os
monitorados precisam mobilizar conhecimentos prévios individuais, uma vez que os demais
participantes da equipe que nao foram selecionados na respectiva rodada, apesar de
poderem interagir entre si, ndo poderao oferecer apoio ao jogador desafiado. Cabe ressaltar
que as cartas de movimento foram criadas semanalmente pela monitora com base nos
materiais de referéncia utilizados pelos professores para o desenvolvimento dos
determinados conteudos em classe, além disso, os académicos-participantes recebiam,
com antecedéncia aos encontros de monitoria, materiais de apoio preparados pela monitora
contendo uma sintese didatica dos mesmos materiais de referéncia supracitados. Dessa
forma, como Whitt et al. (2013) evidenciaram, o uso de jogos no contexto académico
permite aos instrutores a criacdo de desafios adequados ao nivel de conhecimento dos
discentes, além de possibilitar o aumento gradual da dificuldade a medida que os jogadores
adquirem novas habilidades e aprendizados.

Ao final de cada partida, os pontos sao distribuidos entre as equipes com
base nos acertos e erros dos jogadores, e os pedes sao dispostos no tabuleiro conforme a
pontuagao obtida. Ao longo do tabuleiro (Figura 1), encontram-se algumas posicoes
marcadas por pontos de interrogacdo, quando um pido cai em alguma dessas posi¢des
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abre-se uma carta virtual (Figura 2) contendo uma questao oral, contextual e interdisciplinar
gue as equipes sao desafiadas a resolver, de forma que, a equipe vencedora andara uma
posicdo a mais no tabuleiro. Essa dindmica exige dos jogadores um comportamento de
equipe, para desenvolver a partir da discussao e troca de conhecimentos, um pensamento
critico-reflexivo capaz de solucionar o desafio imposto, como Biggs (1999) relatou, a
gamificacdo cria novos modos de permitir que os alunos evoluam no seu processo de
aprendizagem.

Assim como Lee e Hammer (2021), bem como Linehan et al. (2011)
abordaram, existem algumas caracteristicas chave na elaboragdo de um jogo, aspectos
que permitem o desenvolvimento completo e adequado da atividade. Nesse sentido,
evidencia-se a possibilidade de repeticao das experiéncias visando a persegui¢do de uma
meta, associado ao feedback imediato, permitindo a amplificacdo de caminhos para se
alcancgar o sucesso e um bom desempenho.

A progressao do jogo “Tabuleiro da APS” (Figura 1) se dava, de certa forma,
em um looping até que um dos pides alcance a reta final. Dessa forma, apds cada
movimento dos pides, iniciava-se uma nova rodada com desafios individuais e entre os
grupos, como esclarecido anteriormente. No entanto, apds cada carta de movimento
(Figura 3) e carta virtual (Figura 2) serem resolvidas, havia uma micropausa feita pela
discente monitora visando sintetizar aos monitorados o conhecimento que deveria ser
mobilizado para resolu¢ao adequada dos desafios propostos na rodada, além de esclarecer
duvidas emergentes durante o processo. Observou-se que a oferta de feedback entre as
rodadas se dava de maneira mais favoravel ao seguimento do jogo quando elaborado em
microdoses de conhecimento, dado que, pausas prolongadas durante o jogo levavam
corriqueiramente a distragcbes e perda de atengdo ao jogo, enquanto pausas curtas,
revisbes pontuais, e esclarecimento de duvidas direcionadas, promoviam imersao e
hiperfoco no desempenho académico-gamificado.

Esse padrdao permitia aos alunos desenvolverem um processo de
aprendizagem pautado na tentativa, erro, feedback, re-tentativa, o que promoveu aos
monitorados um comportamento de busca por um objetivo (chegar a reta final, ou seja,
absorver o conteudo ministrado para ganhar pontos € mover seu piao) em um estado de
atencdo sustentada, mas ainda em um ambiente descontraido e acolhedor. A vista disso, o
contexto de ensino ludico, permissivo ao erro e ao feedback “sob demanda”, mostrou-se
uma estratégia favoravel para o desenvolvimento da atividade e para o processo de

aprendizagem, uma vez que permite aos discentes superar aspectos negativos, muitas
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vezes relacionados ao ensino tradicional, como a tensio pré e pds-prova, a ansiedade e

problemas de saude mental (Souza; Cantero, 2024; Gonzaga; Silva et al., 2023; Silva;

Enumo, 2017).

