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Resumo:

Introducdo: Na formacao profissional o uso de jogo educacional associado a situacdes
da pratica de farmacologia proporcionaram ao estudante uma forma concreta e ludica
de aprendizagem. Objetivo: Analisar o uso de um jogo educacional de forma ludica com
aplicacdo de conceitos basicos de farmacologia. Método: Estudo qualitativo, com
abordagem observacional e descritiva. A coleta de dados foi realizada com juizes com
experiéncias em ensino e em farmacologia. Os juizes validaram o jogo por meio de um
guestionario que continha um campo aberto o qual realizaram suas consideracdes e
sugestoes de melhorias. Foi elencado os nucleos de sentido e uma analise de conteudo
na modalidade tematica. Resultados: As tematicas foram: Facilidades de aprender
conceitos basicos de farmacologia por meio de um jogo e Dificuldades encontradas para
aprender conceitos basicos de farmacologia, ambas foram trabalhadas para buscar
melhoria no jogo e seus conteudos. Considerac¢des finais: Os jogos foram validados pelos
juizes que apontaram sugestdes relevantes para aprimorar o material didatico, o
conteudo, as regras do jogo e possibilitar uma aprendizagem compativel ao ensino
técnico de farmacia.

Palavras-chave: Aprendizagem; Ensino; Jogo; Farmacologia; Material Didatico.

Abstract:

Introduction: In professional training, the use of an educational game associated with
situations of pharmacology practice provided the student with a concrete and playful
form of learning. Objective: To analyze the use of an educational game in a playful way
with the application of basic pharmacology concepts. Method: Qualitative study, with
an observational and descriptive approach. Data collection was carried out with judges
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with experience in teaching and in pharmacology. The judges validated the game by
means of a questionnaire that contained an open field which made their considerations
and suggestions for improvements. The nuclei of meaning and a content analysis in the
thematic modality were listed. Results: The themes were: Facilities to learn basic
pharmacology concepts through a game and Difficulties encountered to learn basic
pharmacology concepts, both were worked to seek improvement in the game and its
contents. Final considerations: The games were validated by the judges who pointed out
relevant suggestions to improve the didactic material, the content, the rules of the game
and to enable a compatible learning to the technical teaching of pharmacy.
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1. Introducao

A modalidade de Educagdo Profissional de Nivel Técnico aproxima o estudante do
mercado de trabalho. Hd uma série de desafios para possibilitar um Ensino de qualidade
vinculado a area profissional, romper a referéncia do Ensino tradicional e trazer ensino
com competéncia nos cuidados humanos. A inovagao em estratégias de aprendizagem
envolvidas na formacdo do curso técnico é oportunizar o protagonismo do estudante
em sua formacdo profissional (Marine, 2013, Bertuzzi, 2006).

Os elementos ludicos para ensino e aprendizagem podem ser fatores indispensaveis
para possibilitar a participacao ativa do estudante.

Proporcionam o desenvolvimento das competéncias na esfera formativa, seja em
comunicagdes, relacdes entre os estudantes, cooperacdo e competicdo e desta forma
favorece o conhecimento (Gonzaga, et al. 2017; Ministério da Educacao, 2006).

A orientacdo dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) é que os conteudos sejam
associados e contextualizados com as situa¢des cotidianas para fomentar o senso critico
e desta forma permitir a aprendizagem na construcdo do conhecimento por meio de
estimulos a aplicacdo do conhecimento (Silva & Bianco, 2020; Ministério da Educacao,
2006).

Segundo a PCN, os jogos educativos proporcionam prazer, permite a absor¢cdo de
conteudo, traz a espontaneidade, o estimulo e a criatividade (Gonzaga, et.al. 2017;
Ministério da Educacdo, 2006). Além de possibilitar a competitividade, interacdo entre
os estudantes e a disciplina. E importante definir regras, limites e tempo, a forma de
apresentacdo das atividades e seus objetivos, tudo isso proporcionando satisfaces e
tensGes na busca por vencer, gerando desafios e despertando impulsos, cooperacao e
colaboracgdo (Brunton, Hital-Dandan & Knollmann, 2018). Todo esse processo depende



do propdsito do jogo e das regras elaboradas, sendo importante contemplar conteddos
gue busquem o raciocinio e a constru¢do do conhecimento.

