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RESUMO
O treinamento prático em dermatoscopia é limitado pela escassez de pa-
cientes com lesões malignas disponíveis para ensino. Para abordar essa 
limitação, este estudo desenvolveu e avaliou um aplicativo gamificado vol-
tado ao treinamento de pós-graduandos em dermatologia para triagem de 
lesões cutâneas malignas. Utilizou-se uma metodologia de pesquisa-ação, 
quantitativa, em duas etapas: desenvolvimento do aplicativo e avaliação 
de sua usabilidade entre estudantes de dermatologia. O aplicativo foi pro-
jetado com imagens de lesões reais, aplicando a Regra dos 3 Pontos para 
triagem de malignidade, e testado por alunos em fase avançada da espe-
cialização. A avaliação, feita por um questionário de usabilidade (SUS) ao 
término do uso mostrou uma média de pontuação de 84, evidenciando 
aceitação positiva. Os participantes relataram melhorias nas habilidades 
de diagnóstico, destacando o valor do feedback imediato e da prática re-
petitiva sem necessidade de pacientes reais. O desenvolvimento envolveu 
especialistas em saúde e tecnologia, e o aplicativo foi construído em Java, 
com versões para Android e iOS, estruturado em 5 fases progressivas para 
aprofundamento do conhecimento. Conclui-se que o aplicativo gamificado 
oferece uma ferramenta eficaz para a formação prática em dermatoscopia, 
permitindo um treinamento seguro e controlado.

Palavras-chave: gamificação; dermatoscopia; aplicativo educacional; trei-
namento médico; Regra dos 3 Pontos.

1 INTRODUÇÃO
O melanoma é o câncer de pele mais agressivo, com alta morta-

lidade, especialmente em estágios avançados, o que ressalta a impor-
tância do diagnóstico precoce. Há incidência global, e no Brasil, tem 
aumentado, destacando a necessidade de estratégias de prevenção. A 
dermatoscopia é essencial no diagnóstico precoce, mas enfrenta desa-
fios práticos no ensino devido à escassez de pacientes com lesões malig-
nas. A prática repetitiva com imagens é fundamental para aprimorar a 
acurácia diagnóstica . Durante a formação, os estudantes de dermatolo-
gia são expostos a casos de patologias cutâneas mais comuns, enquan-
to a escassez de pacientes com melanoma compromete o aprendizado 
prático. Além disso, o ensino teórico, embora importante, não oferece 
a prática ativa exigida para a consolidação das competências diagnós-
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ticas em situações reais, uma vez 
que as imagens em materiais di-
dáticos já vêm acompanhadas de 
diagnósticos, eliminando a opor-
tunidade de o aluno testar seu 
conhecimento de forma indepen-
dente e contínua, o que potencia-
liza a retenção do conhecimento. 
(Monteiro et al., 2022; Moreno et 
al., 2021).

Para preencher essa lacu-
na, a gamificação tem emergido 
como uma solução inovadora no 
campo da educação em saúde. Ao 
introduzir elementos de jogos, 
como níveis progressivos, feedba-
ck imediato e prática repetitiva, a 
gamificação oferece um ambiente 
simulado no qual os estudantes 
podem desenvolver e aperfeiçoar 
suas habilidades de diagnóstico 
de forma ativa. Essa abordagem 
permite que os alunos treinem 
em um ambiente seguro e contro-
lado, sem a necessidade de depen-
der, exclusivamente, de pacientes 
reais, o que é especialmente rele-
vante na dermatoscopia, dada a 
dificuldade em obter uma amos-
tra representativa de casos ma-
lignos (Paiva et al., 2019).

Neste contexto, propõe-se 
o desenvolvimento de um apli-
cativo gamificado para o trei-
namento de pós-graduandos na 
Regra dos 3 Pontos da dermatos-
copia. Este aplicativo permite que 
os usuários identifiquem estrutu-
ras sugestivas de malignidade na 
imagem, que são: assimetria, rede 
pigmentar atípica e véu branco-
-azulado, fornecendo feedback 
imediato e exigindo uma taxa de 
acerto mínima para avançar nas 

fases. A gamificação aplicada des-
sa maneira representa uma abor-
dagem promissora para melhorar 
a formação de futuros dermatolo-
gistas, facilitando a prática repe-
titiva e eficaz das competências 
diagnósticas em um ambiente 
acessível e dinâmico (Figueirêdo 
et al., 2022; Santana, 2023).