Figura 1 — Componentes do jogo “Tabuleiro da APS” — Tabuleiro Virtual.
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Figura 2 — Componentes do jogo “Tabuleiro da APS” — Cartas virtuais compostas por
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Figura 3 — Componentes do jogo “Tabuleiro da APS” — Cartas fisicas de movimento.

Versdo Fi nal Honol ogada
16/ 12/ 2025 15: 56



Integralidade
Dicas:

3 pontos: considera as pessoas como
um todo e atende a todas as suas
necessidades.

2 pontos: Sou um principio do SUS e
um atributo da APS ao mesmo
tempo.

1 ponto: Implica a realizagdo do
cuidado integrando acdes de
promocgdo, prevencdo, assisténcia e
reabilitacio em todos os niveis de
atencgao.

Acesso de primeiro contato
Dicas:

3 pontos: Possibilito o uso do servigo
de salide a cada novo problema de
saude

2 pontos: Caracterizo as UBSs e as
USFs como as portas de entrada do
sistema.

1 ponto: Atributo que se refere as
caracteristicas da oferta do cuidado
que possibilitam que as pessoas
cheguem aos servicos e identifiquem

a porta de entrada do SUS

Fonte: acervo das autoras, 2025.
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4 CONCLUSAO

A monitoria académica no curso de Medicina mostrou-se uma estratégia
eficaz para promover a aprendizagem ativa, engajamento e desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais nos estudantes. A aplicagéo do jogo “Tabuleiro da
APS” durante o modulo PIESC Il evidenciou que a gamificagdo pode potencializar os efeitos
da monitoria, permitindo aos académicos revisitar conteudos de forma dinamica, interativa
e reflexiva, favorecendo a consolidagdo do conhecimento e a pratica de habilidades de
trabalho em equipe.

Observou-se que a defini¢ao clara de objetivos, a estruturacao de feedback
imediato e a criagcao de desafios graduais foram fundamentais para o sucesso da estratégia
gamificada, corroborando achados prévios da literatura sobre ensino baseado em jogos.
Além disso, a microgestdo do tempo e a oferta de pausas curtas para esclarecimento de
duvidas contribuiram para manter a atencdo e o foco dos participantes, promovendo um
ambiente de aprendizagem seguro e motivador.

Entre as limitagbes do estudo, destacam-se o numero restrito de
participantes, a auséncia de avaliacdo comparativa com métodos tradicionais de ensino e
a falta de mensuragdo quantitativa do impacto da gamificacdo sobre desempenho
académico e motivagao. Tais aspectos restringem a generalizagao dos resultados, sendo
necessaria cautela na extrapolagéo das conclusdes para outros contextos ou instituiges.

Diante disso, pesquisas futuras poderiam ampliar o numero de
participantes, comparar abordagens gamificadas e tradicionais, e investigar indicadores
objetivos de aprendizado, engajamento e bem-estar académico. Ressalta-se, ainda, que
iniciativas de monitoria aliadas a gamificacdo representam uma oportunidade promissora
para a promog¢ao de uma cultura de ensino-aprendizagem ativa, colaborativa e duradoura

ao longo da formacao médica.

Versdo Final Honol ogada
16/ 12/ 2025 15: 56



25

REFERENCIAS

AVONTS et al. Does peer teaching improve academic results and competencies during
medical school. BMC Medical Education, v. 22, n. 431, 2022. DOI: 10.1186/s12909-022-
03507-3

BHATTAD, Pradnya Brijmohan; PACIFICO, Luigi. Empowering Patients: Promoting Patient
Education and Health Literacy. Cureus, v. 14, n. 7, p. e27336, 2022. DOI:
10.7759/cureus.27336. Disponivel em: hitps://www.cureus.com/articles/102207-
empowering-patients-promoting-patient-education-and-health-literacy. Acesso em: 30 ago.
2025.

BIGGS, John. What the Student Does: teaching for enhanced learning. Higher Education
Research & Development, [S.L.], v. 18, n. 1, p. 57-75, abr. 1999. Informa UK Limited.
http://dx.doi.org/10.1080/0729436990180105.

