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Resumo

Os jogos possuem um grande poder motivacional, geralmente contendo uma série de mecanismos (niveis de
pontuacdo, premiacBes, competitividade, diversdo) para incentivar as pessoas. Entretanto, sua efetiva adogdo no
campo educacional exige planejamento e integracdo pedagogica. Seguindo as bases teodricas do behaviorismo e da
gamificacdo para aprendizagem ativa, um jogo de tabuleiro voltado a farmacologia foi criado. O software Corew
Drawn X7 foi utilizado para desenvolver o tabuleiro. O Microsoft Word foi utilizado para elaborar as cartas. Com
relacdo a extracdo de dados para incorporagdo no tabuleiro e nas cartas, 0 Medscape e o Uptodate foram usados para
coletar as informagfes cientificas relevantes. Um teste contendo 30 questdes abrangendo varios segmentos da
farmacologia foi aplicado antes e depois da atividade educativa. Ainda seguindo essa linha metodoldgica, foi aplicado
aos participantes, ap6s a atividade, um questionério de satisfacdo. 60 estudantes de farmacia, cursando farmacologia,
participaram desse jogo de tabuleiro. Ap6s a aplicacdo do pré-teste e pos-teste com os jogadores, foi visualizado que
as pontuacOes do pos-teste foram significamente maior. Os estudantes mostraram uma recepgao favoravel a futuras
atividades gamificadas no cenario académico. Em suma, esse material instructional gamificado tem o potencial de

ajudar os estudantes em sua formagdo académica, em especial na area da farmacologia.
Palavras-chave: Ensino; Jogo de tabuleiro; Farmacologia; Estudantes.

Abstract

Games have a considerable motivational capability, usually bringing a series of mechanisms (score levels, awards,
competitiveness, enjoyment) to encourage people. However, its effective incorporation into the educational field
requires planning and pedagogical integration. Following behaviorism and gamification theoretical bases for active
learning, a board game focused on pharmacology was created. Corew Drawn X7 software was utilized to develop the
board. Microsoft Word was utilized to elaborate the cards. Concerning data extraction for incorporation into the board
and cards, Medscape and Uptodate were utilized to collect relevant scientific information. A 30-question test on
several pharmacology topics was applied before and after educational activity. Ongoing with this methodological
idea, a feedback pool was applied to the participants after activity. 60 pharmacy students, enrolled in the
pharmacology course, participated of this board game. After pretest and posttest application among players, data
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shows that posttest scores were significantly higher. The students have shown a likely acceptance for prospective
gamification activities within the academic field. Moreover, this gamified instructional material has potential to help
student’s academic background, especially within the field of pharmacology.

Keywords: Teaching; Board game; Pharmacology; Students.

Resumen

Los juegos tienen una capacidad de motivacion considerable, por lo general aportan una serie de mecanismos (niveles
de puntuacion, premios, competitividad, disfrute) para animar a las personas. Sin embargo, su incorporacién efectiva
al campo educativo requiere de una planificacion e integracion pedagdgica. Siguiendo las bases tedricas del
behavirosmo y la gamificacién para el aprendizaje activo, se cred un juego de mesa centrado en la farmacologia. El
software Corew Drawn X7 se utilizd para desarrollar la placa. Se utilizé Microsoft Word para preparar las tarjetas. En
cuanto a la extraccion de datos para su incorporacion en el tablero y las tarjetas, se utilizaron Medscape y Uptodate
para recopilar informacién cientifica relevante. Se aplicd una prueba de 30 preguntas sobre varios temas de
farmacologia antes y después de la actividad educativa. Continuando con esta idea metodoldgica, se aplicé un grupo
de retroalimentacién a los participantes después de la actividad. 60 estudiantes de farmacia, matriculados en el curso
de farmacologia, participaron de este juego de mesa. Después de la aplicacion de la prueba previa y posterior entre los
jugadores, los datos muestran que las puntuaciones posteriores a la prueba fueron significativamente mas altas. Los
estudiantes han mostrado una probable aceptacion de las actividades de gamificacion prospectivas dentro del campo
académico. Ademas, este material didactico gamificado tiene el potencial de ayudar a la formacién académica de los
estudiantes, especialmente en el campo de la farmacologia.

