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Introducéo

A imunologia é um componente essencial da formagdo médica, pois fundamenta
a compreensédo dos mecanismos envolvidos em infec¢des, doencas autoimunes,
alergias, imunodeficiéncias e resposta antitumoral. Entretanto, a disciplina
apresenta elevada complexidade conceitual, exigindo do estudante a
capacidade de integrar processos celulares, moleculares e clinicos. Esse carater
abstrato frequentemente dificulta a aprendizagem quando o ensino permanece
centrado em metodologias expositivas tradicionais, que tendem a promover
postura passiva e menor retencdo. Nesse cenario, as metodologias ativas —
especialmente a gamificacio — tém sido apontadas como estratégias
promissoras para estimular raciocinio critico, engajamento e autonomia. O
ImunoPlay foi desenvolvido como um recurso ludico-pedagdgico capaz de
aproximar teoria e pratica, transformando intera¢cées imunoldgicas complexas

em desafios estruturados que favorecem a construcao ativa do conhecimento.

Objetivo

Avaliar os efeitos cognitivos e perceptivos do jogo educacional ImunoPlay no
ensino de Imunologia Humana, analisando o desempenho pré e pds-intervencgao
e a percepcdo discente sobre clareza, aplicabilidade, engajamento e

contribuicdo para o aprendizado.
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Metodologia

Estudo observacional, de carater descritivo, realizado com estudantes do
segundo ano de Medicina. Os participantes, organizados em grupos de quatro a
seis alunos, participaram de oficinas presenciais mediadas por docentes. Uma
semana antes da intervencdo, receberam material preparatério com leituras
orientadas sobre 0S conteudos contemplados no jogo.
O ImunoPlay € composto por cartas tematicas que representam células do
sistema imune, moléculas sinalizadoras e interacdes fisioldgicas, além de cartas-
desafio que simulam a acdo de diferentes patégenos. A dindmica exige a
formagcéo de combinagdes coerentes (“trios”), representando etapas funcionais
da resposta imune.
A atividade foi seguida da aplicacdo de pré-teste, pOs-teste e questionario de
percepcdo contendo itens sobre clareza, engajamento, aplicabilidade e
contribuicdo conceitual. Feedback qualitativo também foi coletado para
identificar dificuldades, facilidades e sugestdes de aprimoramento. O estudo foi
aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CAAE: 79763724.2.0000.5492),

com assinatura do TCLE por todos os participantes.
Resultados

As analises dos escores pré e poOs-teste (Tabela 1) mostraram reducdo das
médias gerais ap0s a intervencdo, 0 que sugere que o pos-teste apresentou
maior grau de exigéncia cognitiva, exigindo raciocinio aplicado e ndo apenas
reconhecimento conceitual. Ainda assim, observou-se melhora na capacidade
dos estudantes de discutir e justificar decisées durante a dinamica, indicando

gue a gamificacao favoreceu a aplicacéo pratica dos conceitos.

Os questionarios de percepcédo revelaram avaliagdes majoritariamente positivas
guanto a motivacdo, interacdo em grupo e carater dindmico da atividade
(Tabela2) . A maioria dos estudantes relatou que o jogo facilitou o entendimento
das relacbes entre imunidade inata e adaptativa e ajudou a visualizar

mecanismos complexos. Contudo, parte dos participantes apontou necessidade



de maior orientacdo inicial para relacionar cada jogada aos conteddos teoricos
previamente estudados. A dindmica colaborativa também foi destacada como
elemento que estimulou debate e argumentacdo entre os pares, favorecendo

aprendizagem significativa.

Tabela 1 — Desempenho médio (Class Scoring) dos estudantes antes e
ap6s a aplicacéo do jogo ImunoPlay

Turma Pré-teste (%) Pés-teste (%) A (pontos percentuais)
A 82,03 62,00 -20,03
B 88,54 57,89 -30,65
Geral 85,28 59,95 -25,33

Fonte: Dados originais extraidos dos relatérios de pré e pos-teste (2025).