Com as premissas do uso de jogos educativos em sala de aula foi desenvolvido o jogo:
“Roleta do Conhecimento”, com o propdsito de subsidiar conhecimento por meio de
conteudos com conceitos bdsicos em farmacologia e regras para ser aplicado aos
estudantes do Ensino Técnico de Farmacia (Zepponi, Braccialli & Pinheiro, 2020).

Para tanto, tem-se como questdo norteadora do estudo: O jogo educacional aplicado de
forma lddica pode proporcionar aprendizagem de conceitos basicos de farmacologia em
estudantes de nivel técnico do curso de farmacia?

Frente a este contexto estudo teve como objetivo: Analisar o uso de um jogo
educacional de forma ludica com aplicagdao de conceitos bdsicos de farmacologia.

Figura 1: Jogo educacional para aplicagcdo no curso técnico de farmacologia, elaborado
pelos autores.

2. Metodologia

O estudo é descritivo e observacional com coleta de dados de maneira prospectiva. Esse
teve aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos de um
Instituicdo Publica do Estado de S3o Paulo, Brasil (CAAE 03948318.4.00005413). O
trabalho foi desenvolvido pelos autores do estudo, envolveu a analise de um jogo
educacional “Roleta do Conhecimento” de forma ludica com aplicacdo de conceitos
basicos de farmacologia.

O jogo “Roleta do Conhecimento” foi elaborado, estruturado e construido com sua base
e pecas em acrilico, sendo a base transparente, as pecas na cor vermelha e as letras
pretas impressas em plastico adesivo branco que foram adesivadas nas pecas
vermelhas.

O jogo foi desenvolvido em acrilico transparente com desenho da roleta colorido afixado
sobre ela, a qual foi colocado uma seta de acrilico branca, afixada com um parafuso.

As regras do jogo consistiam em dez pistas que levavam a identificacdo da palavra
secreta, estas eram numeradas por cartas, que ao girarem a roleta, abririam a pista
correspondente ao numero. Os participantes iam se alternando e dizendo as letras
correspondentes as palavras, ao término do jogo era contemplado o estudante que
acertava a palavra referente ao conteldo proposto de farmacologia.



Os conceitos basicos que foram utilizados para este jogo estdao na ementa do Curso
Técnico em Farmacia: Farmacocinética (absorcdo, distribuicdo, metabolismo e
excrecdo), Interagdes medicamentosas (fisicoquimica, farmacocinética e
farmacodinamica) e vias de administracdao. Foram selecionados aleatériamente por
sorteio quatro juizes da area de Farmacologia sob os critérios de experiéncia docente
em farmacologia em curso superior, formacdo superior em farmacia, experiéncia
docente em curso técnico; para a area de Ensino foram selecionados quatro
participantes com experiéncias profissionais com métodos ativos e confec¢do e
aplicacdo de jogos no ensino superior. Suas identificagbes foram preservadas com
codigos alfanuméricos (J1 a J8).

Os juizes da area de Farmacologia receberam dois questionarios com contetdo/objetivo
e relevancia dos jogos com conteudo voltado para a disciplina de Farmacologia. Os juizes
da drea da Educagdo receberam dois questiondrios, porém, ligados a
estrutura/organizacdo e ludicidade, portanto, envolvendo regras, aplicabilidades e
apresentacdo dos jogos (Simdes, Silva, Alves & Silva, 2016, Ministério da Educacao,
2013).

As primeiras avaliacdes realizadas pelos juizes foram em salas com os jogos dispostos
sobre a mesa, acompanhado de manuais, conteldos, cartdo de pontos e o instrumento
avaliativo. Os juizes individualmente analisaram os jogos de acordo com os itens
relacionados a cada area (farmacologia/ensino) e preencheram os instrumentos
avaliativos. Os jogos que nao atingiram os niveis de concordancia minimo (70% segundo
estudo quantitativo realizado anteriormente pelos autores) foram readequados de
acordo com os apontamentos dos juizes e submetidos a uma segunda avaliagcdo. Nessa
avaliacdo os juizes receberam as alteragdes e conteudos via email, juntamente com o
instrumento avaliativo com os mesmos critérios de avaliagdo. Apds ser validado, o jogo
foi aplicado aos estudantes do Curso Técnico de Farmacia sobre os conteudos bdsicos
de Farmacologia. Os conteudos abordados foram previamente trabalhados com os
estudantes em sala de aula. Os dados qualitativos foram extraidos dos depoimentos dos
juizes nos campos abertos, identificando os nucleos de sentido.

