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RESUMO
As metodologias ativas de ensino colocam o estudante no centro do processo ensino-aprendizagem, promovendo o desenvolvimento de competências como senso crítico, autonomia e a capacidade de aplicar o conhecimento na prática profissional. Dentre essas metodologias, a gamificação se destaca como uma estratégia eficaz, especialmente no ensino de disciplinas complexas como a imunologia, ao proporcionar uma visão holística e raciocínio integrado. Este estudo tem como objetivo principal avaliar a percepção de estudantes de medicina em relação ao uso de jogos educacionais no ensino de Imunologia Humana. Foram elaborados dois jogos, validados e aplicados a alunos de medicina, com análises baseadas em questionários sobre desempenho e percepção. A proposta inclui atividades interativas com estímulo ao raciocínio crítico, uso de conceitos fisiopatológicos e integração teórico-prática.
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INTRODUÇÃO
Com as mudanças nos meios de comunicação e a crescente velocidade de geração e disseminação do conhecimento, o ensino superior enfrenta desafios no engajamento e atenção dos estudantes, especialmente durante aulas teóricas tradicionais. Estas são frequentemente criticadas por favorecerem a passividade, em que o docente atua como transmissor de conteúdo e o aluno como receptor, sem estímulo à análise crítica (MITRE et al., 2008; MARTINS; ALMEIDA, 2019; XAVIER; OLIVEIRA; RIBEIRO, 2022). Como alternativa, as metodologias ativas de ensino, como a gamificação, emergem como ferramentas que transformam a aprendizagem em um processo interativo, motivador e significativo.
No ensino da imunologia, a integração de conceitos complexos exige estratégias que promovam a interação ativa entre os estudantes e os conteúdos, facilitando a compreensão dos fenômenos fisiopatológicos e a aplicação no contexto clínico. Estudos apontam que o uso de jogos educativos contribui para a aprendizagem colaborativa e melhora o desempenho acadêmico (CARDOZO et al., 2020a; MARCONDES et al., 2022). Este projeto tem como objetivo avaliar a percepção de estudantes de medicina sobre o impacto de jogos educacionais na aprendizagem de Imunologia Humana, correlacionando os resultados com o desempenho acadêmico.

OBJETIVOS 
O projeto teve como meta desenvolver e implementar jogos educacionais voltados para o ensino de imunologia, buscando aumentar o engajamento dos alunos e facilitar a assimilação de conceitos complexos. Os principais objetivos incluíram a criação dos jogos "ImUnoPlay" e "Imuno Quest", a realização de sessões práticas para testagem e avaliação das ferramentas com estudantes do segundo ano de medicina e a análise qualitativa e quantitativa do impacto dos jogos no aprendizado.
Objetivos específicos:
· Analisar a percepção dos estudantes sobre a utilidade dos jogos educacionais para seu aprendizado.
· Verificar o desempenho acadêmico dos estudantes nos temas onde os jogos foram aplicados.
· Correlacionar as notas obtidas nas avaliações com a percepção discente dos jogos.

METODOLOGIA
Os jogos foram criados com base em princípios pedagógicos de gamificação e passaram por processos de desenvolvimento e testes com estudantes de medicina do segundo ano.
Ambos os jogos foram aplicados em sessões práticas supervisionadas por docentes, que também realizaram avaliações qualitativas e quantitativas do impacto no aprendizado.
"ImUnoPlay" é um jogo de cartas composto por 81 unidades, categorizadas em imunidade inata (neutrófilos, macrófagos) e imunidade humoral (linfócitos B, anticorpos). As regras envolvem a formação de trios de cartas relacionadas, com desafios impostos por "Cartas do Mal" (patógenos) e "Coringas" (células pluripotentes). O jogo foi testado em grupos de quatro a seis estudantes.
 Já o "Imuno Quest" é um jogo competitivo de perguntas e respostas, com questões baseadas nos capítulos iniciais do livro Imunologia Básica de Abbas. As perguntas abordam imunidade inata e adaptativa, e o sistema de pontuação inclui bônus para respostas corretas e penalidades para respostas incorretas. Ambos os jogos foram aplicados em sessões supervisionadas, e avaliações qualitativas e quantitativas foram conduzidas para medir seu impacto.
Etapas de desenvolvimento
· Desenvolvimento dos jogos: ImUnoPlay e Imuno Quest para ensinar imunidade inata e adaptativa de forma interativa.
· Testagem e aplicação prática: Sessões com estudantes de medicina do segundo ano, supervisionadas por docentes, para avaliar o impacto das ferramentas no aprendizado.
· Análise qualitativa e quantitativa: Coleta de feedback dos alunos sobre a eficiência dos jogos para aprendizado e engajamento.
 