Palabras clave: Ensefianza; Juego de mesa; Farmacologia; Estudiantes.

1. Introducéo

A construcdo de um conhecimento solido dentro da universade para comecar a vida pds-académica é essencial para
todas as profissdes. Uma boa base tedrica em conjunto com a experiéncia préatica facilita a adaptacdo do profissional ao
ambiente de trabalho. Dessa maneira, a teoria quando alinhada a pratica, especialmente no ambito da salde, pode representar
uma excelente estratégia no campo da educacéo, caso aplicada corretamente (Gleason et al., 2011).

Mas para isso acontecer Kember e Gow (1994) ressaltam que a forma como os professores entendem o processo de
ensinar e aprender ird influenciar na maneira como eles ensinam e como os alunos aprendem, afinal o aprendizado é produto
do ensino. Quando os professores se desenvolvem como educadores, entendendo todo o contexto socio-educativo, bem como o
seu papel de facilitador do ganho de conhecimento, essa interacdo (professor, aluno e conhecimento) melhora, influenciando
no aprendizado (Barr & Tagg, 1995).

No capitulo Por que os professores falham, Skinner (2003) deixa explicito a importancia do esforgo docente para
capturar a atencdo dos estudantes e despertar o desejo de aprender. O que esté faltando, na viséo dele, é fornecer aos alunos
mais reforcadores positivos. Mas 0 que sdo reforcadores positivos? ApoOs anos de estudos e observacdes acerca do
comportamento humano Skinner (1965) desenvolve a Teoria do condicionamento operante ou behaviorista. Para ele,
comportamentos que sdo reforgados tendem a se repetir e 0s que ndo sdo reforcados tendem a se extinguir. Reforcadores
positivos (niveis de pontuacdo, premiagdes, competitividade, diversdo) sdo estimulos para que aquele comportamento desejado
tenha mais probabilidade de acontecer.

Diante disso, seguindo os principios behavioristas, “a aplicacdo do condicionamento operante dentro do campo da
educacdo é simples e direta. Ensinar é o arranjo de contigéncias de reforco sob a qual os alunos aprendem” (Skinner, 1965, p.
429).

Em consonancia, 0os jogos possuem um grande poder motivacional, afinal, geralmente, contém uma série de
reforcadores positivos para incentivar as pessoas. Entretanto, sua efetiva ado¢do no campo educacional exige planejamento e
integracdo pedagdgica. Para atingir esses objetivos, a gamificacéo € utilizada para melhorar o envolvimento e a motivagéo dos

usuarios (Kapp, 2012).

Gamification é um sistema utilizado para a resolugdo de problemas através da elevagdo e manutengdo dos niveis de
engajamento por meio de estimulos a motivagdo intrinseca do individuo. Utiliza cendrios lddicos para simulagdo e
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exploragdo de fendmenos com objetivos extrinsecos, apoiados em elementos utilizados e criados em jogos (Busarello,
2016, p. 18).

De acordo com Huang e Soman (2013), a gamificacdo tornou-se uma estratégia instructional poderosa para ajudar na
transmissdo de contelidos educativos especificos, pois oferece uma tatica para encorajar comportamentos especificos ao
aumentar a motivacao entre estudantes durante o processo de aquisicdo de conhecimento, assim como ajuda os educadores a
atingir seus objetivos.