O material empirico foi trabalhado na modalidade tematica, que é preconizada por
buscar caracteristicas que sao relatadas com frequéncia no conteldo avaliado. As falas
foram analisadas com o intuito de obter padrdes que se assemelhavam nos conteudos
das falas. (Bardin, 2012; Minayo, Deslandes, & Gomes, 2016). O material foi lido,
interpretado, analisado para buscar uma compreensdo das palavras e suas relacdes, os
quais identificou-se os nucleos de sentido. (Minayo, Deslandes, & Gomes, 2016) Desta
forma foi permitido interpretar os depoimentos dos juizes, buscando as vivéncias, um
didlogo e uma melhor interpretacdo (Minayo, 2012).

As interpretacbes e vivéncias dos juizes trouxeram contribuicGes relevantes para o
estudo, considerando suas experiéncias com o processo de ensino e aprendizagem. A
compreensao traz a singularidade das situacdes que é advindo da juncdo destes fatores
e visdo individual, mesmo com discordancia perante uma situacdo que foi analisada por
varias pessoas (Minayo, 2012).

Buscou-se as informacgGes neste estudo, minimizar contaminacdes e interpretacoes
equivocadas e atentar-se aos detalhes. Desta forma, a definicao das duas tematicas



seguiu a ordenagao realizada por avaliagdes e a classificagdo dos aspectos positivos e
negativos relacionados ao uso do jogo educacional de forma ludica e a aprendizagem
dos conceitos basicos de farmacologia pelos estudantes do curso técnico de farmacia.
(Minayo, 2014, Moreira, et al. 2019). Nao foi desprezado detalhes e comentdrios que
expressavam significados, nem o contexto empirico e o sentido das falas, deste modo,
houve uma analise compreensiva, baseadas em teorias, com o propdsito de trazer um
material fiel e coerente (Minayo, 2012).

3. Resultados e Discussao

Com a leitura exaustiva dos campos abertos dos instrumentos foi possivel identificar os
seguintes nucleos de sentidos relacionados a facilidades e dificuldades com o
aprendizado de farmacologia de forma Iddica. Os nulcleos de sentido que
compreenderam as facilidades foram: a fixagdo de conteudo, a diversdo, a
autoavaliacdo, a simplicidade, a coesdao nas respostas, a aplicacdo em sala de aula, o
desenvolvimento de raciocinio, a integracao entre os estudantes, a agilidade do jogo, a
escolha dos conceitos, o planejamento dos conteldos e a pertinéncia do jogo. Os
nucleos de sentido que compreenderam as dificuldades foram: aprendizado dificil dos
conceitos basicos de farmacologia, regras ndo claras no jogo, limitacao e necessidade de
adequacdo do numero de estudantes, a competitividade, utilizar da sorte no jogo,
dificuldade de discutir comportamento e aprendizagem no jogo, disciplina quanto ao
cumprimento das regras, o tempo de aplicacdo, conceitos ndo relevantes que foram
selecionados, raciocinio por meio de interpretagao.

Esses nucleos de sentido foram agrupados e trabalhados nas tematicas: Facilidades de
aprender conceitos basicos de farmacologia por meio de um jogo e Dificuldades
encontradas para aprender conceitos basicos de farmacologia por meio de um jogo,
apresentadas a seguir.

3.1 Facilidades de Aprender Conceitos Basicos de Farmacologia por Meio
de um Jogo

O movimento de trabalhar o conhecimento de farmacologia por meio de aprendizagem
lddica, buscando pistas para chegar aos conceitos basicos em farmacologia, permite
uma melhor compreensao do conteudo de forma simples, coesa e usa o raciocinio, além
de contar com a colaboracdo dos colegas de equipe. Os juizes apontam que a
intencionalidade do jogo como ferramenta de aprendizagem, com linguagem adequada
e cuidados na elaboracdo de regras, objetivo, tema do conteudo e desenvolvimento do
raciocinio, pode beneficiar a aprendizagem:

O jogo aborda os conceitos fundamentais na area citada. Em cada area os topicos
abordados tem que ser bem escolhidos para a mdxima compreensdo. Hd a
necessidade de um bom planejamento para que o conteudo seja completamente
ministrado (J5).

Gostaria de pontuar que tudo vai depender das pistas. Desperta o raciocinio caso
as pistas sejam boas (J6).

Muito bom para a fixacdo do conteudo, bom o apresentado anteriormente.
Divertido, fornece uma autoavaliagéio bem como a avaliagdo do professor (J3).



