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Resumo

Além de serem disciplinas indispensaveis na grade curricular de cursos da area da saude, a
Microbiologia e a Imunologia sdo essenciais para um melhor entendimento de processos
patologicos que podem acometer os seres vivos. Para uma melhor compreensao desses
conhecimentos, aulas praticas e teoricas podem ser utilizadas pelo docente, mas além disso,
outros recursos ludicos e didaticos como jogos educativos podem ser uma ferramenta
capaz de integrar informacoes adquiridas em sala de aula, e despertar o interesse do
publico discente em matérias popularmente vistas como dificeis. O presente estudo
apresenta um jogo de baixo custo e facil aplicabilidade, capaz de despertar a interacao
de aldhos de ensino médio e superior a conceitos de microorganismos patogénicos,
imunodiagnostico, técnicas moleculares, analises clinicas e microbiologia médica. A
aplicagdo requer um tabuleiro impresso em lona, cartas de perguntas customizaveis,
peg¢as como pedes para representar os jogadores e um dado. As turmas de ensino
mediole superior que foram expostas a atividade, forneceram relatos favoraveis sobre o
engajamento, a compreensio dos contetidos abordados e o carater dinamico e interativo
da metodolegia aplicada.
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Abstract

In addition to being indispensable disciplines in the curricular framework of health-
related courses, Microbiology and Immunology are essential for a better understanding
of pathological processes that can affect living beings. To facilitate the comprehension
of this knowledge, both practical and theoretical classes can be used by instructors;
however, beyond these, other playful and didactic resources such as educational games
can serve as tools capable of integrating information acquired in the classroom and
stimulating student interest in subjects commonly perceived as difficult.The present
study presents a low-cost and easily applicable game designed to encourage interaction
among high school and higher education students with concepts related to pathogenic
microorganisms, immunodiagnostics, molecular techniques, clinical analyses, and
medical microbiology. The application requires a board printed on canvas, customizable
question cards, pieces such as pawns to represent players, and a die. High school and
undergraduate classes exposed to the activity provided positive feedback regarding
engagement, understanding of the covered content, and the dynamic and interactive
nature of the applied methodology.

Keywords: Health Education; Educational Games; Playful Methodologies.

Resumen

Ademas de ser disciplinas indispensables en la malla curricular de los cursos del
area de la salud, la Microbiologia y la Inmunologia son esenciales para una mejor
comprension de los procesos patolégicos que pueden afectar a los seres vivos. Para una
mejor asimilacion de estos conocimientos, el docente puede utilizar clases practicas
y tedricas; sin embargo, ademas de ello, otros recursos ludicos y didacticos, como los
juegos educativos, pueden ser herramientas capaces de integrar la informacion adquirida
en el aula y despertar el interés del alumnado en materias comuinmente consideradas
dificiles. El presente estudio presenta un juego de bajo costo y facil aplicabilidad, capaz
de promover la interaccion de estudiantes de educacion secundaria y superior con
conceptos de microorganismos patoégenos, inmunodiagnostico, técnicas moleculares,
analisis clinicos y microbiologia médica. La aplicacion requiere un tablero impreso
en lona, cartas de preguntas personalizables, piezas como fichas para representar a los
jugadores y un dado. Los grupos de educacion secundaria y superior que participaron
en la actividad proporcionaron comentarios favorables sobre el nivel de participacion,
la comprension de los contenidos abordados y el caracter dinamico e interactivo de la
metodologia aplicada.

Palabras clave: Educaciéon en Salud; Juegos Educativos; Metodologias Ludicas.
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INTRODUGAO

Os microrganismos desempenham um importante papel para a manutencgao e
funcionamento do ecossistema, entretanto, alguns organismos como virus, bactérias,
fungos e protozoarios, em situagao de desequilibrio com o ambiente ou hospedeiro com
que mantém relacao ecologica, podem ocasionar doencas (Chinthala, 2017). Outrossim,
a manifestacao de patologias no organismo humano tem uma origem complexa, sendo
as doencgas causadas por microrganismos, um resultado da interacao entre patogenos,
individuo suscetivel e meio favoravel a infeccao (Lobao; Rodrigues, 2019). Devido a isso,
o estudo dos microrganismos, o entendimento dos mecanismos de defesa do hospedeiro,
e a interacdo entre esses fatores sao informacoes de extrema relevancia para a formacao
de profissionais de saude, tendo em vista que esses saberes podem ser empregados no
processo saude-doenca ao se correlacionar com fisiologia, metabolismo, nutricao e
imunidade de futuros pacientes (Godoy-Vitorino, 2019).

Apesar da essencialidade do ensino de microbiologia e imunologia, essas disciplinas
apresentam assuntos complexos que podem ser dificeis de entender para estudantes, sendo
um problema ainda maior quando abordados apenas por métodos tradicionais (Stevens
et al., 2019). Levando isso em consideracao, estratégias complementares para integrar
teoria e pratica, como jogos educativos, tem potencial para aumentar o engajamento
dos alunos e facilitar a sua aprendizagem (Zairi et al., 2022). Também conhecidos como
jogos sérios, ou gamificacdo, esse processo de aprendizagem tem se tornado cada vez
mais popular na area da saude, tornando-se uma base para explorar comportamentos
e habitos de vida, interagdes sociais, comportamentais e multifatoriais, problemas de
saude basicos e até condicoes patolégicas mais especificas (Sharifzadeh et al., 2020).