Para facilitar o entendimento de todas as questOes abordadas até aqui, desde da necessidade de transformagdo do
professor em educador e a respectiva atribuicdo de facilitador do conhecimento, passando pelo behaviorismo e sua correlacéo
com a gamificagdo para estimular comportamentos e conquentemente atingir objetivos pedagdgicos, Busarello (2016) afirma

que:

Compreende-se que as praticas destinadas ao processo de aprendizagem devem ser constantemente ajustadas a
realidade dos individuos [...] no contexto contemporaneo busca-se estimular a aprendizagem através de meios multi e
transdisciplinares com o intuito de elevar os niveis motivacionais e de engajamento dos individuos com o propdsito de
proporcionar experiéncias mais efetivas e relavantes ao sujeito. Uma das praticas, por exemplo, que vem estimulando
a motivacao e experiéncia dos sujeitos nestas préaticas € a utilizacdo e exploracdo de diferentes e criativas narrativas
no processo de retengdo e relagdo com o conhecimento, uma vez que estas tém o poder de integrar e motivar varios
agentes nos amplos e diversos contextos de aprendizagem. De forma anéloga, identificam-se 0s jogos como midias
capazes de motivar os individuos, se aprensentando como alternativa eficiente no processo de geracdo de
conhecimento (Busarello, 2016, p. 8).

Para Aebersold (2012) esses jogos simulados que mimetizam o cendrio real trazem resultados interessantes, caso
sejam bem formulados, permitindo aos estudantes aprenderem com seus erros e, também, deixa-los cientes do contexto pratico.
Em adigdo, ainda de acordo com ele, jogos educacionais permitem ao educador criar cenarios em um ambiente em que
decisbes ndo irdo ter consequéncia na vida real.

Vérios trabalhos mostram resultados positivos relacionados a incorporacdo dos jogos educativos no ambiente
académico (Barclay et al., 2011; Patel, 2008; Roche et al., 2004; Sando et al., 2013). Dentre eles, Sando et al. (2013) criou um
jogo com o intuito de preparar estudantes de farmécia para conduzir entrevistas relacionadas a histéria medicamentosa de
pacientes idosos.

Ratificando, Aburahma e Mohamed (2015) e Abdulmajed et al. (2015) conduziram revisdes sistematicas essenciais
para evolucdo dessa area que contempla os jogos educativos, dentro da area da sadde, ao mostrar que a maioria dos trabalhos
mostram feedbacks positivos em relagdo a aquisi¢do de conteldos especificos aos estudantes que participaram desses jogos.
Além disso, eles relatam que a metodologia mais utilizada na mensuragdo dos resultados consiste na aplicacdo de um teste de

conhecimento antes e depois da atividade educativa gamificada.

Avaliar o impacto dos jogos educacionais € crucial para identificar suas forcas e as fraquezas [...] em todos os estudos
reportados, os autores usaram questionarios para determinar o nivel de interesse e satisfacdo do estudante com a
experiéncia do jogo [...] a abordagem mais efetiva para avaliar o impacto dos jogos foi comparar as pontuagdes pos-
teste, ap0s a aplicagdo do jogo, com as pontuagdes pré-teste (Aburahma & Mohamed, 2015, p.6).

Ja no Brasil, 0 uso de jogos no cendrio académico é crescente em vérias areas de concentracdo, de jogos digitais a
jogos de tabuleiro (Silva et al., 2019; Carvalho & Tavares, 2020; Leite & Soares, 2020; Lima & Soares, 2022). Diante desse
cenario, seguindo as bases tedricas do behaviorismo e da gamificacdo para aprendizagem ativa, um jogo de tabuleiro para

ensinar contéudos de farmacologia foi criado.
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2. Metodologia

O software Corew Drawn X7 foi utilizado para desenvolver o tabuleiro. O Microsoft Word foi utilizado para elaborar
as cartas. Ja com relacéo a extragdo de dados para incorporagdo no tabuleiro e nas cartas, o Medscape e o Uptodate foram
usados para coletar as informagdes cientificas relevantes.

O jogo de tabuleiro [Figura 1] foi elaborado contendo 50 passos, 33 deles numerados, 10 contendo desafios de
mimicas ou perguntas e 7 com situag@es rotineiras desajaveis ou indesejaveis durante a atuagdo profissional. Um total de 80
cartas foram elaboradas através das informagfes recolhidas, com cada uma contendo 6 topicos. Cada topico contém

informacdes que facilitam ao jogador acertar qual medicamento se relaciona com as referéncias recebidas.

