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RESUMO

IKEHARA C.M. Gamificacdo do Ensino: aplicacéo a disciplina de Historia da
Farmacia 2019.

Trabalho de Conclusdo de Curso de Farmacia-Bioguimica — Faculdade de
Ciéncias Farmacéuticas — Universidade de S&o Paulo, Sdo Paulo, 2019.

Por muitos anos as criancas entretiam-se com bonecas, pedes, bolas, carrinhos,
pipas entre outros. Essa ndo é mais a realidade. Hoje, as criangas nascem imersas
em telas, sejam elas tablets, celulares, televisbes ou computadores, € o que leva
entretenimento para elas. Em suas telas, as criangcas conseguem assistir
programas, acessar videos e interagir com eles, além de jogar em seus aplicativos.
Essa facilidade levou os educadores a mudarem suas formas de ensino a fim de
colocar a tecnologia, tdo familiar as criancas, em suas salas de aulas. A enorme
guantidade de informagbes, em um pequeno intervalo de tempo, faz com que as
criancas ndo se sintam atraidas por matérias que devem ser decoradas ou
memorizadas. Elas precisam se sentir envolvidas, sentir que a matéria faz parte do
dia-a-dia, e por isso a gamificacao tem sido muito utilizada.

Isso ndo é diferente nas universidades. Em seu primeiro ano na faculdade os jovens
ainda nao familiarizaram-se com o novo ambiente, com as novas pessoas e com a
nova dinamica. Devido a falta de afinidade pelas disciplinas ha um alto indice de
desisténcia das universidades, principalmente no primeiro e no segundo ano de
ingresso. A fim de fazer os alunos interagirem melhor com as disciplinas, muitos
jogos vém sendo criados para 0 ensino superior.

Este trabalho tem como objetivo criar e aplicar um jogo de tabuleiro a disciplina de
Histéria da Farmacia, a fim de observar o envolvimento, desempenho e aprendizado
de alunos do primeiro ano do periodo integral e noturno.

Palavras-chave: jogos, educacéo, aprendizagem, métodos de ensino.

l.Introducéo

Durante muito tempo confundiu-se "ensinar" com "transmitir* e, nesse contexto, o
aluno era um agente passivo da aprendizagem e o professor um transmissor. A
idéia de um ensino despertado pelo interesse do aluno acabou transformando o
sentido do que se entende por material pedagogico. Seu interesse passou a ser a
forca que comanda o processo da aprendizagem, suas experiéncias e descobertas,
0 motor de seu progresso e o professor um gerador de situacdes estimuladoras e
eficazes.

E nesse contexto que o jogo ganha um espaco como ferramenta ideal da
aprendizagem, na medida em que propde estimulo ao interesse do aluno. O jogo
ajuda-o a construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua
personalidade e simboliza um instrumento pedagdgico que leva o professor a
condicao de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem. (Moratori,2003)
Enquanto joga, o aluno desenvolve a iniciativa, a imaginagdo, o raciocinio, a
memoria, a atencao, a curiosidade e o interesse, concentrando-se por longo tempo
em uma atividade. Cultiva o senso de responsabilidade individual e coletiva, em
situacOes que requerem cooperacao e coloca-se na perspectiva do outro. Enfim, a



