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INTRODUÇÃO: Diversos médicos, profissionais formados, não conseguem ter uma boa 

relação médico-paciente ou uma boa relação com outros profissionais da saúde que 

trabalham em conjunto com ele, essa característica é consequência do ensino que é 

proporcionado aos acadêmicos de medicina. A partir disso, para melhorar esses fatores, 

as faculdades introduziram a metodologia ativa em seu ensino, no qual o aluno pode 

desenvolver melhor suas habilidades, tomada de decisões e possuir uma atitude mais 

colaborativa em equipes. Esse estudo tem como estratégia a adoção de um jogo virtual 

para o processo ensino aprendizado. A proposta é que o aluno de medicina seja a pensar 

rapidamente com o seu grupo e passar por desafios, irá proporcionar um benefício na sua 

formação e sua relação interpessoal. OBJETIVOS: Avaliar os benefícios de jogos 

interativos em alunos da metodologia ativa. Comparar a interação dos alunos antes e após 

a introdução dos jogos; analisar a absorção de conhecimento durante o uso dos jogos; 

avaliar a união e espírito de liderança dos alunos durante as aulas em que serão usados os 

jogos. MÉTODOS: A participação do aluno e professor no estudo só será efetivada após 

assinatura de Termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE). A abordagem por parte 

dos pesquisadores acontecerá na sala de aula, visando preservar a privacidade do aluno. 

O estudo consiste em uma abordagem longitudinal, na qual os participantes são alunos e 

professores da faculdade de medicina Faceres, por meio de amostragem do tipo aleatória 

por conveniência, sendo recrutado os casos de acordo com os critérios de elegibilidade. 

Preencherão os questionários antes e após os jogos. Uma análise comparativa das notas 

antes da execução do trabalho e depois servirá como parâmetro avaliativo para os 

pesquisadores averiguarem possível evolução. As respostas dos questionários serão 

tabuladas em planilha excel e enviadas para um profissional habilitado para realizar a 

análise estatística. RESULTADOS ESPERADOS: A finalidade do trabalho visa o 



desenvolvimento de uma alternativa didática efetiva voltada ao processo de 

aprendizagem. Indo além, o grupo visa efetuar iniciação científica e possível 

desenvolvimento de software abrangendo a proposta do trabalho. 
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