Figura 1 — Resultado final da criacdo do tabuleiro.

SALUS

Fonte: Autores. Copia escaneada da versdo original.

Foi introduzido um dado comum de seis lados e, também, um dado especial de seis lados foi criado especificamente
para conduzir a dindmica do jogo educativo. O dado especial relaciona-se com 0s 6 tOpicos das cartas, enquanto o dado comum
é usado para movimentacdo através do tabuleiro. A dindmica do jogo e seus componentes sdo elucidados no [Quadro 1] e
consiste em uma disputa, por rodada, de um jogador de cada equipe, para acertar 0 medicamento contido na carta. A cada
rodada é permitido ao jogador, de forma Unica, ajuda do seu time. Houve a participacdo de um moderador no jogo, para
orientar e fornecer as informac0es necessarias aos jogadores. Essas instru¢Ges sdo lidas pelos jogadores antes do inicio do jogo.
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Quadro 1 — Folha de orientag8o aos participantes.

1. A dindmica do jogo é conduzida através da resposta correta do medicamento contido na carta. A equipe que acertar primeiro avanga no
tabuleiro.

2. O jogo é conduzido por um moderador e as informagdes contidas nas cartas transmitidas por ele.

3. A equipe se movimenta no tabuleiro através do pedo escolhido no inicio do jogo (verde, preto ou vermelho) e através do lancamento dos

dados [numerico e especial (feito especificamente para 0 jogo)]

4. A cada rodada um componente de cada equipe €é selecionado. Esse componente representara a equipe na rodada para tentar acertar o
medicamento ou as perguntas. E possivel requisitar ajuda da equipe, entretanto somente uma vez durante a rodada.

5. Quando o pedo, ap6s a rolagem do dado nimerico, cai em uma casa numerada do tabuleiro, uma carta é retirada do deck. Segue abaixo

um exemplo de carta feita para o jogo e sua equivaléncia com o dado especial também feito para esse fim.

Componentes do dado especial Nome do medicamento: Dexclofeniramina
a. Tipo a. Medicamento do tipo genérico
b. Indicagdo b. Reacdes alérgicas diversas
c. Reacdo adversa ¢. Sonoléncia
d. Contraindicacdo d. Pacientes que trabalham dirigindo
e. Classe farmacoldgica e. Antihistaminicos
f. Dica f. Primeira geracédo dos antihistaminicos

O dado especial é entéo jogado e a dinamica comeca. A nivel de teste, utilizando a carta exposta acima, caso o dado especial caia em
indicacdo, o moderador ird falar: utilizado para reacOes alérgicas diversas. Caso 0 componente da equipe ndo acerte o medicamento com a
informacéo fornecida, o componente da equipe adversaria adquire o direito de jogar o dado especial e 0 moderador ird fornecer a respectiva
informacéo contida no topico. Caso ao final das 6 informagdes transmitidas nenhuma equipe tenha acertado, outra carta € retirada do deck.

6. Quando o pedo, apos a rolagem do dado nimerico, cai na casa pergunta do tabuleiro, uma pergunta, abordando qualquer campo da

farmacologia, € feita pelo moderador.

7. Quando o pedo, apos a rolagem do dado numerico, cai na casa mimica do tabuleiro, uma carta é retirada do deck, mostrada ao integrante

da equipe, e 0 mesmo tem 30 segundos para através do uso de gestos fornecer informagdes para sua equipe acertar o medicamento.

8. Quando o pedo, apos a rolagem do dado nimerico, cai em uma das 7 casas vazias, uma situacdo pratica do cotidiano do profissional de
farmécia ird aparecer. O componente da equipe entdo escolhe um niimero de 1 a 7. Segue abaixo exemplos dessas situagoes:

- Vocé liberou um antimicrobiano com receita vencida. Lembre-se, o tempo de validade desse tipo de receituario séo de 10 dias. Volte 3
casas.