Assim, havendo a possibilidade de abordar conteudos técnicos de forma dinamica,
interativa e acessivel, em diferentes niveis de ensino, faz-se necessario a cria¢ao e aplicacao
de um jogo educativo permeando as areas de Microbiologia e Imunologia. Nesse relato
de experiéncia, sera apresentado uma metodologia de baixo custo e facil aplicabilidade
como ferramenta pedagogica para o ensino das disciplinas supracitadas, visando maior
engajamento e compreensao dos conteudos por parte do publico discente.

DESCRICAO DA EXPERIENCIA

A Liga Académica de Microbiologia - LAMIC/UFDPar desenvolveu o jogo
ImunoQuest, um jogo concebido como um recurso didatico ladico, com o objetivo
de integrar contetdos, estimular a participacao ativa do alunado e reforcar conceitos
trabalhados em sala de aula, promovendo um processo de ensino-aprendizagem mais
dinamico e interativo.

Inicialmente, por meio do site Canva, foi criada uma arte que remetesse aos
tabuleiros classicos de jogos infantis. Nesse design ha um setor de inicio do jogo, 27
bolas coloridas para representar casas de perguntas, e um setor de fim do jogo. Para a
materializacao dessa arte, optou-se pela impressao grafica em lona (90 cm de altura x 120
cm de largura). Em seguida, também foram desenvolvidas 49 cartas de perguntas, essas,
podem ser customizadas com diferentes tematicas dependendo do assunto tratado em
sala de aula, para reutilizacdes futuras, as cartas foram emplastificadas apos impressao
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em papel Chamex e cortadas individualmente (04 cm de altura x 04 cm de largura),
para representar os jogadores, ou grupo de jogadores, € necessario utilizar pedes, e para
o avanco dos jogadores durante o jogo e um dado.

As regras do jogo determinam que inicialmente os jogadores posicionem seus
peoes no setor inicio e joguem um dado, a ordem de jogada é determinada pelo nimero
obtido no dado, o maior nimero obtido joga primeiro. A partir disso, o jogador deve
jogar o dado novamente para saber quantas casas o peao deve avangar. Ao partir em
direcido ao numero de casas especificadas no dado, o jogador retira uma carta de pergunta,
se respondé-la corretamente, pode continuar com seu peao na casa em questao, se
respondé-la de forma errada, deve retornar com o peao a casa que estava posicionado.
Ganha a atividade o jogador que chegar ao setor de fim primeiro. Para a aplicagao do
jogo, utilizaram-se eventos institucionais como: “Mostra de Ligas Académicas” e obteve-se
autorizacao da docente da disciplina de Imunologia Médica para aplicacao da atividade
em sala de aula.

O jogo € caracterizado por sua versatilidade, visto que, pode ser utilizado por
diversas faixas etarias apenas com a mudanca das perguntas, na “Mostra de Ligas
Académicas” 50 pessoas participaram, tanto discentes quanto docentes de variados
cursos da UFDPar. Entretanto, sua aplicacdo durante a aula de Imunologia médica foi
limitada aos 30 alunos matriculados no curso de Biomedicina, com idade média de 20
anos. Ademais, os momentos de aplicagao foram distintos, uma vez que, no primeiro
evento relatado a atividade foi realizada de forma individual, enquanto que no segundo
momento foi feita em grupos de 6 pessoas que haviam sido pré estabelecidos pela
docente.

RESULTADOS E APRENDIZADOS

A criacao e aplicacao do jogo ImunoQuest resultou em impactos positivos no
processo de ensino-aprendizagem, algo que pode ser observado pelo engajamento dos
alunos e por sua participagao ativa durante a atividade. A dindmica do jogo favoreceu
a revisao e a fixacao de conceitos teoricos, estimulando o raciocinio logico, a tomada
de decisao e a troca de conhecimentos entre os discentes, o que contribuiu para um
aprendizado mais efetivo.

Observou-se que a adaptacao dos contetidos e a elaboracao de perguntas compativeis
com o nivel dos participantes foram fundamentais para o sucesso da atividade, tornando
0 jogo acessivel, atrativo e eficiente como ferramenta didatica. Além disso, a metodologia
ladica mostrou-se versatil, podendo ser aplicada em diferentes contextos educacionais,
tanto no ambiente académico formal quanto em ag¢oes de extensao universitaria.

No que se refere aos aprendizados obtidos, a experiéncia proporcionou aos
idealizadores do jogo o desenvolvimento de diversas competéncias, como trabalho
em equipe, comunicac¢ao eficaz, planejamento pedagoégico e aplicacdo pratica do
conhecimento cientifico. A constru¢ao do ImunoQuest também reforcou a importancia
das metodologias ativas no ensino em saude, ao evidenciar que estratégias inovadoras
podem complementar o ensino tradicional, promovendo maior interesse dos discentes
e uma aprendizagem mais dinamica e participativa. Logo, a atividade traz excelente
interacdo entre a universidade e sociedade, uma vez que € possivel levar conhecimento
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a diversos grupos de forma simples e didatica, impactando positivamente aqueles
que participaram, ademais, houve possibilitou aos discentes envolvidos exercitar suas
habilidades sociais e intelectuais sobre os assuntos.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo ImunoQuest teve éxito sentido a proposta de engajar e facilitar a compreensao
de conteudos de Microbiologia e Imunologia, demonstrou-se uma forma alternativa
de metodologia didatica para aplicacdo no contexto da extensao universitaria; podendo
ser utilizado tanto dentro como fora do espaco de sala de aula. Paralém, também foi
uma atividade que exigiu de seus criadores um carater multidisciplinar necessitando da
integracao de conhecimentos cientificos especificos com aspectos pedagogicos, criativos
€ organizacionais.
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