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Resumo: O uso de metodologias ativas no ensino superior se consolida como
uma estratégia eficaz para engajar os alunos de maneira ativa e critica no
processo de aprendizagem, especialmente em &reas complexas como a
farmacologia. A compreensédo profunda de conceitos como farmacocinética e
farmacodinamica é essencial para a pratica profissional, mas muitos alunos
enfrentam dificuldades para assimilar esses conteudos. Neste contexto, este
trabalho avalia a eficacia do jogo "Quem Sou Eu?" como uma ferramenta
pedagdgica para facilitar a aprendizagem dos conceitos de farmacocinética:
absorcéao e distribuicdo de farmacos. A atividade foi realizada com 27 alunos de
enfermagem, comecando com um questionario para avaliar o conhecimento
antes e depois da aplicacdo do jogo, o qual incentivou a interagcdo e a
colaboracédo entre os estudantes. Os resultados mostraram uma melhoria
significativa no desempenho, com a média de acertos aumentando de 3,75 para
7. A experiéncia evidencia que jogos educacionais podem enriquecer 0 processo
de ensino-aprendizagem, promovendo um ambiente dinamico e participativo,
alinhado as diretrizes da pedagogia de Paulo Freire e as praticas de
aprendizagem colaborativa.
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1. Introducdo

O uso de metodologias ativas no ensino superior tem se mostrado uma
estratégia eficaz para engajar os alunos de forma critica no processo de
aprendizagem, especialmente em areas complexas como a farmacologia, que
exige a compreensao de conceitos como farmacocinética e farmacodinamica.
Diante das dificuldades dos alunos em assimilar tais contetdos, os jogos
educacionais surgem como ferramentas promissoras ao tornar o aprendizado
mais ludico e interativo, facilitando a assimilacdo dos conceitos e aumentando o

engajamento.

Fernandes (2010) e Silveira e Barone (2003) destacam que 0s jogos em
sala de aula promovem a fixagdo do conteldo e estimulam a participacéo
colaborativa, permitindo que os alunos internalizem o conhecimento de forma
pratica e significativa. Jogos como "Quem Sou Eu?" desenvolvem tanto
habilidades sociais quanto cognitivas, criando um ambiente dindmico de
aprendizagem. O uso de jogos se alinha a pedagogia de Paulo Freire (1984),
gue defende uma educacédo dialdgica e transformadora, onde os alunos séo

protagonistas do seu aprendizado.

A aprendizagem colaborativa, segundo Dillenbourg (1999), ocorre quando
dois ou mais individuos aprendem juntos, em contextos variados e com
diferentes dindmicas. A troca de ideias e a interdependéncia no trabalho em
grupo enriquecem o aprendizado, sendo mais eficaz que esforcos individuais,

conforme apontado por Gerdy (1998, apud Wiersema, 2000).

Este relato descreve a experiéncia de implementacao do jogo "Quem Sou
Eu?" no ensino de absorcao e distribuicdo de farmacos, estimulando a interacéo

entre os alunos e consolidando o aprendizado por meio da pratica colaborativa.

2. Objetivo
O objetivo deste trabalho é avaliar a eficacia do jogo "Quem Sou Eu?"
como metodologia ativa para facilitar a compreensdo dos conceitos de

farmacocinética, com foco na absor¢do e distribuicdo de farmacos. Aléem de
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verificar se o jogo promove maior engajamento, o trabalho visa analisar se a
atividade contribui para a consolidacdo do conhecimento por meio da pratica
interativa, permitindo aos alunos aplicar os conceitos em um ambiente

colaborativo e ludico.

3. Metodologia

A atividade foi realizada com 27 estudantes de enfermagem em um
moédulo de farmacologia, utilizando o jogo "Quem Sou Eu?" adaptado para
explorar os conceitos de farmacocinética, com foco na absorcao e distribuicdo
de farmacos. Seguindo os principios das metodologias ativas, 0 jogo promoveu

interacdo e um ambiente colaborativo.

