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Resumo:

A Doencga de Chagas, causada pelo Trypanosoma cruzi, € de grande relevancia na saude publica e
quando estudada na graduagéo em Biomedicina, tem maior énfase em diagndstico e prevencao. Uma
abordagem ludica na Parasitologia Clinica, como a gamificagao, facilita o aprendizado, promovendo a
participagao ativa dos alunos. Uma atividade em forma de "Caga ao Tesouro" foi realizada apés aula
expositiva sobre diagndstico da doenga, envolvendo perguntas e respostas rapidas entre grupos de
alunos. Observou-se que a competicdo e a cooperagéo estimularam o raciocinio e o engajamento. A
avaliagdo incluiu observagcdo e um formulario online respondido por 28 alunos: 22% ficaram "muito
satisfeitos", e a maioria (89,3%) indicou que a metodologia facilitou o aprendizado. Além disso,
apoiaram a associacado de atividades ludicas com aulas expositivas (27%), sugerindo a frequéncia
quinzenal (17%). Concluiu-se que a gamificagdo promoveu maior interesse ao aprendizado, todavia
mais estudos sdo recomendados para validar sua aplicagdo na disciplina.
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Introducao
A Doencga de Chagas (DC), causada pelo parasito Trypanosoma cruzi e transmitida

pelo barbeiro, tem alta relevancia devido a sua prevaléncia e impacto na saude publica
(BRASIL, 2022). O estudo dessa enfermidade na disciplina de Parasitologia Clinica é
essencial para os estudantes de Biomedicina, contribuindo para a compreensdo do
diagnéstico e estratégias de prevengao por meio de atividades que incentivam a discusséao e
reflexdo. Compreender a situacao atual da DC — métodos diagndsticos em diferentes fases,
populagdes mais vulneraveis, sinais clinicos e medidas de prevencao — é fundamental.

A escolha por abordagens ludicas no ensino visa promover uma aprendizagem ativa,
estimulando aspectos cognitivos, afetivos e psicomotores (Cleophas et al., 2020). O
planejamento de atividades adotando elementos de jogos é conhecido como gamificacao,
atividade essa que pode colocar o discente como protagonista do aprendizado, facilitando a
assimilagéo do conteudo (Delage et al., 2021; Paiva et al., 2019). Estratégias gamificadas
tém sido adotadas em varias areas tais como as corporativas, de educagado e saude,
principalmente no ensino superior (Celano et al., 2015; Johnson et al., 2016; Klock et al.,
2014; Bozkurt; Durak, 2018). Por isso, nosso objetivo foi desenvolver uma atividade
gamificada para promover o aprendizado do conteudo de DC através de equipe com

perguntas e respostas rapidas.

Desenvolvimento

Uma semana antes da atividade, os alunos receberam, via Google Classroom, o
informe técnico "Recomendagdes sobre o diagndstico parasitoldgico, soroldgico e molecular
para confirmacao da Doenca de Chagas Aguda e Crdnica" (Ministério da Saude, 2013). Foi
realizada uma aula expositiva de 120 minutos sobre o conteudo, e os alunos tiveram 30
minutos para revisar o material e tirar duvidas antes do inicio da atividade ludica.

A "Caca ao Tesouro" é um jogo de perguntas e respostas que estimula o trabalho em
equipe e o raciocinio rapido. A turma era composta por 28 alunos que foram divididos em
trés grupos. Cada grupo elegeu um representante, o "Pirata", responsavel por coletar as
respostas nas "llhas" (mesas). Cada resposta trazia uma nova pergunta no verso, guiando o
"Pirata" a préxima "llha". O monitor iniciou a atividade entregando trés perguntas a cada
grupo:

Principais achados da forma aguda da DC;

Principal achado da forma crénica da DC;

Principal achado da forma digestiva da DC.

Apo6s discussao, o "Pirata" foi até a "llha 01", onde encontrou a resposta € uma nova

pergunta no verso, direcionando-o a "llha 02" (Figura 1). Esse processo continuou até a
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ultima ilha, e o primeiro grupo a responder corretamente venceu. O jogo durou cerca de 25

minutos e foi finalizado com uma revisao do monitor e da professora, promovendo
discussdes e esclarecimentos.

