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Resumo: Diante da necessidade de metodologias
mais ativas e envolventes na educagdo médico-
veterindria, a gamificacdo surge como uma
alternativa  promissora para melhorar o
engajamento e a reten¢do de conhecimento dos
alunos. Nesse contexto, a gamificacdo, que utiliza
elementos de jogo em ambientes educacionais,
tem ganhado destaque por seu potencial em
melhorar o desempenho académico dos alunos. O
objetivo do presente estudo é discutir as principais
perspectivas e aplicagdes da gamificacdo no
contexto educacional da Medicina Veterinaria.
Para a realizagdo da revisdo, foram utilizadas
bases de dados como PubMed, Scopus, Web of
Science, Google Scholar e SciELO. Os termos de
busca incluiram “ensino”, “educa¢do”, “gamificacdao”
e “veterindria”, em portugués, inglés e espanhol.
Os critérios de inclusdo foram artigos publicados
nos ultimos 10 anos, disponiveis na integra, e que
abordassem a gamificacdo no ensino da Medicina
Veterinaria ou dareas correlatas. Artigos fora do
contexto educacional, duplicados ou indisponiveis
na integra foram excluidos. A andlise dos artigos
selecionados indicou que a gamificacdo pode
ser uma ferramenta eficaz para aumentar a
motivacdo, engajamento e compreensdo dos
alunos em disciplinas como Anatomia Veterinaria,
Fisiologia Animal e Emergéncia Veterinaria.
Estudos mostraram que métodos gamificados,
como jogos de cartas e escape rooms, melhoram
a aprendizagem colaborativa, a participa¢do e os
resultados dos alunos. Além disso, a gamificagao
contribui para um ambiente de aprendizagem
mais interativo e dindmico, favorecendo a reteng¢ao
do conhecimento. Os resultados indicam que a
gamificacdo, ao transformar praticas educativas
tradicionais em experiéncias mais envolventes e
desafiadoras, pode promover uma maior satisfagao
e autoeficacia entre os alunos. Estudos destacam
que a gamificacdo gera ganhos significativos em
termos de motivacdo e engajamento, além de
melhorar a percepgao de utilidade e significado dos
conteddosaprendidos. Conclui-se que agamificagao
é uma estratégia promissora para o ensino de
Medicina Veterindria, oferecendo beneficios tanto
para estudantes quanto para professores. Ao
proporcionar um ambiente de aprendizagem mais
interativo e dindmico, a gamificacdo pode melhorar
significativamente a eficicia do aprendizado e a
retencdo do conhecimento. Esses achados podem
servir como base paraaimplementagiao de métodos
gamificados no curriculo de Medicina Veterinaria e
orientar futuras pesquisas na area, contribuindo
para uma educa¢do mais inovadora e eficiente.
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Abstract: Given the need for more active and
engaging methodologies in veterinary medical
education, gamification emerges as a promising
alternative to enhance student engagement and
knowledge retention. In this context, gamification,
which uses game elements in educational settings,
has gained prominence for its potential to improve
students’ academic performance. The aim of this
study is to discuss the main perspectives and
applications of gamification in the educational
context of Veterinary Medicine. For this review,
databases such as PubMed, Scopus, Web of
Science, Google Scholar, and SciELO were utilized.
Search terms included “teaching,” “education,”
“gamification,” and “veterinary,’ in Portuguese,
English, and Spanish. Inclusion criteria were
articles published in the last 10 years, available in
full text, and addressing gamification in veterinary
education or related fields. Articles outside the
educational context, duplicates, or unavailable
in full text were excluded. The analysis of the
selected articles indicated that gamification can
be an effective tool for increasing motivation,
engagement, and understanding among students
in subjects such as Veterinary Anatomy, Animal
Physiology, and Veterinary Emergency. Studies
have shown that gamified methods, such as card
games and escape rooms, enhance collaborative
learning, participation, and student outcomes.
Additionally, gamification contributes to a more
interactive and dynamic learning environment,
favoring knowledge retention. The results indicate
that gamification, by transforming traditional
educational practices into more engaging and
challenging experiences, can promote greater
satisfaction and self-efficacy among students.
Studies highlight that gamification generates
significant gains in terms of motivation and
engagement, as well as improving the perceived
usefulness and significance of the learned content.
It is concluded that gamification is a promising
strategy for veterinary education, offering
benefits for both students and teachers. By
providing a more interactive and dynamic learning
environment, gamification can significantly
improve learning effectiveness and knowledge
retention. These findings can serve as a basis
for the implementation of gamified methods in
the Veterinary Medicine curriculum and guide
future research in the area, contributing to more
innovative and efficient education.
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Introducao