BOWMAN-PERROTT, Lisa et al. Academic Benefits of Peer Tutoring: a meta-analytic
review of single-case research. School Psychology Review, [S.L.], v. 42, n. 1, p. 39-55, 1
mar. 2013. Informa UK Limited. http://dx.doi.org/10.1080/02796015.2013.12087490.

BOWMAN-PERROTT, Lisa et al. Direct and Collateral Effects of Peer Tutoring on Social
and Behavioral Outcomes: a meta-analysis of single-case research. School Psychology
Review, [S.L.], v. 43, n. 3, p. 260-285, 1 set. 2014. Informa UK Limited.
http://dx.doi.org/10.1080/02796015.2014.12087427 .

CAMARA, Ana Maria Chagas Sette et al. Percepcéo do processo saude-doenca:
significados e valores da educagdo em saude. Revista Brasileira de Educagao Médica,
[S.L.], v. 36, n. 11, p. 40-50, mar. 2012. FapUNIFESP (SciELO).
http://dx.doi.org/10.1590/s0100-55022012000200006.

CARACIO, F. C. C. et al. A experiéncia de uma instituicdo publica na formacédo do
profissional de saude para atuagdo em Atengao Primaria. Ciéncia & Saude Coletiva, Rio
de Janeiro, v. 19, n. 7, p. 2133-2142, jul. 2014. https://doi.org/10.1590/1413-
81232014197.08762013.

CAVALLLI, Luciana Osorio; CARVALHO, Brigida Gimenez. A formagao médica na atencao
primaria a saude: uma revisao de literatura. Revista Brasileira de Educagao Médica,
[S.L.],Vv. 46, n. 4, p. 1-14, 15 ago. 2022. FapUNIFESP (SciELO).
http://dx.doi.org/10.1590/1981-5271v46.4-20200562.

CECCIM, R. B.; FEUERWERKER, L. C. M. Mudancga na graduacgao das profissdes de
saude sob o eixo da integralidade. Cadernos de Saude Publica, Rio de Janeiro, v. 20, n.
5, p. 1400-1410, set./out. 2004. https://doi.org/10.1590/S0102-311X2004000500036.
CECILIO, L. C. O. Apontamentos tedrico-conceituais sobre processos avaliativos
considerando as multiplas dimensdes da gestdo do cuidado em saude. Comunicagao,
Saude, Educacgao, Rio de Janeiro, v. 15, n. 37, p. 589-599, abr./jun. 2011.
https://doi.org/10.1590/S1414-32832011000200021.

COELHO, Marcia Gomes Marinheiro et al. Atencao Primaria a Saude na perspectiva da

Versdo Final Honol ogada
16/ 12/ 2025 15: 56


https://doi.org/10.1186/s12909-022-03507-3
https://doi.org/10.1186/s12909-022-03507-3
https://www.cureus.com/articles/102207-empowering-patients-promoting-patient-education-and-health-literacy
https://www.cureus.com/articles/102207-empowering-patients-promoting-patient-education-and-health-literacy
http://dx.doi.org/10.1080/0729436990180105
http://dx.doi.org/10.1080/02796015.2013.12087490
http://dx.doi.org/10.1080/02796015.2014.12087427
http://dx.doi.org/10.1590/s0100-55022012000200006
https://doi.org/10.1590/1413-81232014197.08762013
https://doi.org/10.1590/1413-81232014197.08762013
http://dx.doi.org/10.1590/1981-5271v46.4-20200562
https://doi.org/10.1590/S0102-311X2004000500036
https://doi.org/10.1590/S1414-32832011000200021

26

formagéao do profissional médico. Interface - Comunicagao, Saude, Educacgao, [S.L.], v.
24, p. 1-15, 19 jun. 2020. FapUNIFESP (SciELO).
http://dx.doi.org/10.1590/interface.190740.

COOK, David A. et al. Management Reasoning: Implications for Health Professions
Educators and a Research Agenda. Academic Medicine, v. 94, n. 9, p. 1310-1316, 2019.
DOI: 10.1097/ACM.0000000000002768. Disponivel em:
https://journals.lww.com/academicmedicine/Fulltext/2019/09000/Management Reasoning
Implications_for_Health.19.aspx. Acesso em: 30 ago. 2025.

DANDAVINO, M.; SNELL, Linda; WISEMAN, Jeffrey. Why medical students should learn
how to teach. Medical Teacher, [S.L.], v. 29, n. 6, p. 558-565, jan. 2007. Informa UK
Limited. http://dx.doi.org/10.1080/01421590701477449.

