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O impacto das mudangas sociais, econdmicas, politicas, culturais e tecnologicas colocam
o ensino e aprendizagem sob uma nova perspectiva, saindo de um cenario rigido e
tradicional onde a transmissdo de conhecimentos corresponde a uma metodologia
conteudista onde a memorizacdo toma papel central para um cendrio mais fluido e
dindmico que se caracteriza pela impermanéncia e imprevisibilidade. A partir desse novo
contexto vé-se necessaria a revisao das relagdes entre as relagdes docente-estudante-
conhecimento e com as metodologias de ensino. As metodologias ativas de ensino
chegam com a proposta de por o estudante no papel central de sua educagao, motivando
e proporcionando sua autonomia, capacitando-o a construir o conhecimento juntamente
com os docentes. A “gamificacdo” (do original inglés: gamification) diz respeito a um
conceito em que se permite a aplicagdo de elementos e conceitos de jogos, tradicionais
ou eletronicos, que devido ao seu potencial de engajamento, influéncia e motivagdo, em
situagdes nao relacionadas aos jogos como, por exemplo, a area da educacao. Esse
trabalho possui como objetivo geral a avaliagdo do processo de aprendizagem da
farmacologia a partir da utilizacdo de um jogo de tabuleiro dos estudantes de farmacia e
tendo como objetivos especificos a criagdo de um jogo de tabuleiro voltado para o ensino
de farmacologia, a aplicagao desse jogo aos estudantes da area das ciéncias da satude e a
aplicacdo de questionarios de avaliacdo do desempenho do jogo. A metodologia desse
trabalho consiste na elaboracao de um jogo de tabuleiro de perguntas e respostas contendo
elementos ludicos no tabuleiro para melhor incentivo dos alunos ao aprendizado da
farmacologia por meio desse jogo, tais perguntas serdo baseadas em situagdes e conceitos
de farmacocinética e farmacodindmica onde haverd perguntas de multipla escolha e
perguntas subjetivas em diferentes niveis que irdo acompanhar a progressao dos
jogadores pelo tabuleiro. Posteriormente serdo aplicados questionarios de desempenho do
jogo e do aproveitamento deste pelos jogadores, esperando-se validar o jogo como uma
ferramenta de ensino-aprendizagem para estudantes de farmacologia, na busca por um
ensino mais dindmico e estimulante para os estudantes.
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