Namaioria das institui¢cdes de ensino, especialmente nos cursos de Medicina Veterinaria,
a metodologia utilizada nas disciplinas é passiva, consistindo em aulas/aulas expositivas onde
o professor é responsavel pela transmissdo do conhecimento e os alunos participam apenas
como ouvintes que adquirem o conhecimento de forma passiva. Essa metodologia de ensino
tem sido considerada deficiente em muitos casos por gerar baixo engajamento e motivagao e,
consequentemente, baixa retencdo de conteido (Nufiez-Andrés et al., 2022).

0 ensino superior nas disciplinas das ciéncias da satide esta em constante evolucao.
Os avancos tecnolégicos e a aplicagdo de novas abordagens pedagégicas estdo modificando o
ensino universitario. Nos ultimos anos, o surgimento da COVID-19 levou a um repensar das
formas de ensinar e ao desenvolvimento de novas abordagens pedagégicas que procuram
facilitar a melhoria da aprendizagem dos alunos, dando origem a experiéncias que poderao
entdo ser aplicadas na era pds-covid (Dicke et al., 2023).

Nesse contexto, a aprendizagem combinada surgiu como uma estratégia que utiliza
diferentes abordagens pedagdgicas com o objetivo de modificar alguns aspectos de como os
alunos aprendem para melhorar sua experiéncia de aprendizagem (Atwa et al,, 2022). As novas
tendéncias educativas integram metodologias ativas e participativas onde os alunos adquirem
uma atitude dindmica na sua aprendizagem. Nesse sentido, a gamificagdo ou “aprendizagem
gamificada” (definida como o uso de mecanicas de jogos em ambientes ndo-jogos paramelhorar
o desempenho académico) surge como uma ferramenta para a educagdo que tenta melhorar o
comprometimento, a motivacdo e o esfor¢o dos alunos (Chicharro et al,, 2022).

Gamificagdo refere-se ao uso de atributos de jogo em um contexto nao relacionado a
jogo. Os educadores das profissdes de satde, a exemplo da Medicina Veterindria, recorrem
cada vez mais a gamificacdo para otimizar os resultados de aprendizagem dos alunos. Porém,
pouco se sabe sobre o conceito de gamificagdo e seus possiveis mecanismos de funcionamento
(Van Gaalen et al, 2021).

Em uma perspectiva em que, em geral, busca-se solucionar problemas de falta de
interesse dos estudantes ou até mesmo oferecer novos métodos que facilitem a absorcao de
conhecimento para contetidos cujos métodos tradicionais nem sempre se mostram os mais
eficazes, a gamificacdo pode ser uma opgdo. Desta forma, o objetivo do presente estudo é
discutir acerca das possibilidades do uso da gamificagdo no ensino da Medicina Veterinaria.

Metodologia

Trata-se de uma revisdo de literatura sobre as perspectivas e a aplicabilidade da
gamificagdo no ensino da Medicina Veterinaria. A abordagem utilizada é qualitativa, com
énfase na andlise interpretativa dos dados coletados. Quanto a natureza, trata-se de uma
pesquisa basica, pois busca expandir o conhecimento sobre o tema em questdo sem a intengao
imediata de aplicacdo pratica. Os objetivos sdo exploratérios e descritivos, procurando
identificar, descrever e analisar as principais perspectivas e aplicacoes da gamificagdo no
contexto educacional da Medicina Veterindria. Em termos de procedimentos, a pesquisa adota
a metodologia de revisdo bibliografica.

