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RESUMO: Os serious games sao ferramentas ludicas que integram elementos de jogos
a objetivos educacionais, promovendo engajamento e aprendizado ativo. No contexto da
saude, eles tém potencial para desenvolver competéncias como comunicagao e trabalho
em equipe, essenciais a educacao interprofissional (EIP). Este estudo teve como objetivo
avaliar preliminarmente o uso do jogo Stop, adaptado para a area da saude, como
ferramenta educacional interdisciplinar. A atividade foi realizada em um encontro com quatro
participantes: dois médicos, um enfermeiro emergencista e um estudante de medicina. O
Stop foi adaptado com sete categorias tematicas relacionadas a saude, como “diagnoéstico”
e “procedimentos”. Apds cada rodada, os participantes discutiam suas respostas e
percepcgdes. Os resultados indicaram que o jogo promoveu interagao interdisciplinar, troca
de conhecimentos e um ambiente descontraido. Embora o estudante de medicina tenha
enfrentado dificuldades em algumas categorias, destacou-se na aplicacdo de termos
anatbmicos e demonstrou aprendizado ao longo da dinamica. Sugestdes como novas
categorias e o uso do aplicativo Stopots foram propostas para ampliar a aplicabilidade do
jogo. Conclui-se que o Stop adaptado € uma ferramenta promissora para EIP, especialmente
para estimular a comunicacédo e o aprendizado colaborativo, com potencial para futuras
adaptacdes e investigacoes.
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SERIOUS GAMES IN INTERPROFESSIONAL EDUCATION: A PRELIMINARY
EVALUATION OF THE ADAPTED STOP GAME

ABSTRACT: Serious games are playful tools that integrate game elements with educational
objectives, fostering engagement and active learning. In healthcare education, they have the
potential to develop essential competencies such as communication and teamwork, crucial
for interprofessional education (IPE). This study aimed to preliminarily evaluate the use of
the Stop game, adapted for the healthcare field, as an interdisciplinary educational tool.
The activity was conducted in a single session with four participants: two physicians, one
emergency nurse, and one medical student. The Stop game was adapted with seven health-
related categories, such as “diagnosis” and “procedures.” After each round, participants
discussed their responses and shared their insights. The results indicated that the game
facilitated interdisciplinary interaction, knowledge exchange, and a relaxed environment.
While the medical student faced challenges in some categories, they excelled in applying
anatomical terms and demonstrated learning throughout the activity. Suggestions for
improvement included adding new categories and utilizing the Stopots app to enhance the
game’s applicability. In conclusion, the adapted Stop game shows promise as a tool for IPE,
particularly in fostering communication and collaborative learning, with potential for future
adaptations and further investigations.
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INTRODUGCAO

Serious games sao definidos como jogos que combinam elementos ludicos, como
tarefas, pontuagdes e progressdo de niveis, com objetivos educacionais, oferecendo
um contexto envolvente e motivador para a aprendizagem (TORI; TORI; NUNES,
2022). No ensino superior, especialmente em cursos da area da saude, eles tém se
destacado como ferramentas eficazes para promover o aprendizado ativo, o engajamento
e o desenvolvimento de habilidades praticas. Estudos apontam que esses jogos tém o
potencial de fomentar competéncias do século XXI, como pensamento critico, criatividade
e colaboragcdao (ROMERO; USART; OTT et al., 2015). No campo da saude, sua aplicagao
varia desde simulagdes clinicas a plataformas digitais, com evidéncias de maior retencao de
conhecimento e impacto positivo na percepgao dos estudantes em relagdo ao aprendizado
(LAMB et al., 2018; HU; XIAO; LI et al., 2021). Apesar dos avangos, nao ha um modelo
pedagdgico unico que guie seu uso, o que reforca a necessidade de experiéncias inovadoras
que explorem jogos simples e acessiveis. Nesse contexto, a adaptagdo do jogo Stop
para a area da saude representa uma oportunidade de integrar ludicidade e aprendizado
colaborativo de maneira pratica e flexivel.

A educacao interprofissional (EIP) promove a colaboragdo entre diferentes
areas da saude, buscando melhorar os desfechos clinicos e a qualidade do cuidado ao
paciente (LUTFIYYA et al., 2019). Essa abordagem ¢é essencial para enfrentar desafios
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contemporaneos, como o manejo de doengas cronicas, que frequentemente requer a
integracdo de multiplos profissionais (PASCUCCI et al., 2020). Jogos educativos tém
sido identificados como ferramentas eficazes para introduzir principios de colaboragao
interprofissional, além de desenvolver competéncias como trabalho em equipe, comunicagao
e resolugao criativa de problemas (FUSCO et al., 2022; JOSEPH et al., 2024). A relagao
entre os beneficios da EIP e o uso de jogos ludicos, como o Stop, refor¢a o potencial dessa
abordagem. Adaptado para o contexto da saude, o Stop pode servir como um recurso
inovador para estimular a interacdo entre profissionais de diferentes areas e niveis de
formacao, transformando dindmicas simples em oportunidades de aprendizado significativo.