Jogo propicia raciocinio, integracéo entre os alunos e uma auto avaliagéo, o que
considero importante despertar nos alunos (J3).

A diversao, a facilidade de fixacdo do contelddo por meio de recursos ludicos de forma
divertida, facilita a aprendizagem e apropria conhecimentos devido a interacdo e a
possibilidade de proatividade do estudante (Silva & Bianco, 2020).

Pires et al., (2015) reforcam a aprendizagem articulada ao Iudico, a rotina de estudos,
aos sentimentos e as reflexdes proporcionadas entre os estudantes que participam do
jogo.

O jogo deve ser bem pensado e elaborado de maneira simples, ser atrativo sem
dificuldades de entendimento na dinamica proposta para facilitar a aprendizagem (Silva
& Bianco, 2020). Neste jogo, o docente consegue fazer ajustes nas abordagens das
pistas. Traz a possibilidade de diversificar conteddos, com maior ou menor
aprofundamento no tema que esta sendo estudado (Darroz, 2018).

A simplicidade, a coesao, a facilidade de aplicacdo apontadas pelos juizes reafirma a
possibilidade de utilizar este jogo de forma tranquila, proporcionando melhora no
raciocinio, no aprendizado e no desempenho do educando, além da socializacdo,
comunicacdo e interacdo entre os estudantes. O jogo “Roleta do conhecimento” tem
uma aplicabilidade bem simples, sendo importante para o entendimento dos
estudantes. A abrangéncia dos temas abordados na farmacologia permite a elaboragao
de muitos conceitos relacionados a essa area basica do conhecimento que pode facilitar
a compreensado. A Farmacologia tem temas muito complexos e este jogo materializa o
aprendizado desses estudados durante o ano letivo. As pistas desenvolvem o raciocinio,
permitindo ao estudante fazer conexdes antes de responder.

A simplicidade e coesdo desta proposta sdo sensacionais. E de fdcil aplicacdo em
sala de aula. Gostei muito (J1).

Existe a intencdo de simplificar e promover a criatividade. Desta forma procura-se
encontrar o equilibrio entre educacdo, aprendizagem e diversdo (Almeida, Amaral, Pieri
& Matar, 2017).

3.2 Dificuldades Encontradas para Aprender Conceitos Basicos de
Farmacologia por Meio de um Jogo

Existem alguns elementos importantes para a constru¢cdo de jogos ludicos, ligado a
imaginacdo que pode simular algo da vida real; as regras objetivas e faceis de entender;
a mistura de sensacOes, voltadas para tensdes e diversdes; o propdsito de chegar ao
objetivo do jogo; a disciplina, que preconiza seguir regras e direcionamento para
concluir o jogo (Filho & Schroter, 2018).

Os juizes enfatizaram a importancia da manutencdo ou aperfeicoamento das regras e
seu grau de dificuldade para os estudantes. Esta pode ser uma dificuldade encontrada e
deve ser bem pensada.

Ndo estd claro o preparo do jogo. Quem escolhe a palavra secreta, o professor? O
auxiliar? Palavra secreta como Farmacologia por exemplo pode ser bem fdcil dos
jogadores acertarem e isso pode ir desestimulando-o (J2).



Quanto as regras, poderia ja deixar claro que os numeros da roleta correspondem
ao numero da pista, ndo colocar em dois itens porque um fala dos adversdrios e
outro do auxiliar, sGo dois sujeitos diferentes, mas a roleta define a regra para o
jogador (J4).

Os dois participantes sé poderdo adivinhar ou dizer a palavra no final? Porque se
a palavra tiver nimero par de letras um dos jogadores se beneficiard e, se forimpar
o outro (J4).

Sempre adequar as pistas com grau de dificuldade compativel com a turma as
questdes ndo podem ser fdceis e o dificil deve ser possivel (J4).

Construir o conhecimento, por meio de métodos ativos, com o auxilio, podera colaborar
para o despertar da pratica da educacdao em saude e desenvolver no estudante o as
habilidades e atitudes por meio da reflexao e criticidade que o método proporciona
(Limberger, 2013).

Schroéter, 2018 em suas pesquisas, destaca as necessidades de associar o ludico com a
simulacdo da vida real, a objetividade e a organizacdo de regras claras, énfase em
diferentes sensacdes como tensdo, mistério e desafio. Para chegar ao objetivo proposto
do jogo e a disciplina para o cumprimento das regras. Estes aspectos vdo ao encontro
dos comentarios dos juizes, citados acima. Priorizando a melhoria do jogo, todos as
recomendacdes dos juizes foram acatadas. Outro aspecto apontado foi a limitagdo de
estudantes para a aplicagao do jogo.