Para a realizagdo da pesquisa bibliografica, foram definidas as seguintes bases de dados:
PubMed, Scopus, Web of Science, Google Scholar e SciELO. Para a busca foram utilizados os
descritores “ensino”, “educacdo’, “gamificacdo” e “veterinaria”; além das combinagdes desses
termos, com o0 uso de operadores booleanos (AND, OR, NOT) para refinar os resultados. Os
mesmos também foram utilizados em lingua inglesa.

Para os critérios de inclusdo, priorizou-se artigos publicados em revistas cientificas e
conferéncias académicas, dos tltimos 10 anos, para garantir a atualidade das informacdes, além
de estudos dentro do escopo no ambito da Medicina Veterinaria ou em areas correlatas, tanto
em inglés, quanto portugués e espanhol. Como critérios de exclusdo foram desconsiderados
artigos que ndo estejam disponiveis na integra; estudos que tratem da gamificacdo fora
do contexto educacional ou em areas completamente distintas da Medicina Veterinaria;
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publicacdes duplicadas.

Apos a busca inicial, os titulos e resumos dos artigos encontrados foram analisados
para verificar sua relevancia em relagdo ao tema da pesquisa. Os artigos que atenderam aos
critérios de inclusao passaram por uma leitura completa para confirmacao de sua pertinéncia
e qualidade metodologica. Os artigos selecionados foram analisados qualitativamente,
identificando-se as principais perspectivas e aplicacdes da gamificagdo no ensino da Medicina
Veterindria.

Resultados e discussao

As metodologias ativas de ensino surgem como alternativas que tornam o aluno
protagonista de sua propria aprendizagem. Dentre as metodologias ativas, destacam-se a
aprendizagem baseada em jogos ou gamificagdo (Cardozo et al,, 2016). Uma recente revisao
sistematica sobre modelos de gamificacdo indica o nimero de publicagdes cientificas
relacionadas a diferentes mecanismos que introduzem a gamificagio como forma de
aprendizagem no ensino superior. A utilizacdo de jogos para propor desafios intelectuais
tem aumentado nos ultimos anos. Por este motivo, a gamificagdo como forma de melhorar a
aprendizagem tem se tornado uma ferramenta cada vez mais utilizada com bons resultados
demonstrados (Gonzalez-Fernandez; Revuelta-Dominguez; Fernandez-Sanchez, 2022).

Essa metodologia envolve a utilizagdo de elementos de design de jogos para melhorar
o desempenho académico (por exemplo, atitudes de aprendizagem, comportamentos de
aprendizagem e resultados de aprendizagem). Devido ao rapido crescimento do corpo
de informagdo e a proliferacdo de diferentes tipos de aprendizagem baseada em jogos, os
pesquisadores da area tendem a usar termos diferentes para o0 mesmo conceito, ou 0 mesmo
termo para conceitos diferentes. Em parte, esse uso indiscriminado de termos pode ser
causado pelo fato de que na literatura sobre jogos e brincadeiras ndo ha consenso sobre o que
é conceitualmente um ‘jogo, nem sobre quais sdo os elementos essenciais de um jogo (Van
Gaalen etal,, 2021).

Como ndo ha uma uniformidade nas defini¢des das principais formas de aprendizagem
baseada em jogos ou gamificagdo, sdo aceitas definicdes conhecidas e aceitas academicamente
por parte dos pesquisadores para distinguir os conceitos que orientaram as estratégias.
Embora varias defini¢des de gamificagdo possam ser encontradas em varios campos da
literatura, como negdcios, educagdo e tecnologia da informagao (Sailer et al,, 2017).