Os alunos responderam inicialmente a um questionario com 8 perguntas
para avaliar o conhecimento prévio, pratica comum em pesquisas de
metodologias ativas que permite medir o impacto da intervencao (Santos, 2014;
Vygotsky, 2007). Em seguida, foram organizados em cinco grupos para a
dindmica do jogo, que utilizou fichas com descricfes de processos e conceitos
essenciais da farmacologia, em conformidade com as metodologias de Macedo,
Petty e Passos (2005).

Durante o jogo, um aluno de cada grupo colocava uma ficha na testa, e
0os demais ofereciam dicas sem revelar diretamente o conceito, abordando
topicos como absorcdo e distribuicdo. Essa colaboragdo entre os alunos
promoveu habilidades de comunicacéo e trabalho em equipe (Miranda, 2002),
além de possibilitar a identificacéo de dificuldades (Costa, Gonzaga e Miranda,
2016).

Apoés 0 jogo, 0 mesmo questionario foi reaplicado para avaliar o impacto
na aprendizagem, com a analise dos resultados baseada na comparagéo das
médias de acertos antes e depois da atividade (Campos, Bortoloto e Felicio,




IX SEMANA UNIVERSITARIA DA URCA
XXVIlI Semana de Iniciagcao Cientifica da URCA ISSN 1983-8174

771983817008

04 a 08 de NOVEMBRO de 2024 ’
q

Tema: “CIENCIA, TECNOLOGIA E AMBIENTE: MULTIPLOS SABERES E FAZERES”

2003). A atividade teve duracao total de 90 minutos, englobando a aplicacao das

perguntas, a dinamica do jogo e a discusséao final.
4. Resultados

Participaram 27 alunos, que responderam ao questionario antes e apos o
jogo. A média de acertos inicial foi 3,75, elevando-se para 7, o que revela uma
melhora significativa na compreensao dos conceitos de absorcao e distribuicao
de farmacos. Esses achados corroboram Costa (2017), que destaca a eficacia
dos jogos didaticos no aprimoramento do desempenho académico e no aumento

do engajamento estudantil

O elevado nivel de interacdo e colaboracdo entre os participantes
destacou-se durante a atividade, alinhando-se a perspectiva de Gonzaga et al.
(2017), que aponta o papel dos jogos didaticos na promocédo da cooperagao. A
participacéo ativa refor¢cou o vinculo entre os alunos e estimulou a confianga para

debater criticamente os conceitos.

Entretanto, o tempo limitado de 90 minutos pode ter restringido
discussbes mais profundas, e a reaplicacdo imediata do questionario pode ter
favorecido a memoria de curto prazo (Santos, 2014). Para estudos futuros,
sugere-se investigar a retencédo a longo prazo e ampliar a amostra, conforme
proposto por Miranda et al. (2016), que recomenda a aplicacao de jogos didaticos

em contextos diversos.

5. Concluséo

O jogo "Quem Sou Eu?" mostrou-se uma metodologia ativa eficaz para
facilitar a compreensdo dos conceitos de farmacocinética, com foco nos
processos de absorcdo e distribuicdo de farmacos. A atividade promoveu uma
significativa melhoria no desempenho dos alunos, conforme indicado pelo
aumento da média de acertos de 4,25 para 7. Esses resultados corroboram

estudos anteriores, como os de Fernandes (2010) e Costa (2017), que destacam
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o potencial dos jogos educacionais para aumentar o engajamento e a retencao

de conteudo.

A interacdo entre os alunos durante o jogo foi um dos principais fatores
gue contribuiu para a consolidagdo do conhecimento, evidenciando que
atividades ludicas podem ser um importante complemento as metodologias
tradicionais de ensino. No entanto, é necessario considerar que o curto tempo
de aplicacdo e o numero limitado de participantes podem ter influenciado os
resultados. Estudos futuros poderiam avaliar o impacto da metodologia em
diferentes contextos e em periodos de tempo mais longos, permitindo uma
andlise mais abrangente sobre a eficacia dos jogos educacionais no ensino da

farmacologia.
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