Limitagcdo é atender a trés alunos apenas a néo ser que a palavra secreta tenha
um numero reduzido de letras, visto que o jogo tem 49 cartas (J2).

Pensando na melhoria, houve readequacdo de regras, para possibilitar maior
cooperacdo e formacdo de equipes. Esses aspectos realmente favorecem o jogo, a
competitividade traz relagdes de cooperacao (Faeti & Calsa, 2015).

A tendéncia a competitividade, a promocdo da disciplina e a sorte, sdo pontos relevantes
gue podem trazer uma melhor dinamica ao jogo. Esses aspectos foram vistos entre as
dificuldades conforme falas abaixo:

Analise da ludicidade: vou fazer as consideragdes das questdes que discordei: Os
jogos individuais tendem a ser competitivos, nunca colaborativos. Mas quando um
jogo tem entre as regras algum grau de “sorte” a competicdo vai diminuindo em
relacGo a demonstracéo do conhecimento. Se cada aluno coloca uma letra e ndo
pode dizer a resposta, aquele que ficar por ultimo poderd se beneficiar ainda que
ndo saiba muito, pois nesse tipo de jogo as vogais sdo as primeiras apresentadas
e tendem a ser mais de uma de cada, algumas consoantes sGo mais frequentes na
drea, como a letra F (farmacos, farmdcia, etc.) além de outras (J4).

Dificuldade no jogo de discutir comportamento/ aprendizagem (J4).
Disciplina referente ao cumprimento das regras e respeito aos participantes (J4).

Comportamento e aprendizagem ndo podem ser discutidos, nesse jogo, como
disciplina. Se houver indisciplina o professor saberd que o jogo estd
desinteressante apenas isso (J4).



Acredita-se que a ludicidade fornecida pelo jogo, pode favorecer a compreensao do
conteudo e ser mais atrativa por trazer a coletividade, cumprimento de regras e até
mesmo a ética por promover a disciplina. Foi pensado sob a 6tica de uma estratégia que
estimule o raciocinio possibilitando erros, dedu¢des e acertos além de trabalhar as
frustracdes (Kikot, Fernandez & Costa, 2015). A disciplina referida é por trabalhar o
respeito as regras, as equipes e ndo referentes aos estudantes ficarem estaticos. Com
tudo, espera-se a harmonia dos estudantes na aplicacdo do jogo.

Como todo jogo, o estudante também contard com a sorte de algumas pistas serem
mais direcionadas e também de que o adversario erre. Acredita-se que isso deva ser um
impedimento para o aprendizado, visto que se aborda em sala de aula a importancia da
participacdo e dos diferentes meios de aprendizagem. O universo ludico prepara o
estudante para a sociedade com regras coletivas e estabelece limites entre o ludico e a
vida real (Faeti & Calsa, 2015).

A questdo seguinte traz dificuldades do trabalho em equipe.

Jogos individuais néo incentivam trabalho em equipe. Entendendo trabalho em
equipe como uma a¢do que requer todos se engajem para atingir um objetivo
comum (J4).

No cendrio atual, com a evolucdo dos estudantes pela busca da aprendizagem, ainda
que com regras, traz o aspecto da cooperagdao, do comprometimento e promove a
integracdo, desta forma, pode-se perceber a naturalidade salutar deste processo.
Mesmo que haja competicdo, o respeito e a ética prevalecem entre os estudantes e as
equipes. E para melhorar a dinamica do jogo, os estudantes foram separados em
equipes.

Desta forma, a competitividade trara diferencas entre significados e resignificado pelos
papéis dos estudantes no jogo e assim proporcionar um ambiente de competicao, que
acaba por estabelecer cooperacdo (Faeti & Calsa, 2015).

Outro aspecto relevante, foram as considera¢des voltadas para questdes de
memorizacdo e readequacdo do conteudo para melhorar o raciocinio e irrelevancia do
conteudo por ser conceitual, e parecer ndo importantes para a formacdo. Conforme
citado a seguir, foram prontamente melhorados.

Novamente penso que nos itens das fichas para cada palavra secreta remetem a
memorizagdo (J7).

Mais uma vez, depende das pistas (J6).

As palavras apresentadas remetem a conceitos cldssicos e por isso ndo relevantes
na formagdo (J7).