Deterding et al. (2011) definem gamificagdo como o uso de elementos de jogo (por
exemplo, pontos, quadros de lideres, prémios) em contextos ndo relacionados a jogos. Isto
implica que, mesmo que os elementos do jogo sejam utilizados num determinado contexto
(como a educagdo), ndo deve haver intencdo de criar um jogo.

A gamificacdo é um método didatico que envolve o uso de jogos ou elementos gamificados
como parte do processo educacional para envolver e educar os alunos. Esses jogos podem ser
jogos analdgicos que utilizam cartas e tabuleiros ou jogos eletronicos/digitais que utilizam
software e aplicativos. A gamificacdo é um dos métodos preferidos para o processo de ensino/
aprendizagem entre os alunos porque favorece o estudo do conteudo de forma dindmica e
interativa (Manzano-Ledn et al.,, 2022).

A gamificacdo despertou grande interesse no ensino, especialmente nas ciéncias da
saude, e diferentes experiéncias relataram resultados geralmente positivos, melhorando
os resultados de aprendizagem na educacdo das profissdes da saude. Mais especificamente,
diferentes estudos apoiam melhores resultados dos alunos em experiéncias de gamificacdo
em anatomia e fisiologia, incluindo aprendizagem colaborativa, frequéncia e participacdo
melhoradas, bem como resultados dos exames dos alunos, que geralmente sdo melhorados
apos a exposicdo a métodos baseados em jogos (Chytas; Piagkou; Natsis, 2022).

A gamificagdo é uma ferramenta dindmica de transformacdo educacional, util para
estimular o interesse dos alunos e melhorar a aprendizagem. Assim, a utilizacdo de jogos
educativos nas sessdes praticas parece melhorar o envolvimento dos alunos no processo de
aprendizagem individualmente e em equipe (Chicharro et al, 2022). A literatura relata que a
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gamificacdo pode proporcionar maior dinamismo, interacdo e participagdo entre os alunos
e podem apoiar um comportamento mais ativo, maior compreensdo do conteido e maior
reten¢do de conhecimento (Smiderle et al., 2020).

Acredita-se que a implementacdo de metodologias ativas de aprendizagem, como
a gamificacdo, melhora significativamente as atitudes dos alunos em relagdo as suas
experiéncias de aprendizagem, promovendo o envolvimento, a interatividade e a resolugdo
de problemas. Essa metodologia ndo apenas promove uma compreensdo mais profunda do
assunto, mas também cria um ambiente de aprendizagem positivo e motivador. Além disso,
essa metodologia incentiva os alunos a se apropriarem de seu processo de aprendizagem,
levando a uma maior satisfacdo e autoeficacia. Esta mudanga de atitudes é crucial para
promover um percurso de aprendizagem mais construtivo e eficaz (Van Gaalen et al, 2021).

Na pesquisa de Van Gaalen et al. (2021), os autores sugerem que é possivel melhorar
os resultados de aprendizagem na educacdo dos futuros profissionais através da utilizacdo
da gamificacdo, especialmente quando se empregam atributos de jogos que melhoram os
comportamentos de aprendizagem e as atitudes em relagdo a aprendizagem. Nesse mesmo
estudo, os pesquisadores apontam que mais estudos sobre a tematica devem ser desenvolvidos,
buscando esclarecer os mecanismos subjacentes as intervengdes educativas gamificadas
e explorar teorias que possam explicar os efeitos destas intervengdes nos resultados de
aprendizagem, utilizando grupos de controlo bem definidos, de forma longitudinal. Ao fazé-lo,
poderio ser desenvolvidas teorias existentes e obter uma compreensdo pratica e abrangente
de como selecionar os elementos de jogo certos para o contexto educacional certo e para o
tipo certo de aluno.