2 MATERIAIS E 
MÉTODOS

Este estudo, do tipo pes-
quisa-ação, envolveu duas etapas 
principais: 1. desenvolvimento de 
um aplicativo gamificado para o 
treinamento em dermatoscopia e 
2. avaliação do software por pós-
-graduandos de dermatologia do 
último ano da especialização. A 
pesquisa foi realizada no Institu-
to de Pesquisa e Ensino Médico 
(Ipemed), em Fortaleza-CE, de 
14/4/2023 até 01/10/2024.

O aplicativo foi projetado 
para proporcionar uma expe-
riência interativa, com imagens 
de lesões reais,  já publicadas no 
Guia Ilustrado de Dermatos-
copia (Argenziano, 2012), para 
aplicação da Regra dos 3 Pontos 
para triagem de lesões malignas. 
Os usuários precisam identificar 
características dermatoscópicas, 
como rede pigmentar atípica, as-
simetria e véu branco-azulado, 
em imagens de lesões cutâneas. 
Abaixo das imagens foram colo-
cados links para clicar e marcar 
as características encontradas na 
lesão. 

O treinamento foi feito por 
fases, com aumento do nível de 
complexidade. O participante só 

passa para a próxima fase se tiver 
80% de aproveitamento na fase 
anterior, caso não cumpra o pré-
-requisito, repete a fase até apro-
vação. O software conta com 5 fa-
ses progressivas para incremento 
do conhecimento e treinamento.

O software foi testado por 
um grupo de alunos no último 
ano da especialização, convida-
dos por amostragem oportu-
nista. A avaliação foi realizada 
por meio de um questionário de 
usabilidade (SUS) por meio de 
um link colocado na tela final, 
após a última fase do aplicativo. 
A usabilidade do aplicativo foi 
avaliada utilizando o questioná-
rio SUS (System Usability Scale), 
composto por 10 itens em escala 
Likert de cinco pontos, variando 
de “discordo totalmente” a “con-
cordo totalmente”. O questioná-
rio foi aplicado ao final do trei-
namento, via Google Forms. As 
variáveis analisadas incluíram a 
facilidade de uso, a integração das 
funções e a capacidade do aplica-
tivo de contribuir para a curva 
de aprendizado dos usuários. A 
pontuação geral foi calculada a 
partir das respostas individuais, 
permitindo uma avaliação da 
usabilidade média do aplicativo. 
Os dados coletados no SUS fo-
ram analisados estatisticamen-
te, com a soma das pontuações 
de cada participante para ge-
rar uma pontuação média de 
usabilidade, acompanhada de 
desvio-padrão, além da análise 
individual dos itens para identi-
ficar os pontos positivos e nega-
tivos percebidos pelos usuários. 
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              O estudo foi aprovado pelo 
Comitê de Ética e Pesquisa da 
Unichristus (Parecer nº 6.678.003 
e CAAE 75507423.7.0000.5049). 
Todos os participantes foram vo-
luntários e assinaram o TCLE.

3 RESULTADOS
O aplicativo foi desenvolvi-

do para as plataformas Android e 
iOS, utilizando a linguagem Java 
e os recursos como Android Stu-
dio e a biblioteca OpenCV. Ele 
foi estruturado em cinco fases 
progressivas, nas quais os usuá-
rios precisavam identificar ca-
racterísticas de lesões cutâneas 
malignas com base na Regra dos 
3 Pontos da dermatoscopia (assi-
metria, rede pigmentar atípica e 
véu branco-azulado). Para avan-
çar de fase, o participante precisa 
atingir uma taxa mínima de acer-
to de 80%. O aplicativo fornece 
feedback imediato, informando o 
que o usuário acertou, errou ou 
deixou de identificar, promoven-
do aprendizado ativo e repetição 
prática (figura 1)

A avaliação do aplicativo 
gamificado foi realizada com 20 
pós-graduandos em Dermatolo-
gia, utilizando o questionário de 
usabilidade SUS. A pontuação 
média obtida foi de 84, indicando 
uma alta aceitação do software 
entre os participantes. Os dados 
demonstraram que o aplicativo 
foi considerado intuitivo e fácil 
de usar, com feedbacks imediatos 
que auxiliaram no aprendizado. 
A maioria dos usuários relatou 
que o sistema era bem integrado 

a b

c d

► Figura 1. Telas do DermatoQuiz App: (a) tela de login (b) segunda tela com uma breve explicação 

sobre a regra dos 3 pontos (c) imagem da lesão com os itens a serem avaliados (d) tela de resultado 

com o feedback de acertos em verde e os erros em vermelho.
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e funcional, permitindo uma na-
vegação fluida entre as fases do 
treinamento (TABELA 1).