Os juizes apontaram a relevancia do conteuldo, por buscar a melhoria do jogo, foram
feitas revisdes, procurando trazer uma linha de raciocinio nas pistas. A intencao é
aproximar o estudante de estratégias que estimulem a curiosidade a partir da
compreensao do objeto de estudo e ndo apenas transmitir conhecimentos, que favoreca
a memorizacdo (Cristine, 2013). Algumas pistas foram otimizadas ou inteiramente
reelaborados, trazendo uma proposta de maior raciocinio. A teoria da aprendizagem diz
que o estudante aprende quando o ambiente é significativo e com isso acaba



favorecendo sua proatividade (Demo, 2009). Os métodos ativos fomentam uma
mudanca nesta visdo, deixa a fragilidade da memorizacdo e da espaco para
aprendizagem significativa, que faz associa¢do entre a informagao e um novo significado
trabalhando a cognicao preexistente (Darroz, 2018, Carvalho, et al. 2016).

Houve questionamentos a cerca do tempo do jogo, o tempo de aula é de duas horas e
cinco minutos, buscando a adequag¢ao para melhor execugao do jogo, as regras foram
alteradas, possibilitando que os estudantes possam trabalhar em equipes. Criar e
elaborar as regras otimiza o entendimento do jogo, que é fundamentado em
concepcdes tedricas, que culmina o processo ludico (Pires, et al, 2015).

O jogo ndo ocupa muito espago, ainda que isso precise ser considerado sempre. O
tempo é rdpido para cada palavra, portanto ndo convém que seja muito
prologando para ndo ficar enfadonho (J4).

Acho pertinente a aplicagdo do jogo, contudo a preocupa¢do que tenho é com
relacGo ao tempo gasto para a aplicacGo do jogo e o tempo necessdrio para
ministrar todo o contetdo (J5).

A adequacao das regras é primordial para se alcancar a ludicidade, a qual é caracterizada
pela imaginagao e participagao dos jogadores. Além disso, traz limites entre espago e
tempo, em conjunto com as regras estabelecidas, as quais estardo agregadas ao
entusiasmo e a um misto de prazer e tensdo. (Pires, et al., 2015) As dificuldades
apontadas foram adequadas e os estudantes poderdo responder as pistas, logo que
souberem a palavra secreta. Os estudantes apenas nao poderdo exceder o tempo
descrito nas regras do manual, conforme sugestdo apresentada.

As alteragdes sugeridas pelos juizes permitiram uma melhor adequacao de conteldos
de farmacologia e as regras do jogo, tornando-os mais concisos e objetivos, minimizando
possiveis imprevistos no decorrer da aplicacao, para possibilitar o processo de ensino e
aprendizagem de forma Iudica.

As questdes inseridas nos jogos, proporcionaram por em pratica o desenvolvimento de
raciocinio que foi observado pelas argumenta¢des durante as partidas e pela
colaboracdo dos participantes, confirmadas nos questiondrios respondidos pelos
estudantes.

4. Consideragoes Finais

A elaboracdo do jogo para o ensino em bdsico de Farmacologia no Curso técnico em
Farmacia, foi adequada conforme avaliacdo dos juizes, seus apontamentos fortaleceram
a elaboracdo do jogo em conteudo e ludicidade, promovendo assertividade na aplicacdo
e conseqientemente uma aprendizagem significativa. O jogo preconiza a conexdo de
aprendizagem na saude com a profissdo de Técnico em Farmacia, por meio das questdes
de conceitos, atrativas e direcionadas que agregou conhecimento.

A Farmacologia é uma disciplina complexa e seus conceitos fazem parte da sua
compreensdo, ndo é uma disciplina que se possa memorizar é preciso entendé-la e
compreender a sua aplicacdo. Saber estes conceitos facilitard entender situacdes futuras
da pratica profissional. Trazer esta contextualizagdao das situagdes profissionais e



estimular o raciocinio por meio de estratégias ludicas, traz uma conexao impar para o
estudante e os aproxima da realidade profissional.

As dificuldades foram enriquecedoras, os apontamentos realizados pelos especialistas
das areas de farmacologia e educagao, na condigao de juizes, relacionados a disciplina,
competicdao e regras claras, mostraram ser primordial para a evolugdao do jogo no
aspecto ludico.

Este estudo enfatizou a relevancia dos jogos no processo de ensino e aprendizagem,
como forma de diversificar os processos educativos, motivando os estudantes a
aprenderem e refletirem sua pratica estudantil e profissional.
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