Especialmente, dentro da Medicina Veterinaria, os principais resultados encontrados no
estudo qualitativo de Maia et al (2020) apontam para os ganhos de motivagdo e engajamento;
percepgao de utilidade e significado; completude das missdes e tarefas; melhor entendimento
do contetdo; e identificacdo de pontos de ateng¢do e melhoria. No estudo, os autores destacam
que a gamificacdo tende a gerar ganhos significativos de motivacdo e engajamento no
aprendizado e pratica de conceitos, tanto para os estudantes quanto para os professores.
Além disso, os participantes demonstraram uma predomindncia na identificacdo do uso da
plataforma gamificada como 1til, o que contribuiu para o engajamento dos estudantes. Além
de melhorar o entendimento do contetido gragas a interatividade da ferramenta gamificada
utilizada.

Na literatura, temos uma gama de estudos que testaram a aplicabilidade dessa
metodologia de ensino no dmbito de conteudos, conhecimentos e disciplinas da Medicina
Veterinaria. Por exemplo, em relagdo a Anatomia Veterinaria, em sua pesquisa, Gomez et
al. (2023), desenvolveu uma abordagem de aprendizagem combinada usando salas de aula
invertidas, aprendizagem colaborativa e gamificacdo em praticas de anatomia geral para
estudantes de veterinaria do primeiro ano. As praticas foram reestruturadas para incluir pré-
visualizacdo de videos, questionarios, trabalho colaborativo em grupo e jogo de cartas. Os
resultados mostraram uma melhora pequena, mas significativa, nas pontuagdes dos exames
praticos de anatomia do aparelho locomotor, sem diferenca significativa nos exames de
sistemas organicos. A satisfagdo dos alunos foi elevada, com feedback positivo em relacio a
motivagdo, estimulo e aprendizagem com os pares.

Chicharro et al. (2022) realizaram um estudo para investigar a eficacia de um jogo de
cartas educacional desenvolvido pelos proprios autores em praticas de Anatomia Veterinaria
para reforcar a aquisicdo de conhecimento em estudantes de veterinaria. Foram elaborados
quatro conjuntos de fichas, cada uma com diferentes temas anatomicos (identificagdo de
estrutura, articulacio e posicionamento, anatomia clinica e anatomia comparada); os alunos
foram organizados em pequenos grupos (7 a 10 alunos por grupo) e jogaram o jogo ao final
de cada sessdo pratica de anatomia, discutindo as questdes correspondentes, escolhidas
aleatoriamente, em equipe. Esta atividade foi muito valorizada pelos alunos, a maioria
dos quais (>80%) expressou que o jogo era divertido, desafiador, util para melhorar o seu
conhecimento e compreensdo em anatomia clinica e eficaz para a preparagdo para exames de
anatomia.
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Dentro da Histologia e Parasitologia Veterinaria, Cassere et al. (2023) desenvolveram o
jogo HS Veterinaria, desenvolvido para auxiliar estudantes de Medicina Veterinaria, que obteve
resultados positivos em sua avaliacdo preliminar. Dos estudantes que utilizaram o aplicativo,
entre 75% a 87,5% avaliaram positivamente o seu uso na aprendizagem e memorizacdo dos
conteudos das disciplinas. Além disso, 75% dos estudantes afirmaram que o uso do aplicativo
auxiliou na aprendizagem e memorizagao dos contetidos de Parasitologia Veterinaria, enquanto
87,5% relataram o mesmo para Histologia Veterindria. Os autores afirmam ainda que o jogo
proporcionou uma experiéncia de estudo mais descontraida e interativa, com a possibilidade
de acesso a imagens de qualidade, perguntas abertas e de multipla escolha, dicas para auxiliar
na resposta e informacdes complementares sobre os temas abordados

Em relagdo a Fisiologia Animal/Veterindria, essa é uma disciplina basica obrigatdria na
grade curricular dos cursos de Medicina Veterinaria. Dentre os sistemas organicos estudados,
a endocrinologia é o estudo dos hormonios e sua sintese, secrecdo, mecanismos de agdo
e impacto na homeostase. Como existem diversos hormonios com diferentes receptores
em diferentes tecidos-alvo com multiplas agdes no organismo, é comum que os estudantes
considerem a fisiologia enddcrina dificil (Rangel et al,, 2010).

