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Introdução

A imunologia é uma disciplina de alta complexidade na

formação médica. A gamificação surge como estratégia

ativa para tornar o aprendizado mais claro e aplicado.

O ImunoPlay foi desenvolvido para aproximar teoria e

prática clínica por meio de desafios que simulam

interações imunológicas reais.

Objetivos

Avaliar o impacto cognitivo e perceptivo do ImunoPlay

no ensino de imunologia entre estudantes de Medicina,

analisando desempenho pré e pós-intervenção e a

percepção discente sobre clareza, engajamento e

aplicabilidade.

Metodologia
Estudo observacional com alunos do segundo ano de

Medicina, organizados em grupos e participantes de

oficinas mediadas por docentes. O jogo utiliza cartas

representando células, moléculas e desafios

imunológicos. Foram aplicados pré-teste, pós-teste e

questionários de percepção. O estudo foi aprovado

pelo CEP (CAAE: 79763724.2.0000.5492).

Resultados 
As médias de desempenho diminuíram no pós-teste,

indicando que o conteúdo das avaliações finais exigiu

maior complexidade cognitiva. A atividade foi bem

recebida: os estudantes destacaram dinâmica

colaborativa, maior motivação e boa interação entre

pares, embora alguns tenham relatado dificuldade em

relacionar diretamente as jogadas com a teoria.

Resultados continuação
Tabela 1 – Desempenho médio (Class Scoring) dos 

estudantes antes e após a aplicação do jogo ImunoPlay.

Tabela 2 – Percepção discente sobre o jogo ImunoPlay 

(síntese descritiva)

Conclusões
O ImunoPlay mostrou-se uma ferramenta motivadora

e interativa, favorecendo participação ativa, discussão

entre pares e aplicação prática de conceitos. Ainda

que os escores cognitivos apresentem variações, a

percepção discente foi amplamente positiva,

reforçando o potencial da gamificação como

estratégia complementar no ensino de imunologia.
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Turma Pré-teste (%) Pós-teste (%) Δ (pontos percentuais) 

A 82,03 62,00 −20,03 

B 88,54 57,89 −30,65 

Geral 85,28 59,95 −25,33 

 