No que diz respeito ao im-

4 DISCUSSÃO
Embora os resultados te-

nham demonstrado a eficácia 
do aplicativo gamificado para o 

poderia fornecer evidências mais 
diretas do impacto do aplicativo 
na capacitação diagnóstica.

Como próximos passos, 
recomenda-se ampliar o estudo 
para diferentes instituições de 
ensino e incluir profissionais já 
formados para avaliar a eficácia 
do aplicativo em diversos está-
gios da carreira médica. Também 
seria interessante explorar a per-
sonalização dos níveis de dificul-
dade do treinamento, adaptando 
o conteúdo conforme o progresso 
de cada aluno. Além disso, a in-
corporação de tecnologias avan-
çadas, como realidade aumentada 
ou inteligência artificial, poderia 
expandir as funcionalidades do 
aplicativo, tornando o treinamen-
to ainda mais interativo e eficaz.

5 CONSIDERAÇÕES 
FINAIS

O desenvolvimento e a 
avaliação do aplicativo gamifica-
do para treinamento em derma-
toscopia mostraram-se eficazes 
no aprimoramento das habili-
dades diagnósticas dos pós-gra-
duandos. O uso de tecnologias 
educacionais inovadoras, como a 
gamificação, permite preencher 
uma lacuna no treinamento prá-
tico causado pela escassez de pa-
cientes reais, oferecendo um am-
biente seguro e controlado para 
o aprendizado. Embora os resul-
tados tenham sido positivos, o es-
tudo enfrentou limitações, como 
o tamanho reduzido da amostra 
e a falta de testes de desempenho 
prático para comparar as habi-
lidades diagnósticas dos alunos 

Variável Valor

Tamanho da amostra 21

Escore médio SUS 84,0

Intervalo de confiança 78,9 - 89,2

Margem de erro 5,2

Nível de confiança 95%

Desvio-padrão 14,1

Confiabilidade 0,85

Tabela 1. Resumo da análise sobre a usabilidade da aplicação (N=20)

pacto no aprendizado, 90% dos 
participantes afirmaram que o 
aplicativo contribuiu, significati-
vamente, para a melhoria de suas 
habilidades de diagnóstico, es-
pecialmente na identificação das 
características da Regra dos 3 
Pontos (assimetria, rede pigmen-
tar atípica e véu branco-azulado). 
A possibilidade de repetição das 
fases e o feedback contínuo foram 
apontados como os aspectos mais 
eficazes no processo de aprendi-
zado.

Nenhum participante rela-
tou a necessidade de assistência 
técnica para operar o aplicativo, 
o que reforça a facilidade de uso 
da ferramenta. Esses resultados 
indicam que o aplicativo é uma 
ferramenta eficaz para o treina-
mento prático em dermatoscopia, 
contribuindo para o desenvolvi-
mento das habilidades diagnós-
ticas e reduzindo a necessidade 
de pacientes reais no processo de 
ensino.

treinamento em dermatoscopia, 
alguns aspectos limitantes foram 
identificados. Um dos principais 
pontos negativos do estudo foi 
o tamanho reduzido da amostra, 
composta por apenas 20 partici-
pantes. Uma amostragem maior 
poderia fornecer uma visão mais 
robusta sobre a eficácia do apli-
cativo, especialmente em termos 
de variabilidade de experiências 
e níveis de habilidade entre os 
alunos. Além disso, todos os par-
ticipantes eram de uma única ins-
tituição, o que pode limitar a ge-
neralização dos resultados para 
outros contextos educacionais.

A avaliação de usabilida-
de, embora positiva, baseou-se 
apenas no questionário SUS, 
que mede, principalmente, a fa-
cilidade de uso e a satisfação dos 
usuários. Para aprimorar futuras 
avaliações, seria interessante in-
cluir testes de desempenho prá-
tico, comparando as habilidades 
diagnósticas dos alunos antes e 
depois do uso do aplicativo. Isso 
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antes e depois do uso do aplica-
tivo.

Para o futuro, recomenda-
-se ampliar a avaliação para dife-
rentes instituições e incluir no-
vas tecnologias, como realidade 
aumentada, para enriquecer, ain-
da mais, a experiência de apren-
dizado. A aplicação de métodos 
gamificados no ensino médico 
representa uma abordagem pro-
missora para melhorar a forma-
ção prática e a precisão diagnós-
tica de futuros dermatologistas.
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