A educacgao em saude enfrenta desafios significativos, incluindo a falta de tempo
e espaco para praticas interativas e diversificadas dentro do ambiente formal de sala de
aula (CERASOLLI et al., 2018). Nesse cenario, o aprendizado informal, caracterizado por
contextos néo estruturados e autodirigidos, emerge como uma alternativa valiosa. Ele
permite maior liberdade para erros, favorece o aprendizado por pares e contribui para o
desenvolvimento da autonomia (Ml, 2017). Métodos inovadores, como jogos adaptaveis, tém
mostrado eficacia na construgdo de competéncias praticas e interpessoais, especialmente
quando aplicados em ambientes informais (KEREN et al., 2020). Ao explorar ferramentas
ludicas como o Stop, este estudo busca preencher lacunas no ensino da saude, avaliando
como uma atividade acessivel e flexivel pode integrar aprendizado interdisciplinar e ativo
fora do ambiente tradicional de ensino. Além disso, o ineditismo da aplicacdo do Stop no
ensino médico destaca a relevancia dessa experiéncia para a educagao interprofissional.

O Stop é um jogo tradicional amplamente conhecido por sua simplicidade e
flexibilidade, o que facilita sua adaptagao para diferentes contextos, incluindo o educacional.
Como ferramenta ludica, ele tem potencial para estimular o raciocinio clinico, a criatividade
e a interacao interdisciplinar. Neste estudo, o Stop foi adaptado para a area da saude com
sete categorias especificas: nome de paciente, diagndstico, procedimentos, medicacao,
tem no hospital, meu paciente é... e parte do corpo. Jogos similares, quando integrados
a curriculos educacionais, tém demonstrado resultados positivos na construgcdo de
habilidades praticas e na promoc¢ao de experiéncias colaborativas (KUO et al., 2023). Além
disso, ferramentas Iludicas como essa podem servir como complementos aos métodos
tradicionais, oferecendo novas maneiras de abordar o ensino de conteudos clinicos em um
ambiente descontraido. A simplicidade do Stop, aliada a sua capacidade de gerar debates e
reflexdes entre participantes com diferentes niveis de experiéncia, reforga sua aplicabilidade
no contexto da educagao médica, especialmente em dindmicas interprofissionais.

Este estudo se justifica pela necessidade de explorar abordagens educativas
inovadoras que tornem o aprendizado mais interativo e atrativo para estudantes e
profissionais da saude. A escolha do Stop como ferramenta se deve a sua facil aplicagao,
baixo custo e potencial para estimular o aprendizado ativo e colaborativo. Embora nao
tenham sido encontrados estudos prévios que utilizem o jogo no ensino meédico, a
experiéncia descrita neste trabalho pode contribuir para futuras pesquisas e adaptacdes
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pedagogicas. A possibilidade de incorporar elementos ludicos em praticas educacionais
fomenta a criatividade e a integragcao de diferentes areas do conhecimento, promovendo
competéncias essenciais ao trabalho em saude (FUSCO et al., 2024).

OBJETIVO

O objetivo deste estudo é analisar como o uso do Stop, adaptado ao contexto da
saude, pode estimular a aprendizagem interdisciplinar e ativa fora do ambiente formal de
sala de aula.

METODOLOGIA

Em novembro de 2024, foi realizado um unico encontro na residéncia de um dos
pesquisadores, com o objetivo de avaliar preliminarmente o uso do jogo Stop, adaptado
com categorias especificas para o contexto da saude, como ferramenta ludica e
educacional voltada para estudantes e profissionais da area. Os participantes foram os
proprios pesquisadores, compostos por dois meédicos especialistas em Medicina de Familia
e Comunidade, um estudante de primeiro ano de medicina e um enfermeiro especialista
em emergéncia. Essa composi¢ao foi intencional, de forma a reunir diferentes niveis
de experiéncia e formacdes, visando explorar a interdisciplinaridade e o potencial de
aprendizado mutuo proporcionado pelo jogo.

O Stop seguiu o formato tradicional, mas com adaptagdes para a area da saude.
Foram definidas sete categorias especificas para preenchimento: nome de paciente,
diagndstico (técnico ou nao técnico), procedimentos, medicagcdo, tem no hospital, meu
paciente é... e parte do corpo. A letra inicial para cada rodada era escolhida por contagem
de dedos entre os participantes, e, com a letra definida, todos preenchiam as categorias
0 mais rapido possivel. O primeiro a completar gritava “Stop”, encerrando a rodada. As
respostas eram entdo comparadas, sendo atribuidos 10 pontos para respostas unicas, 5
pontos para respostas repetidas entre dois ou mais participantes, e 0 pontos para respostas
consideradas inadequadas pelo grupo ou para categorias nédo preenchidas. O jogo foi
repetido por diversas rodadas, até que todos os participantes concordassem em finalizar a
atividade.