Cardamone e Schonhoff (2024) desenvolveram um estudo para avaliacdo da eficacia
do GBL e do CBL entre estudantes de medicina veterinaria em compara¢do com um grupo
de controle usando tutoria entre pares, para conteddos de fisiologia enddcrina. Estudantes (n
= 106) de duas instituicdes se voluntariaram para participar deste estudo. Os participantes
foram submetidos a um questiondrio pré-teste e posteriormente divididos em trés grupos
pareados de acordo com seu desempenho no exame pré-teste: 1) turma tradicional + tutoria
entre pares, 2) turma tradicional + GBL e 3) turma tradicional + CBL. Apds a conclusdo das
atividades, os alunos tiveram seu desempenho novamente avaliado por meio da aplicagdo de
um novo teste com as mesmas 10 questdes iniciais e outro conjunto de 10 questdes diferentes.
Foram avaliadas a percepgdo e a satisfacdo dos alunos com as metodologias e estratégias de
aprendizagem. A ansiedade foi avaliada por meio do Inventério de Ansiedade Traco-Estado
antes e ap6s a aula convencional e ap6s as metodologias ativas. O grupo GBL melhorou
significativamente suas respostas corretas em comparagdo com a linha de base (P <0,05), sem
diferenca significativa em relagdo ao CBL e a tutoria entre pares. Os niveis de ansiedade nao
diferiram independentemente do momento da avaliacdo ou da metodologia de ensino aplicada.
0 GBL promoveu maior percepcao do estimulo para autoestudo e capacidade de resolugdo de
problemas e contribuiu para o desenvolvimento da dindmica de grupo em comparagdo com o
grupo que recebeu CBL (P < 0,05). Concluindo, o GBL apresentou melhores resultados que a
tutoria entre pares e o CBL (Cardamone; Schonhoff, 2024).

Também foram identificados estudos na area da Emergéncia Veterinaria. As experiéncias
de escape room tém sido utilizadas como ferramenta educacional em diversas profissdes da
saude e, até onde sabemos, ainda ndo estdo documentadas na medicina veterindria. Eles sdo
um exemplo de gamificagdo em ambiente simulado onde os objetivos do curso orientam o
desenvolvimento de quebra-cabegas. A medicina veterindria de emergéncia pode ser muito
estressante, pois os veterinarios muitas vezes precisam tomar decisdes rapidas. O elemento de
limite de tempo adiciona estresse a experiéncia, pois os alunos devem completar os quebra-
cabecas dentro de um tempo especificado para escapar da sala com sucesso (Olivos-Oré et al.,
2023).

Loewen e Lécuyer (2023) descrevem o desenvolvimento e a entrega de uma experiéncia
de escape room em medicina veterindria de emergéncia para alunos do terceiro ano do Western
College of Veterinary Medicine da Universidade de Saskatchewan. Nesta pesquisa, os autores
afirmaram que os alunos indicaram que gostaram de participar na atividade de aprendizagem.
Eles sentiram que isso incentivou o uso de habilidades de comunicac¢do, colaboragio e lideranca
que foram identificadas como competéncias essenciais na educagdo veterinaria. Embora, em
média, os alunos discordem que a experiéncia seja estressante, varios comentaram que foi um
“bom estresse”. Isto indica que a experiéncia pode ter sido considerada desafiadora para os
alunos, o que, na simulacdo, apoia uma forma positiva de alcangar os objetivos de aprendizagem
que ndo podem sobrecarregar os participantes (Loewen; Lécuyer, 2023).
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No estudo de Aratjo e Araujo (2022), foi explorado o uso da gamificagdo na monitoria
académica de Farmacologia Veterinaria. O estudo descreve as experiéncias de um monitor
do curso de Medicina Veterindria que ministrou a disciplina de Farmacologia Veterinaria
para académicos do quinto semestre. Inicialmente, o monitor adotou a pratica de ministrar
aulas teoricas presenciais com duracido de sessenta minutos. Durante as aulas, foi utilizada
a plataforma de aprendizado baseada em jogos Kahoot. Os resultados foram positivos e
significativos, demonstrando uma melhoria no desempenho e engajamento dos estudantes
com a utilizagdo da plataforma Kahoot. A gamificagdo se mostrou eficaz em tornar o processo
de ensino-aprendizagem mais dindmico, interativo e atrativo, contribuindo para uma melhor
assimila¢do dos contetidos de Farmacologia Veterinaria pelos alunos.