FRATES, Beth. Lifestyle Medicine in Medical Education: Maximizing Impact. Mayo Clinic
Proceedings: Innovations, Quality & Outcomes, v. 8, n. 5, p. 451-474, 2024. DOI:
10.1016/j.mayocpiqo.2024.07.003. Disponivel em:
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2542454824000444. Acesso em: 30
ago. 2025.

GONZAGA, Luiz Ricardo Vieira; SILVA, Andressa Melina Becker da; ENUMO, Sénia
Regina Fiorim. Ansiedade de provas em estudantes do Ensino Médio. Psicologia
Argumento, [S.L.], v. 34, n. 84, p. 76-88, 30 nov. 2017. Pontificia Universidade Catolica do
Parana - PUCPR. http://dx.doi.org/10.7213/psicol.argum.34.084.a007.

GURAYA, Salman Y.; ABDALLA, Mohamed E.. Determining the effectiveness of peer-
assisted learning in medical education: a systematic review and meta-analysis. Journal Of
Taibah University Medical Sciences, [S.L.], v. 15, n. 3, p. 177-184, jun. 2020. Elsevier
BV. http://dx.doi.org/10.1016/j.jtumed.2020.05.002.

HAMARI, Juho; KOIVISTO, Jonna. Measuring flow in gamification: dispositional flow
scale-2. Computers In Human Behavior, [S.L.], v. 40, p. 133-143, nov. 2014. Elsevier BV.
http://dx.doi.org/10.1016/j.chb.2014.07.048.

HERRMANN-WERNER, Anne et al. Peer-assisted learning (PAL) in undergraduate
medical education: an overview. Zeitschrift Fir Evidenz, Fortbildung Und Qualitat Im
Gesundheitswesen, [S.L.], v. 121, p. 74-81, abr. 2017. Elsevier BV.
http://dx.doi.org/10.1016/j.zefq.2017.01.001.

KADIR, Nurhira Abdul; SCHUTZE, Heike. Medical educators’ perspectives on the barriers
and enablers of teaching public health in the undergraduate medical schools: a systematic
review. Global Health Action, [S.L.], v. 15, n. 1, p. 1-15, 5 set. 2022. Informa UK Limited.
http://dx.doi.org/10.1080/16549716.2022.2106052.

KAPP, Karl M. The gamification of learning and instruction: game-based methods and
strategies for training and education. John Wiley & Sons, 2012. Disponivel em:
https://sou.ucs.br/etc/revistas/index.php/conjectura/article/download/2048/1210/6672.
Acesso em: 30 ago. 2025.

Versdo Final Honol ogada
16/ 12/ 2025 15: 56


http://dx.doi.org/10.1590/interface.190740
https://journals.lww.com/academicmedicine/Fulltext/2019/09000/Management_Reasoning__Implications_for_Health.19.aspx
https://journals.lww.com/academicmedicine/Fulltext/2019/09000/Management_Reasoning__Implications_for_Health.19.aspx
http://dx.doi.org/10.1080/01421590701477449
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2542454824000444
http://dx.doi.org/10.7213/psicol.argum.34.084.ao07
http://dx.doi.org/10.1016/j.jtumed.2020.05.002
http://dx.doi.org/10.1016/j.chb.2014.07.048
http://dx.doi.org/10.1016/j.zefq.2017.01.001
http://dx.doi.org/10.1080/16549716.2022.2106052
https://sou.ucs.br/etc/revistas/index.php/conjectura/article/download/2048/1210/6672

27

LEE, Joey J.; HAMMER, Jessica. Gamification in Education: What, How, Why Bother?
Academic Exchange Quarterly, v. 2, n. 15, p. 146-151, 2021. Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/258697764 Gamification_in_Education_What H
ow_Why Bother. Acesso em: 30 ago. 2025.

LINEHAN, Conor et al. Practical, appropriate, empirically-validated guidelines for
designing educational games. Proceedings Of The Sigchi Conference On Human
Factors In Computing Systems, [S.L.], p. 1979-1988, 7 maio 2011. ACM.
http://dx.doi.org/10.1145/1978942.1979229.

