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Resumo

Introducdo: Com a crescente presenca da tecnologia em nosso dia a dia,
profissionais da educacdo passaram a enfrentar um desafio quanto &
dispersdo dos alunos em sala de aula. Por isso, tiveram que se adaptar e
comecaram a implantar e a apostar em aulas mais dinGmicas, combinando
essas novas fecnologias aos métodos pedagdgicos tradicionais, para que o
aprendizado continue de forma eficaz, mas sem tornda-lo desinteressante para
as novas geracdoes que estdo cada vez mais conectadas. Neste cendrio, a
utiizacdo de jogos na educacdo, ou a chamada gamificacdo, vem
ganhando cada vez mais espaco (NARCISO et al., 2024). Com base em
estudos que indicam que os jogos educativos podem melhorar a retencdo de
informacdes, desenvolver habilidades cognitivas e socioemocionais, e
incentivar uma aprendizagem mais ativa e participativa, os profissionais da

educacdo passaram a se adequar a esse novo cendrio tecnoldgico. Legaki
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et al. (2020), investigaram como a gamificacdo, baseada em desafios, pode
melhorar o aprendizado em educacdo, destacando que esse tipo de
abordagem motiva os estudantes a se engajarem mais nas atividades em sala
de aula. Segundo este mesmo estudo, descobriu-se que alunos que tiveram
um ensino baseado em gamificacdo aumentaram seu desempenho em até
89.45% em comparacdo com aqgueles que receberam apenas aulas tedricas
tradicionais. Neste cendrio, visando integrar o uso de jogos com a educacdo,
os estudantes das fases iniciais dos cursos de farmdcia e biomedicina da
UNOESC desenvolveram como Atividade Prdatica de Extensdo (APEX) uma
atividade relacionado a gamificacdo na educacdo. Objetivo: no primeiro
semestre de 2024 as terceiras fases dos cursos de farmdcia e biomedicina
receberam como proposta de APEX o desenvolvimento de jogos educativos
relacionados ao componente de morfofisiologia. No semestre seguinte os
estudantes foram convidados a escolher uma escola da regido e utilizar os
jogos desenvolvidos anteriormente em uma atividade educativa com os
estudantes. Método: Visando obter um jogo educativo, foi desenvolvido um
jogo da memdria chamado “Epidemias no Mundo” direcionado as epidemias
que ja ocorreram, cujo objetivo é a identificacdo de seus agentes etioldgicos,
locais de ocorréncia e suas devidas caracteristicas. O jogo foi criado
pensando nos alunos do ensino fundamental e médio e foi inspirado em um
material elaborado pelo Museu de Microbiologia do Instituto Butantan
(FUNDACAO BUTANTAN, 2024). Foram realizadas algumas adaptacdes em seu
conteudo e design, inserindo novas cartas com diferentes epidemias, € novas
regras para tornar o jogo ainda mais atrativo. “Epidemias no Mundo” pode ser
jogado em dupla ou grupo; o objetivo é formar o maior nUmero de pares entre
as cartas do jogo. Inicialmente, as cartas sdo embaralhadas e distribuidas na
mesa com as ilustracdes viradas para baixo, de forma que ninguém saiba
identifica-las. O primeiro jogador € escolhido por sorte ou consenso. O jogo
inicia com o jogador virando duas cartas. Para marcar o ponto, € necessario
juntar os pares: o agente etioldgico e uma epidemia causada por este. Se
acertar, deverd continuar jogando; se errar, deve desvirar as cartas e passar

a vez para o proximo jogador. Em meio aos pares, existem cartas de sorte ou
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azar. Algumas servirdo para beneficiar o jogador, e outras para atrapalhar o
jogo. Apods virar uma delas, devem ser refiradas do monte. A partida termina
qguando todos os pares forem formados. Quem tiver o maior nUmero de cartas
em maos € o ganhador. Apds desenvolver o jogo, a atividade foi colocada
em prdtica no segundo semestre de 2024, na Escola de Educacdo Bdsica
Delminda Silveira, em Mondai, e contou com a participacdo de todos os
estudantes da turma do 1° ano do ensino médio. Foi realizada inicialmente
uma apresentacdo breve sobre agentes epidemioldgicos, abordando temas
COmMO sua origem, 0s primeiros casos registrados e formas de transmissdo. Em
seguida, os alunos foram divididos em quatro grupos, cada um com cinco
participantes, para competir entre si. Apds as partidas iniciais, os vencedores
do grupo avancaram para uma rodada final, disputada de forma individual.
Resultados e discussdo: A criacdo do jogo e areadlizacdo da atividade foram
consideradas gratificantes pelas estudantes de graduacdo, uma vez que foi
possivel fazer parte da educacdo de estudantes do ensino médio através do
jogo desenvolvido e, com isso, contribuir com a formacdo de futuros
profissionais. A atividade foi considerada proveitosa ndo apenas por ser
informativa, mas também por ser educativa, estimulando que os estudantes
busquem cada vez mais conhecimento, se envolvam no mundo cientifico e
se apaixonem pela ciéncia. Durante a realizacdo da atividade foi possivel
observar que ela despertou grande interesse dos estudantes, especialmente
pelas explicacdes sobre as principais epidemias ao longo da histéria. A
din@mica engajou os participantes e tfrouxe aprendizado de forma lUdica e
interativa. Em instituicoes de ensino, como as escolas de ensino fundamental
e médio, a insercdo de jogos pedagdgicos demonstra grande sucesso no
aprimoramento da aprendizagem. Utilizar a estratégia de gamificacdo
contribui muito para o aumento do desenvolvimento, envolvimento e
motivacdo dos alunos; dessa forma, a adocdo de jogos educativos reforca
significativamente o desempenho da escola e promove as competéncias
cognitivas e sociais, que séo bens essenciais para toda a vida (NARCISO et al.,
2024). Os estudantes do ensino médio foram muito receptivos e participativos

na readlizacdo da atividade, e ao final, como forma de reconhecimento, foi
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enfregue um prémio ao vencedor do jogo e bombons a todos os
participantes, tornando a experiéncia ainda mais especial. Conclusdo: Apos
a readlizacdo da atividade foi possivel observar a importéncia do uso de
diferentes metodologias de ensino, destacando neste caso o uso de jogos na
educacdo. A atividade envolveu estudantes de dois niveis de ensino,
proporcionando uma froca de conhecimentos e experiéncias, além da
integracdo entre a comunidade escolar e a universidade. Espera-se que essa
afividade possa levar as pessoas a adotar enfoques preventivos na vida
cofidiaona e reconhecam a importdncia da prevencdo de doencas
epidémicas.
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