- Vocé liberou uma caixa de diazepam na receita branca C1. Lembre-se, benzodiazepinicos s&o liberados no receituério B2 de cor azul.
Volte 2 casas.

- Paciente em crise de asma aguda ndo soube utilizar o salbutamol spray, mas voceé a orientou corretamente. Avance 2 casas.

9. Vence 0 jogo a equipe que chegar a Ultima casa do tabuleiro.

Fonte: Autores.

A metodologia aplicada para avaliar os resultados e as implicagBes do presente trabalho foram retiradas de Barclay et
al. (2011), os quais mensuraram o impacto e a recep¢do de um jogo educativo de cartas para ensinar farmacologia. Assim
como no trabalho citado, um teste contendo 30 questdes [Quadro 2] abrangendo varios segmentos da farmacologia e retiradas
do naplex - do inglés North American Pharmacist Licensure Exame, foi aplicado antes e depois da atividade educativa
(Gourley, 2013). Ainda seguindo essa linha metodoldgica, foi aplicado aos participantes, ap6s a atividade, um questionario de

satisfacdo.
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Quadro 2 - Exemplos de questbes do teste com as respostas corretas em destaque.

Perguntas Respostas

Qual dos seguintes antibidticos é da classe das oxazolidinonas . Daptomicina

o o

. Linezolida

. Ciprofloxacino

o o

. Aztreonam

Qual dos medicamentos abaixo é um antihistaminico de primeira geracéo . Dexclofeniramina

o

. Loratadina

. Cetirizina

o o

. Fexofenadina

Qual dos medicamentos abaixo é um antihistaminico de segunda geracéo a. Prometazina

b. Difenidramina

c. Levocetirizina

d. Hidroxizina
Qual dos seguintes medicamentos é a melhor opg¢ao para reversao da crise a. Salbutamol spray
aguda de asma b. Prednisona 10mg

o

. Montelacuste de sédio 10mg
d. Aminofilina 200mg

Fonte: Autores.

3. Resultados

Essa pesquisa foi aprovada pelo comité de ética em pesquisa (sob o nimero CAAE: 07806819.8.0000.8035) e 60
estudantes de farméacia cursando farmacologia participaram desse jogo de tabuleiro. O trabalho foi conduzido na instituicdo dos
autores. O jogo de tabuleiro foi aplicado em 2 sessdes, com trés equipes de 10 jogadores competindo. Apds a aplicagdo dos
testes foi feita a avaliacdo estatistica. O teste t pareado foi usado para analisar a pontuacdo do pré e pds-teste. A pontuacao do
pos-teste foi signitivamente maior que a do pré-teste [Tabela 1].

Tabela 1 — Dados estatisticos dos testes respondidos pelos jogadores.

Categoria Pontuacdo pré-teste  Pontuacéo pds-teste Mudanca de p Valor
pontuagéo
Jogadores 55,15 78,48 23,33 <0.001

Fonte: Autores a partir dos dados obtidos pelo programa de andlise estatistica.

Com relagdo as perguntas do questionario de satisfacdo, todos os jogadores responderam de forma anénima e 0s

resultados séo expostos na [Tabela 2].
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Tabela 2 — Analise dos questionarios respondidos pelos jogadores.

Perguntas Resultado (n) %
Sim Né&o
Eu continuaria a jogar esse jogo de tabuleiro fora da (48) 80% (12) 20%
universidade
Eu recomendo esse jogo de tabuleiro aos meus colegas (57) 95% (3) 5%
Eu aprendi com os meus c_olegas durante a aplicagédo do (57) 95 % (3) 5%
jogo
As orientacdes para jogar foram faceis de entender (45) 75% (15) 25%
Esse jogo de tabuleiro promoveu discussdes sobre a (57) 95% (3) 5%

pratica da profissao

Esse jogo de tabuleiro trouxe uma valiosa contribuicéo (57) 95% (3) 5%
para meu aprendizado

Esse jogo de tabuleiro foi um método inovativo para (57) 95% (3) 5%
entender o material

Fonte: Autores a partir dos dados obtidos da pesquisa de satisfagao.