LIVERO, Francislaine Aparecida dos Reis et al. Playfulness in the classroom: gamification
favor the learning of pharmacology. Education And Information Technologies, [S.L.], v.
26, n. 2, p. 2125-2141, 2 out. 2020. Springer Science and Business Media LLC.
http://dx.doi.org/10.1007/s10639-020-10350-w.

MUSSI, Ricardo Fraklin de Freitas; FLORES, Fabio Fernandes; ALMEIDA, Claudio Bispo
de. Pressupostos para a elaboracao de relato de experiéncia como conhecimento
cientifico. Praxis Educacional, [S.L.], v. 17, n. 48, p. 1-18, 1 set. 2021. Universidade
Estadual do Sudoeste da Bahia/Edicoes UESB.
http://dx.doi.org/10.22481/praxisedu.v17i48.9010. Acesso em: 29 Nov. 2023.

NASCIMENTO, Fernanda Mirelly da Silva et al. The Role of Gamification in Medical
Education: experience report and integrative review. International Journal Of Health
Science, [S.L.], v. 5, n. 15, p. 1-11, 18 mar. 2025. Atena Editora Edigao de Livros Ltda.
http://dx.doi.org/10.22533/at.ed.1595152518031.

OLIVEIRA, J. de; VOSGERAU, D. S. A. R. Praticas de monitoria académica no contexto
brasileiro. Educagao: Teoria e Pratica, Rio Claro, SP, v. 31, n. 64, 2021.
https://doi.org/10.18675/1981-8106.v31.n.64.514492.

PINHEIRO, Roseni; CECCIM, Ricardo Burg; MATTOS, Ruben Araujo de (Orgs.). Ensinar
saude: a integralidade e o SUS nos cursos de graduagao na area da saude. Rio de
Janeiro: IMS/UERJ; CEPESC; ABRASCO, 2006. 336 p. ISBN 85-89737-30-6.

PINHO, Giovanna Carvalho et al. Peer-Assisted and Team-Based Learning: a new hybrid
strategy for medical education. Revista Brasileira de Educag¢ao Médica, [S.L.], v. 42, n.
3, p. 162-170, set. 2018. FapUNIFESP (SciELO). http://dx.doi.org/10.1590/1981-
52712015v42n3rb20180042.r2ing.

PROCCI, Katelyn et al. Measuring the flow experience of gamers: an evaluation of the dfs-
2. Computers In Human Behavior, [S.L.], v. 28, n. 6, p. 2306-2312, nov. 2012. Elsevier
BV. http://dx.doi.org/10.1016/j.chb.2012.06.039.

RUNCO, Mark A.; ALBERT, Robert S. (Ed.). Theories of creativity. London: Sage
Publications, 1990.

SALAFIA, Maria Amalia et al. Game-based educational experience in clinical simulation
and academic achievement in medical students: a retrospective study. Bmc Medical
Education, [S.L.], v. 25, n. 1, p. 1-8, 3 abr. 2025. Springer Science and Business Media
LLC. http://dx.doi.org/10.1186/s12909-025-07070-5.

Versdo Final Honol ogada
16/ 12/ 2025 15: 56


https://www.researchgate.net/publication/258697764_Gamification_in_Education_What_How_Why_Bother
https://www.researchgate.net/publication/258697764_Gamification_in_Education_What_How_Why_Bother
http://dx.doi.org/10.1145/1978942.1979229
http://dx.doi.org/10.1007/s10639-020-10350-w
http://dx.doi.org/10.22481/praxisedu.v17i48.9010
http://dx.doi.org/10.22533/at.ed.1595152518031
https://doi.org/10.18675/1981-8106.v31.n.64.s14492
http://dx.doi.org/10.1590/1981-52712015v42n3rb20180042.r2ing
http://dx.doi.org/10.1590/1981-52712015v42n3rb20180042.r2ing
http://dx.doi.org/10.1016/j.chb.2012.06.039
http://dx.doi.org/10.1186/s12909-025-07070-5

28

SHERNOFF, Elisa Steele; KRATOCHWILL, Thomas R; STOIBER, Karen Callan. Training
in Evidence-Based Interventions (EBIs): what are school psychology programs teaching?
Journal Of School Psychology, [S.L.], v. 41, n. 6, p. 467-483, nov. 2003. Elsevier BV.
http://dx.doi.org/10.1016/j.jsp.2003.07.002.