RESULTADOS
 Os jogos educativos desenvolvidos, "Imuno Quest" e "ImunoPlay", foram amplamente reconhecidos como ferramentas inovadoras para o ensino de imunologia, recebendo feedback positivo por engajar os estudantes e facilitar a aprendizagem interativa. A abordagem lúdica simplificou conceitos complexos, promovendo memorização e aplicação prática dos conteúdos, além de aumentar a motivação para o estudo. Dinâmicas em grupo estimularam habilidades como trabalho em equipe, comunicação e resolução de problemas, enquanto a competição saudável criou um ambiente participativo e eficaz.
As oficinas realizadas na Universidade Anhembi Morumbi – Campus Piracicaba integraram esses jogos como parte do ensino de imunologia, com estudantes participando de forma autônoma. Antes da atividade, os participantes receberam leituras preparatórias, seguidas por questionários avaliativos antes e depois das oficinas. A coleta de dados foi realizada via aplicativo, com análise qualitativa e quantitativa para avaliar a percepção dos estudantes. O projeto seguiu rigor ético, com aprovação do Comitê de Ética e uso do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).
Jogos Implementados
1. Imuno Quest: Um duelo de conhecimento entre equipes, com perguntas de imunologia respondidas em rodadas alternadas. A competição envolveu estratégia, pontuação e resolução de empates, promovendo aprendizado dinâmico.
2. ImunoPlay: Um jogo de cartas focado na formação de trios baseados em características imunológicas. Inclui cartas normais, coringas e "Cartas do Mal", representando desafios como vírus e bactérias, exigindo estratégia para vencer.
Estratégias Adotadas
· Simplificação de conteúdo sem comprometer o rigor científico.
· Uso de linguagem acessível e modular.
· Gamificação como ferramenta complementar para engajamento.
· Coleta contínua de feedback para ajustes e melhorias.
A gamificação mostrou-se eficaz para complementar métodos tradicionais no ensino de imunologia, alinhando-se a estudos que destacam o papel de metodologias ativas em promover a formação de memórias de longo prazo e habilidades transversais (de Freitas et al., 2018; Kapralos et al., 2017). A competição saudável foi identificada como um fator motivador para a aprendizagem, desde que bem estruturada (Sailer et al., 2017).
Apesar dos resultados positivos, desafios incluem equilibrar ludicidade com profundidade acadêmica. Ajustes são necessários para personalizar os jogos a diferentes níveis de conhecimento e aumentar a complexidade de perguntas, conforme observado em estudos similares (Linehan et al., 2020; Cheong et al., 2019). Limitações como a ausência de grupo controle e a pequena amostra reforçam a necessidade de estudos mais amplos e análises estatísticas detalhadas (Ruiz-Ariza et al., 2018).
A adaptação das ferramentas para abordar conteúdos avançados e a integração contínua ao currículo médico são recomendadas. Estudos indicam que jogos educativos podem escalar e evoluir com os currículos, promovendo aprendizado progressivo (Tan et al., 2021).

CONCLUSÃO
A combinação de engajamento lúdico e rigor pedagógico reforça a relevância da gamificação como estratégia educacional promissora em áreas complexas como a imunologia. A implementação e avaliação cuidadosa dessas metodologias no ensino superior não apenas melhoram o desempenho acadêmico, mas também preparam os estudantes para contextos clínicos e interprofissionais. Estudos futuros, com maior rigor metodológico e amostras representativas, são essenciais para consolidar as evidências sobre o impacto da gamificação no aprendizado.
Os materiais didáticos e o apoio docente fornecidos pela instituição facilitaram o desenvolvimento do projeto. Entretanto, algumas dificuldades surgiram, como preferências individuais dos estudantes por outras metodologias, indicando a necessidade de ajustes para atender a diferentes estilos de aprendizado.
 
O projeto foi concluído com sucesso, alcançando seus objetivos dentro do cronograma previsto. As ferramentas educacionais desenvolvidas demonstraram grande potencial para transformar o ensino de imunologia, contribuindo para a formação de profissionais de saúde mais engajados e bem-preparados.
FOMENTO
Projeto realizado com apoio do edital Pró-Ciência 2024/1 – Ecossistema Ânima.
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