4. Discusséo

Para aumentar a motivagdo dos estudantes, o jogo de tabuleiro trouxe varios elementos gamificados e behavioristas
(sistema de recompensa, feedback instantdneo, competicdo, desafios, conquistas e missdes) indo, portanto, de acordo com 0s
principios dessas linhas ideoldgicas (Huang & Soman, 2013; Kapp, 2012; Skinner, 2003). Outros estudos (Evans et al., 2005;
Grady et al., 2013; Tietze, 2007) trazem a incorporacdo desses elementos, em especifico, nas academias de farmacia, também
utilizando para avaliagdo do impacto académico dessas atividades educativas gamificadas as mesmas diretrizes metodoldgicas
desse trabalho.

E vélido destacar que a convergéncia das bases tedricas utilizadas na composicdo dessa ferramenta pratica tem como
intersecdo principal o processo de gamificacdo, afinal ela possibilita a participacdo ativa do estudante e a visualizagdo da
necessidade de adquirir informac@es ou atingir objetivos e, nesse caso em especifico, como o ambiente profissional funciona e
as informagdes tedricas requeridas para o gerenciamento adequado para cada situagdo em que 0 mesmo possa presenciar
durante sua atividade profissional.

Para Menezes et al. (2014) o desenvolvimento de uma ferramenta educacional utilizando elementos de jogos insere
um componente essencial para 0 bom desempenho desse material instrucional, o componente ltdico. Ainda de acordo com o
autor, a ludicidade tem a intencdo de fornecer atividades motivadoras, que possam favorecer o prazer pela tarefa. Dessa forma
a gamificacdo tem seu significado ampliado quando relacionada a ludicidade, entretanto a tarefa a ser cumprida além de
apresentar regras a serem seguidas também precisa oferecer algum tipo de reforgo positivo.

O jogo de tabuleiro como um cenério ladico (Busarello, 2016), onde os estudantes interagem com o ambiente
gamificado, fornece a possibilidade de entrar em uma simulagdo da realidade em contato direto com o paciente, com 0s seus
colegas e como todos se interelacionam com medicamentos, doencas, leis e as corretas orientaces a serem seguidas.

Entretanto, para Huang e Soman (2013), uma comum limitagdo dessas estratégias gamificadas de ensino € o grande
investimento de tempo normalmente necessitado pelo desenvolvedor para conseguir elaborar uma dindmica capaz de entreter,
divertir e, a0 mesmo tempo, ensinar, para que ndo haja perda do objetivo educacional pretendido. Em consonancia, todos os
componentes desse jogo foram criados em torno de 2 meses.

Também em contraponto, Messina (2001) traz uma importante reflexdo sobre as inovagdes no campo educacional ao
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relatar que a inovagdo pode ser incluida como uma tentativa de mudanga, mas que, isoladamente, ndo pode ser a solugéo para
problemas educacionais estruturais e complexos. Vale afirmar, em anuéncia, que a implementacéo desse jogo de tabuleiro deve
ser apresentada como alternativa as formas tradicionais de ensino.

Afinal, é importante ressaltar que a diversidade de metodologias ativas de ensino aplicadas na sala de aula
(aprendizagem cooperativa, aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem baseada em equipe, aprendizagem baseada
em casos) tem contribuido para o despertar mais real do conhecimento, tornando mais empolgante o processo de aquisicdo do
saber. E verdade também que o campo da farmécia consta de novas diretrizes que integram habilidades profissionais com
habilidades gerais como: pensamento critico, comunicacdo e tomada de decisdo. E justamente, para isso, estratégias ativas de
aprendizado, como essa, tem ganhado mais importancia e sdo cada vez mais estimuladas a serem usadas em todo o curriculo
para promover a aprendizagem dos alunos (Gleason et al., 2011).