SILVA, Paulo Gregorio Nascimento da et al. Ansiedade cognitiva de provas e
procrastinacdo académica: um estudo com universitarios do brasil. Dedica Revista de
Educacao e Humanidades (Dreh), [S.L.], n. 21, p. 415-439, 28 jul. 2023. Editorial de la
Universidad de Granada. http://dx.doi.org/10.30827/dreh.21.2023.28783.

SILVA, Rui Jorge Rodrigues da; RODRIGUES, Ricardo Gouveia; LEAL, Carmem Teresa
Pereira. Gamification in Management Education: a systematic literature review. Bar -
Brazilian Administration Review, [S.L.], v. 16, n. 2, p. 1-31, 2019. FapUNIFESP
(SciELO). http://dx.doi.org/10.1590/1807-7692bar2019180103.

SILVA, Maria Isabel da et al. Jogo AminoUNO: uma ferramenta alternativa para o ensino
da sintese de proteinas no ensino médio. Revista de Ensino de Bioquimica, [S. 1], n. 1,
p. 38-53, 22 nov. 2013. ISSN 1677-2318. Disponivel em:
https://www.seer.ufrgs.br/index.php/REBioquimica/article/view/274. Acesso em: 25 jul.
2025.

SILVA, Rui Jorge Rodrigues da et al. Gamification in Management Education: a systematic
literature review. Bar - Brazilian Administration Review, [S.L.], v. 16, n. 2, p. 1-31, 28
jun. 2019. FapUNIFESP (SciELO). http://dx.doi.org/10.1590/1807-7692bar2019180103.

SOUZA, Ivanete Salete Venz de; CANTERO, Alba M. Mendoza. O ensino tradicional
versus a educacao contemporanea: aspectos atuais. Contribuciones A Las Ciencias
Sociales, [S.L.],v. 17,n. 9, p. 1-16, 27 set. 2024. South Florida Publishing LLC.
http://dx.doi.org/10.55905/revconv.17n.9-378.

STARFIELD, Barbara et al. Ateng¢ao Primaria: equilibrio entre necessidades de saude,
servicos e tecnologias. Brasilia: Unesco, 2002. Disponivel em:
https://www.nescon.medicina.ufmg.br/biblioteca/imagem/0253.pdf. Acesso em: 30 ago.
2025.

TANVEER, Mohammed Anass et al. Peer Teaching in Undergraduate Medical Education:
what are the learning outputs for the student-teachers? a systematic review. Advances In
Medical Education And Practice, [S.L.], v. 14, p. 723-739, jul. 2023. Informa UK Limited.
http://dx.doi.org/10.2147/amep.s401766.

TROWLER, Vicki. Student engagement literature review. The higher education
academy, v. 11, n. 1, p. 1-15, 2010. Disponivel em:
https://www.spargs.ac.uk/ch/E4%20Research%20and%20evidence%20base%20for%20st
udent%20engagement.pdf. Acesso em: 30 ago. 2025.

UNIVERSIDADE FEDERAL DA INTEGRACAO LATINO-AMERICANA (UNILA). Projeto
pedagdgico do curso de Medicina. Foz do Iguagu: UNILA, 2020. Secédo 6.1.4 —
Processo Ensino-Aprendizagem. Disponivel em:
https://portal.unila.edu.br/graduacao/medicina/arquivos/ppc-medicina-versao-final-apos-
2020-2.pdf. Acesso em: 30 ago. 2025.

VAN GAALEN, A. E. J. et al. Gamification of health professions education: a systematic

Versdo Final Honol ogada
16/ 12/ 2025 15: 56


http://dx.doi.org/10.1016/j.jsp.2003.07.002
http://dx.doi.org/10.30827/dreh.21.2023.28783
http://dx.doi.org/10.1590/1807-7692bar2019180103
http://dx.doi.org/10.1590/1807-7692bar2019180103
http://dx.doi.org/10.55905/revconv.17n.9-378
https://www.nescon.medicina.ufmg.br/biblioteca/imagem/0253.pdf
http://dx.doi.org/10.2147/amep.s401766
https://www.sparqs.ac.uk/ch/E4%20Research%20and%20evidence%20base%20for%20student%20engagement.pdf
https://www.sparqs.ac.uk/ch/E4%20Research%20and%20evidence%20base%20for%20student%20engagement.pdf
https://portal.unila.edu.br/graduacao/medicina/arquivos/ppc-medicina-versao-final-apos-2020-2.pdf
https://portal.unila.edu.br/graduacao/medicina/arquivos/ppc-medicina-versao-final-apos-2020-2.pdf

29

review. Advances In Health Sciences Education, [S.L.], v. 26, n. 2, p. 683-711, 31 out.
2020. Springer Science and Business Media LLC. http://dx.doi.org/10.1007/s10459-020-
10000-3.