As ilhas continham temas especificos:
llha 1: Achados das formas distintas da DC (Figura 1);

llha 2: Materiais biolégicos infectantes do ciclo da DC (Figura 2);
llha 3: Morfologia do T. cruzi (Figura 3);

llha 4: Métodos diagnésticos para T. cruzi (Figura 4);

llha 5: Epidemiologia e prevengao da DC;

llha 6: Complicagdes da DC.
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Figura 1 - llha 01, na primeira fileira horizontal estéo as frentes dos cartées da Ilha 01 onde
as respostas estao contidas. Na segunda fileira estdo os versos dos respectivos cartdes,
presentes as perguntas que buscarao na llha 2.
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Figura 2 - Ilha 02: primeira fileira mostra cartdes com respostas; segunda fileira, versos com

perguntas para a llha 03.
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Figura 3 - "llha 03: primeira fileira mostra cartdes com respostas; segunda fileira, versos

com perguntas para a llha 04.
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Figura 4 - Ilha 04: primeira fileira mostra os cartdes com respostas; segunda fileira, os
versos dos cartdes com perguntas a serem respondidas na llha 05.

Resultados e Discussao

A avaliacdo da atividade foi feita por observacédo dos alunos durante o jogo e por
uma enquete. O aspecto ludico promoveu grande envolvimento na aula. Buckley et al.
(2016) afirmam que a gamificacdo aumenta o engajamento e motiva o aprendizado,
facilitando o desenvolvimento de varias habilidades como tomada de decisdes,
memorizagao e raciocinio logico.

Apesar de exigir raciocinio rapido, o jogo também reforcou a cooperacéo entre os
membros dos grupos para responder a cada pergunta nas "ilhas". Paiva et al. (2019)
destacam a importancia de métodos de gamificagdo que unam competi¢gdo e cooperagao.

Participaram 28 alunos do mesmo semestre, divididos em dois grupos, que
preencheram um questionario com cinco perguntas, logo apos a atividade por meio do
Google Forms com 100% de ades&o. Na avaliacdo de satisfacao (escala de 1 a 5), 78,5%
alunos responderam "muito satisfeitos", 17,8% "satisfeitos", e 3,5% “neutros" (Figura 5). Os
alunos foram questionados se a atividade facilitou o aprendizado; 89,2% responderam "sim"
e 10,8% "nao" (Figura 6). A participacao dos sujeitos em um jogo reforga a existéncia de
uma esfera emocional e motivacional (Cleophas et al., 2020). A boa aceitagao da atividade
ludica pode ter acontecido em fung¢ao de que cada participante define o jogo de acordo com
as suas proprias perspectivas, havendo uma quebra entre trabalho e brincadeira
(Sutton-Smith, 2001; Huizinga, 2008).
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Quanto a frequéncia da atividade em outras matérias, 96,4% alunos demonstraram
interesse, dos quais 81,4% preferem maior frequéncia, mas ndao em todas as aulas,
enquanto 18,6% gostariam de té-la sempre. Apenas 3,5% do publico considerou o modelo
tradicional mais eficiente (Figura 7).

Em relagcdo a combinagado de uma aula expositiva com uma atividade ludica, 96,4%
concordaram que € mais proveitosa do que s6 a exposigao (Figura 8). Esse engajamento
reflete o resultado da inovagéo dos docentes e da monitoria (Silva et al., 2021).

Quanto a frequéncia ideal para a realizagdo da atividade, 21,4% sugeriram que ela
fosse incorporada semanalmente; 60,7% indicaram a preferéncia por uma frequéncia
quinzenal; 17,9% optaram por uma aplicagdo mensal; e nenhum aluno considerou a
atividade como néo proveitosa (Figura 9).