A coleta de dados foi realizada qualitativamente, baseada em discussoées ao final das
rodadas. Os participantes avaliaram a experiéncia considerando aspectos como o estimulo
ao raciocinio clinico e a criatividade, a interacgao interdisciplinar e a troca de conhecimentos
entre diferentes formacgdes e niveis de experiéncia, além da percepg¢ao do potencial do jogo
como ferramenta educacional ludica. O foco esteve em compreender como o Stop pode
contribuir para o ensino ativo fora do ambiente tradicional de sala de aula.

RESULTADOS E DISCUSSAO
A aplicagao preliminar do jogo Stop, adaptado ao contexto da saude, revelou que os
participantes consideraram o ambiente acolhedor e com potencial educacional. Apesar de
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um dos participantes ser um estudante do primeiro periodo de medicina, todos se divertiram,
com muitas risadas ao longo da dinamica. O estudante, mesmo enfrentando dificuldades
em responder perguntas relacionadas a diagnosticos, procedimentos e medicagoes,
demonstrou entusiasmo e participagao ativa. Ele destacou-se na categoria “parte do corpo”,
utilizando termos anatomicos vistos em suas aulas e ampliando seu conhecimento por
meio das explicagdes dos outros participantes, especialmente sobre procedimentos como
colecistectomia.

A interagao interdisciplinar foi um ponto forte observado. O enfermeiro emergencista
contribuiu significativamente ao explicar procedimentos hospitalares especificos da
enfermagem, enquanto os médicos complementaram com suas experiéncias clinicas,
promovendo uma troca de informagdes rica e colaborativa. Essa interagao reforcou a
percepcgao de que diferentes areas da saude podem compartilhar uma linguagem comum
e construir entendimentos muatuos, evidenciando a importancia dos jogos como uma
ferramenta pratica para colaboracgao interprofissional (FUSCO et al., 2022).

No entanto, algumas dificuldades foram identificadas. Categorias que exigiam
respostas iniciadas com letras menos usuais, como “K”, representaram desafios para
todos os participantes. Apesar disso, as categorias foram consideradas relevantes, sendo
‘meu paciente €” a mais criativa e descontraida, proporcionando momentos de risada e
engajamento. Essas caracteristicas reforcam que elementos de interatividade e diversao,
aliados a objetivos claros, sao cruciais no design de serious games para promover
habilidades como trabalho em equipe e colaboracdo (GURBUZ; CELIK, 2022).

Os participantes sugeriram melhorias que podem aumentar a aplicabilidade do jogo,
como a inclusado de categorias relacionadas a contextos especificos da saude, como “tem
na UBS”, “tem na maternidade” ou “tem na UPA”. Também foi apontada a possibilidade
de utilizar o aplicativo gratuito Stopots, disponivel para iOS e Android, para partidas
presenciais ou online, ampliando o alcance da metodologia. Esse aplicativo exige ao menos
12 categorias e permite o uso de tempo como limitador, o que pode enriquecer a dinamica
e torna-la mais desafiadora.

Embora o jogo adaptado com as categorias atuais nao tenha contribuido diretamente
para o desenvolvimento do raciocinio clinico, estudos mostram que outros serious games
podem aprimorar essa habilidade, como os que simulam cenarios reais para tomada de
decisdo (CALIK; KAPUCU, 2022). Futuras experiéncias poderiam explorar perguntas
especificas para promover essa competéncia, alinhando-se ao potencial dos serious games
de desenvolver habilidades como resolugédo de problemas e trabalho colaborativo em
ambientes seguros e controlados (DE TROYER, 2017). Assim, novas adaptacodes e estudos
sdo bem-vindos para explorar todo o potencial do Stop como ferramenta educacional.

CONSIDERAGOES FINAIS
O jogo Stop, adaptado ao contexto da saude, demonstrou ser uma ferramenta ludica
promissora para promover interagao interdisciplinar e aprendizado colaborativo. A atividade
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fomentou a troca de conhecimentos entre profissionais de diferentes areas, destacando
a importancia da comunicagdo e compreensao mutua na educacdo interprofissional.
Apesar de nao contribuir diretamente para o raciocinio clinico com as perguntas atuais,
0 jogo mostrou-se eficaz em criar um ambiente acolhedor e motivador, essencial para o
aprendizado ativo fora da sala de aula.

As sugestdes de aprimoramento, como novas categorias tematicas e o uso do
aplicativo Stopots, ampliam o potencial de aplicabilidade do jogo, tornando-o adaptavel a
diferentes niveis de formacgao e contextos educacionais. Além disso, futuras adaptacdes
podem alinhar a dindmica a objetivos mais amplos, como o desenvolvimento de habilidades
clinicas e resolucéo de problemas.

Este estudo oferece uma base inicial para investigagdes futuras e destaca o valor
dos serious games como aliados no ensino da saude. Com ajustes e novos estudos, o Stop
pode consolidar-se como uma metodologia eficaz para integrar ludicidade, aprendizado
ativo e colaboracéo, enriquecendo a formacéao de profissionais da saude.
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