WHITT, Elizabeth J. et al. Student success in college: Creating conditions that matter.
Hoboken, NJ, USA: Jossey-Bass, 2013. Disponivel em:
https://pillars.taylor.edu/cqi/viewcontent.cgi?article=1059&context=acsd_growth. Acesso
em: 30 ago. 2025.

WILLIAMS, Sarah Elizabeth et al. Identification of training opportunities in medical
education for academic faculty. Medical Teacher, [S.L.], v. 41, n. 8, p. 912-916, 6 abr.
2019. Informa UK Limited. http://dx.doi.org/10.1080/0142159x.2019.1592138.

ZICHERMANN, Gabe; CUNNINGHAM, Christopher. Gamification by design:
Implementing game mechanics in web and mobile apps. " O'Reilly Media, Inc.", 2011.
Disponivel em: https://storage.libre.life/Gamification_by Design.pdf. Acesso em: 30 ago.
2025.

Versdo Final Honol ogada
16/ 12/ 2025 15: 56


http://dx.doi.org/10.1007/s10459-020-10000-3
http://dx.doi.org/10.1007/s10459-020-10000-3
https://pillars.taylor.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1059&context=acsd_growth
http://dx.doi.org/10.1080/0142159x.2019.1592138
https://storage.libre.life/Gamification_by_Design.pdf

DRl 1055905 rdelosy | B.n73-058

REVISTA ISSN: 1988-5245

D E lo ’ Origimals received: 9122025

Agceptance for publication: 10/9/2025

https://ojs.revistadelos.com/ojs/index.php/delos/article/view/7006/3796

) uso da gamificacio na monitoria académica: inovacio pedagogica no
ensino da atencio primiria i saide

The use of gamification in academic tutoring: pedagogical innovation in
primry health care education

El uso de la gamificacion em la monitoria académica: innovacion pedagogica
em la enseiianza de la atencion primaria de la salud

Yasmim Lishoa de Oliveira

Graduanda em Medicina

Instituigio: Universidade Federal da Integracio Latino-Americana
Enderego: Foz do lguagu — Parand, Brasil

E-mail: vasmimldof@gmail.com

Sofia Soares do Nascimento

Graduanda em Medicina

Institui¢io: Universidade Federal da Integracdo Latino-Americana
Enderego: Foz do lguagu — Parana, Brasil

E-mail: ss.nascimento.2022(@aluno.unila.edu.br

Andlia Rosario Lopes

Doutora em Saide Publica

Instituigdo: Escola de Enfermagem de Ribeiro Preto da Universidade de Sdo Paulo (EERP -
USP)

Enderego: Foz do lguagu — Parand, Brasil

E-mail: analia. lopesigunila.edu.br

Monica Augusta Mombelli

Doutora em Ciéncias

Instituigdo: Escola de Enfermagem de Ribeirfo Preto da Universidade de Sdo Paulo (EERP -
LUSP)

Enderego: Foz do lguagu — Parana, Brasil

E-mail: monica.mombellif@unila.edu.br

RESUMO

A monitoria académica constitui-se como uma estratégia consolidada de ensino, baseada na
cooperaglo entre discentes. Nesse cendrio, a gamificacio surge como recurso pedagbgico
inovador ao inserir elementos de jogos no processo de aprendizagem. Este estudo tem por
objetivo relatar a experiéncia de uma académica-monitora do curso de Medicina da Universidade
Federal da Integracio Latino-Americana (UNILA), no imbito do Programa de Integracio
Ensino-Servigo-Comunidade [1 (PIESC 1), que utilizou a gamificagdo como metodologia de
apoio ao ensino. Entre marco e maio de 2023, foram realizados cinco encontros semanais, com
aplicagio do jogo “Tabuleiro da APS”, elaborado pela monitora. A estratégia promoveu
integracio dos conteddos de Atenclo Priméria & SaGde (APS), favorecendo aprendizagem
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