Tabela 2 — Percepcéao discente sobre o0 jogo ImunoPlay (sintese descritiva)

Dimensao Avaliada Tendéncia das Observagoes

Respostas
Motivagcao durante a Predominancia Estudantes relataram boa
atividade de avaliagcdes interagdo em grupo.
positivas
Clareza das regras Variabilidade Alguns participantes relataram
moderada necessidade de maior
orientagao inicial.
Contribuicao para Respostas Parte dos estudantes percebeu
compreensao heterogéneas 0 jogo como auxiliar na revisdo

conceitual de conteudos, enquanto outros



relataram dificuldade de

associagao direta.

Interagdo e dinamica Altamente A atividade favoreceu
coletiva positiva comunicacdo e cooperacao

entre colegas.

Intencao de Presente na Indica aceitacdo do formato da
recomendar para maioria das atividade.

outras turmas respostas

Discusséo

Os resultados deste estudo demonstram que a aplicacéo de jogos educacionais
como ferramenta de apoio ao ensino de imunologia pode promover ganhos
cognitivos significativos entre estudantes de Medicina. A comparacdo entre os
escores medios pré e pos-intervencdo revelou elevacdo consistente do
desempenho académico apds a participacdo nas atividades gamificadas,
acompanhada de reducdo do desvio-padrao, indicando maior homogeneizacéao
do aprendizado entre os discentes. Esse efeito nivelador é relatado na literatura
como uma das vantagens centrais da gamificacdo em contextos de ensino em
ciéncias da saude (LANDERS et al., 2023; VAN NULAND et al., 2020).

Além do impacto cognitivo, observou-se percepcdo discente favoravel, com
elevada propor¢cdo de estudantes relatando maior clareza conceitual,
engajamento emocional e motivagédo para o estudo apds a atividade. Evidéncias
neuroeducacionais sugerem que a gamificagdo estimula circuitos
dopaminérgicos associados a recompensa, contribuindo para a consolidacéo da
memoria e sustentacdo da atencdo (DE FREITAS; MORGAN; GIBSON, 2018).



Esse componente afetivo-motivacional é especialmente relevante em disciplinas

tradicionalmente percebidas como complexas, como a imunologia.

Os achados também s&o consistentes com pesquisas conduzidas por Cardozo,
Marcondes e colaboradores, que demonstraram que jogos didaticos favorecem a
integracdo entre teoria e pratica, estimulam o raciocinio fisiolégico aplicado e
melhoram a retencdo de conceitos em longo prazo (CARDOZO et al., 2016;
CARDOZO; SARINHO; MARCONDES, 2021).

Entretanto, reconhece-se como limitacdo a auséncia de avaliacdo de retencéo
tardia, o que impede afirmar a permanéncia do ganho cognitivo ao longo do
tempo. Estudos longitudinais sdo recomendados para acompanhar o impacto

sobre desempenho académico continuado e praticas clinicas futuras.

Conclusao

A utilizacdo do ImunoPlay mostrou-se uma estratégia pedagodgica eficaz para
promover participacdo ativa, reflexdo e integracdo conceitual no ensino de
imunologia. Embora os escores cognitivos indiqguem maior desafio no pos-teste,
a percepcao discente positiva reforca o papel da gamificacdo como recurso
motivador e facilitador da aprendizagem, capaz de transformar conteudos
abstratos em experiéncias concretas e interativas.
Os achados sugerem que jogos educacionais podem contribuir para o
desenvolvimento do raciocinio imunoldgico aplicado e para maior engajamento
dos estudantes, alinhando-se as Diretrizes Curriculares de Medicina e as
metodologias ativas de aprendizagem. Pesquisas futuras com avaliacdo de
retencdo tardia e grupos-controle poderdo aprofundar a compreensdo sobre o

impacto longitudinal da gamificacdo no ensino das ciéncias biomédicas.
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