Em termos praticos, é possivel que a gamificacio seja implementada em outros niveis
de ensino, com os cursos técnicos de auxiliares veterinarios. A pesquisa realizada por Maia
et al. (2020) foi utilizado um grupo composto por cinco profissionais da area, incluindo
uma aluna de graduagio, trés estudantes recém-graduadas e uma professora de graduacio.
Durante o estudo, o grupo foi convidado a utilizar a plataforma online Eagle-edu por sete dias,
onde puderam experimentar a aplicagdo de elementos de gamificacdo no ensino virtual e a
distancia do curso de auxiliar veterinario. Além disso, em conjunto com dois profissionais de
Medicina Veterinaria, foi elaborado o conteudo pedagdgico a ser abordado na plataforma. Os
resultados obtidos mostraram que a utilizagio da plataforma gamificada foi bem recebida pelos
participantes, gerando ganhos significativos em motivagdo e engajamento dos estudantes no
aprendizado e pratica de conceitos de Medicina Veterinaria. A pesquisa evidenciou o potencial
da gamificacdo como uma ferramenta eficaz para auxiliar na assimilacio de conhecimentos
nessa area, satisfazendo as necessidades dos estudantes e promovendo um ambiente de
aprendizagem mais estimulante e eficaz.

Conhecer como o cenario da aplicagdo da gamificacdo em sala de aula, na Medicina
Veterinaria é fundamental para compreender as perspectivas e estimular sua utilizacdo futura.
Ou seja, a compreensdo do uso da técnica por parte dos docentes é fundamental para que
novos estudos sejam realizados. No estudo realizado por Quadros, Bebber e Kaneoya (2019),
foi conduzida uma pesquisa exploratdria no municipio de Xanxeré-SC com 46 docentes de
7 instituicoes de ensino, tanto publicas quanto privadas. Os pesquisadores utilizaram um
questionario para investigar a presenca e o uso da gamificacio no cotidiano dos professores
dessas instituicdes. Os resultados obtidos revelaram que os docentes ja utilizavam diversos
jogos e games em sala de aula, tanto de forma generalista quanto especifica para cada disciplina.
Alguns dos recursos mencionados foram o Kahoot, Cuidando Bem, Adolescer, Conhece a dor,
entre outros. Além disso, cerca de um ter¢o dos entrevistados relataram perceber uma evolucio
no aprendizado dos alunos com a utilizagdo da gamificacdo. A pesquisa também abordou o
incentivo das instituicdes de ensino em relagdo ao uso da gamificacdo em sala de aula, onde
aproximadamente metade dos docentes mencionaram que suas instituicdes incentivam o uso
dessa metodologia, enquanto a outra metade ndo recebe esse estimulo na elaboracgdo de aulas
gamificadas.

Conclusao

Conclui-se, portanto, que a gamificagdo € uma estratégia promissora para promover
a motivacdo, o engajamento e a eficacia do aprendizado nessa area. Os principais pontos de
destaque que sustentam essa conclusdo sdo: aumento da motivacdo e engajamento; melhoria
da compreensdo do conteudo; e identificagdo de pontos de aten¢do e melhoria. Portanto, a
gamificacdo pode ser uma ferramenta valiosa para promover uma aprendizagem mais eficaz
e envolvente no contexto da Medicina Veterinaria, proporcionando beneficios tanto para
os estudantes quanto para os professores. Esses resultados podem servir como base para
a implementacdo da gamificacdo no ensino de Medicina Veterinaria e para orientar futuras
pesquisas na rea.
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