A gamificacao foi escolhida pois percebemos que esse tipo de metodologia promove
a compreensdo do tema de forma dindmica, prazerosa, interativa (Silva et al. 2015). Como
mediadores da atividade, percebemos que houve o engajamento dos alunos, com grande
estimulo a competi¢do. Entretanto, por se tratar de um jogo de agao e raciocinio rapidos, a
observacao da consolidagdo do aprendizado se deu também durante a revisdo. Somente
durante o momento de discussao e apontamentos - no qual os alunos puderam tirar duvidas
e nos reforgcarmos conceitos — que pudemos verificar de forma mais ampla, o quanto os
alunos conheciam o tema. Tal fato corrobora com Akcaoglu e Kale (2016) que relacionam a
colaboracdo e a motivagdo como provavel influéncia no envolvimento dos alunos com o

processo de aprendizagem enquanto resolvem problemas.

De um a cinco o quanto vocé gostou da atividade? Sendo 5 muito satisfeito e 1 nada satisfeito?

28 respostas

30

20 22 (78,6%)

0 (0%) 0 ((l)%) 1(3,6%)

0 l
1 2 3 4 5

Figura 5 - Pesquisa de satisfacdo dos alunos quanto a atividade. Onde 78,5% dos alunos

responderam “muito satisfeitos” (5), 17,8% “satisfeitos” (4) e 3,5% “neutros” (3).
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A atividade facilita o aprendizado?
28 respostas

® Nao
® Ssim

89,3%

Figura 6 - Opinido dos alunos quanto a atividade acerca de ser uma facilitadora do
aprendizado.

Esse tipo de metodologia deveria ser implementado em cada matéria da disciplina?
28 respostas

@ Sim, em todas as aulas

@® Sim, com uma frequéncia maior, mas
nao sempre

@ Nao, o modelo tradicional é mais
eficiente

Figura 7 - Opinido dos alunos sobre a implementagdo da metodologia Iudica e sua
frequéncia na disciplina.
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Vocé acha que o aprendizado é facilitado quando hd uma associagéo de atividades lddicas junto
com as aulas expositivas comparado as aulas expositivas por si s6?

28 respostas

® Sim
® Nzo

Figura 8 - Ponto de vista dos alunos sobre a eficacia da combinagdo do modelo tradicional
com o ludico em comparacao ao modelo tradicional isolado.

Vocé apoia que esse tipo de atividade vindo de professores e/ou monitores seja incorporado na

metodologia da disciplina?
28 respostas

@ Sim, semanalmente

@ Sim, a cada duas semanas
@ Sim, a cada més

@ Nzo é proveitoso para mim

Figura 9 - Frequéncia desejada pelos alunos para a associa¢cao dos modelos tradicional e
ludico.

Conclusoes

A analise do uso da metodologia ativa mostrou ser bem recebida pelos académicos,
tornando o aprendizado mais engajante e dinamico. Além disso, a frequéncia preferencial
para a aplicacdo da atividade foi a cada duas semanas. O numero de participantes foi
limitado, e mais pesquisas sobre essas praticas de ensino alternativo devem ser
incentivadas para uma implementacao mais efetiva na disciplina.

A experiéncia de criar uma proposta de atividade gamificada envolvendo o tema de
DC foi uma ideia inicial das docentes para promover o aprendizado de forma ludica, com
énfase na memorizagdo e interagdo do grupo. A construgdo do jogo aconteceu

principalmente, pelo potencial criativo e autdbnomo do monitor que planejou cada etapa sob
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a mediacdo das docentes da disciplina. Esta parceria foi extremamente proveitosa e
acreditamos que isto se refletiu na execucao da atividade.

Como sugestdo de aprimoramento da atividade, alguns discentes propuseram a
disponibilizacdo de um maior numero de cartdes com perguntas idénticas para cada ilha, a
fim de evitar uma competicao direta pelas respostas. Essa sugestao decorre do fato de que,
no modelo atual, o erro cometido por uma equipe pode influenciar negativamente outra, que
recebe o0 mesmo cartdo posteriormente. Ademais, como o critério de vitéria esta baseado na
agilidade, ndo ha penalidades para as equipes que cometem erros inicialmente, o que pode
gerar uma sensacao de injustica. Nesse sentido, sugere-se a possibilidade de atribuir perda
de pontos para cada erro individual apds a corregdo, com o objetivo de tornar a atividade
mais equilibrada e competitiva. Pretendemos realizar estes ajustes no proximo semestre e

analisar o desenvolvimento da atividade com as proximas turmas.
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