Vale mencionar que todos os tépicos foram pensados minuciosamente para serem relacionados com diversas
experiéncias praticas, entretanto alguns tépicos merecem mais destaque. Ao possibilitar 0 uso de mimicas em um dos
momentos do jogo, o intuito principal foi abordar a questdo da capacidade comunicativa através de gestos. De acordo com
Araujo e Silva (2012) o uso de gestos na transmisséo de informagdes, em particular por profissionais de saide, € essencial,
principalmente, por lidar diretamente com pacientes, especialmente aqueles em cuidado paliativo, com deficiéncia auditiva ou
com grande dificuldade em entender linguagens verbais. Além disso, para Silva (2003) o uso de gestos é uma estratégia nao-
verbal de comunicacéo que pode aprimorar a confianca comunicativa do individuo, facilitando a transmissdo da informacéo e a
compreensdo do paciente.

Em especial, a criagdo do tdpico de interacdo medicamentosa - a qual € um dos principais problemas presentes em
prescri¢des, especialmente no ambito da atengdo priméria (Ledo et al., 2014) - foi para evidenciar a necessidade de uma correta
andlise de prescri¢do por partes dos futuros profissionais e assim evitar consequéncias maiores ao paciente. Para Hepler e
Strand (1989) a identificacdo de problemas relacionados aos medicamentos é essencial para o acompanhamento do paciente
impactando diretamente no uso adequado de medicamentos.

Com relago as respostas dos participantes referentes as perguntas do questionario e os respectivos resultados, existem
alguns pontos a serem destacados. Em particular, quando se avalia essas respostas, especialmente na questdo do aprendizado
entre os colegas durante a aplicacdo dos jogos, constata-se, a0 minimo, a importancia e a ndo resisténcia dos estudantes ao
métodos de ensino que estimulem a participagdo coletiva. Para Rose (2011) uma importante vantagem dos jogos € a habilidade
de promover a interacdo e o aprendizado entre os proprios estudantes. Em especial, a intencdo de uma parcela consideravel de
participantes em recomendar o jogo para os seus colegas de faculdade reflete a receptividade desse jogo.

Além disso, os resultados do questionario também demonstraram que apesar do jogo ser focado em farmacologia, seu
formato fez o aprendizado agradavel, sendo recomendado pela maioria dos participantes a outros colegas ou, inclusive, a ser
utilizado como forma de entretenimento fora da universidade. De acordo com Huang e Soman (2013) quanto mais agradavel o

jogo educacional, mais estudantes ficardo motivados em jogé-lo.

5. Considerac0es Finais

Considerando os aspectos qualitativos e quantitativos incorporados nesse trabalho, o uso de jogos tem mostrado
resultados extremamente positivos e promissores. O processo de gamificacdo, inclusive, pode ser considerado uma ponte
efetiva de aproximacédo entre o professor e aluno, ao quebrar a hieraquia de aprendizagem, além de estimular e facilitar o
processo de ensino-aprendizagem.

Apobs a aplicagcdo do jogo de tabuleiro na disciplina de farmacologia, estudantes demonstraram uma recepcdo

favorédvel & futuras atividades gamificadas no cenéario académico. Em suma, esse material instructional gamificado tem o
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potencial de ajudar os estudantes em sua formacdo académica, em especial na area da farmacologia. Apesar dos resultados
estarem limitados a populacéo de estudo, o uso dessa atividade educacional trouxe achados promissores para, assim, aparecer
como uma nova alternativa possivelmente combinada com outras estratégias de ensino para aprimorar o aprendizado dos
estudantes de farmécia. Diante disso, aspira-se a incorporacdo dessa ferramenta de ensino no planejamento pedagdgico
semestral da disciplina de farmacologia. Espera-se também uma investigacdo comparativa acerca da interacdo ensino-
aprendizagem desse jogo de tabuleiro com outras metodologias de ensino, como midias digitais e teatros cientificos, as quais

fazem parte da linha de pesquisa conduzida pelos autores.
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