atividade ladica ensina os jogadores a viverem numa ordem social e num mundo
culturalmente simbdlico. (Fortuna, 2003)
Segundo alguns historiadores 0s jogos sao anteriores até mesmo a escrita. No Egito
Antigo encontramos o0 Sent, que € um jogo de tabuleiro com pecas moveis
encontrado em tumbas egipcias. Este jogo era jogado apenas pelos farads e
acredita-se que as partidas representavam a jornada da alma ao pos-vida. Diversas
outras civilizagbes usaram 0 jogo como instrumento cultural e muitas vezes
religiosos. (Vasconcelos, 2018)
Nossa sociedade vive momentos paradoxais do ponto de vista da aprendizagem.
Por um lado, ha cada vez mais pessoas com dificuldades para aprender aquilo que
a sociedade exige delas, o que, em termos educacionais, costuma ser interpretado
como um crescente fracasso escolar. Contudo, a0 mesmo tempo em que esse
fracasso escolar cresce assustadoramente, também podemos afirmar que o tempo
dedicado a aprender estende-se e prolonga-se cada vez mais na historia pessoal e
social, ampliando a educacgédo obrigatéria, impondo uma aprendizagem ao longo de
toda a vida e, inclusive, levando a que muitos espacos de 6cio sejam dedicados a
organizar sistemas de aprendizagem informal. (Pozo, 2002)
No Brasil cerca de 56% dos estudantes que ingressaram em uma universidade
acabaram desistindo no meio do caminho ou trocaram de curso no decorrer da
graduacdo. No Sudeste, para os 1.028.206 ingressantes, 558.551 universitarios
desistiram do curso alcangando a porcentagem de 54,3%. Ou seja, mais da metade
dos ingressantes abandonam a faculdade antes da hora. Um fator interessante
observado na pesquisa do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Anisio Teixeira
(Inep), € que a maior taxa de desisténcia do curso ocorreu quando esses
universitarios estavam no segundo ano do curso, representando 16,7%. No primeiro
e no terceiro ano, o indice foi de 10%. J& o menor indice de abandono 3,5% acorreu
no ultimo ano do curso. (ESTADO DE MINAS, 2018)
Entende-se que a universidade, ao receber os alunos por ela selecionados, assume
um compromisso com sua formacéo, o que implica busca constante de alternativas
educacionais ajustadas as aspiracdes e aos estilos de aprendizagem desses
alunos. (Kessler, 2015)
Diferentes trabalhos mostram alguns beneficios dos jogos em salas de aula, como
por exemplo
o Fixacdo de conceitos jA aprendidos de uma forma motivadora para o
estudante;
e Introducao e desenvolvimento de conceitos de dificil compreensao;
o Desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas (desafio dos
jogos);
« Aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;
« Propicia o relacionamento de diferentes disciplinas (interdisciplinaridade);
« Participacao ativa do estudante na construcéo do seu préprio conhecimento;
e Socializagdo entre estudantes e a conscientizagdo do trabalho em equipe.
(Albuquerque, 2017)
Todas essas consideragbes inspiraram na criagdo de um jogo de tabuleiro,
destinado a disciplina de Histéria da Farmacia da Faculdade de Ciéncias
Farmacéuticas da Universidade de S&o Paulo, a fim de promover a aprendizagem
de forma ludica e efetiva além de lutar pela diminuicdo dos indices de evasédo na
Universidade.



2. Objetivo(s)

Este trabalho tem como objetivo desenvolver e confeccionar um jogo de tabuleiro,
baseado no conteudo oferecido na disciplina de Histéria da Farmacia da Faculdade
de Ciéncias Farmacéuticas da Universidade de S&o Paulo, aplicar o jogo em sala de
aula para os alunos do primeiro ano do periodo integral e noturno e observar o
envolvimento, desempenho e aprendizado. Esperando dessa forma promover
aprendizagem de forma ludica e efetiva, assim como buscar a diminuicdo dos
indices de evasao na Universidade.

3. Materiais e Métodos

« 1 tabuleiro de 60cm x 60cm

e 1lroleta

e« 1ldado

e 6 pecas marcadoras de jogadores

e 1 baralho bonus na cor laranja, contendo: 20 cartas de FA (Farmacéuticos
Ancestrais), 36 cartas de FC (Farmacéuticos Contemporaneos), 28 cartas de
FS (Farmacos Sintéticos) e 14 cartas de PM (Plantas Medicinais).

« 1 baralho de perguntas na cor roxo claro, contendo: 84 perguntas sobre a
disciplina Histéria da Farmacia.

e 1 baralho de mimica/mico na cor rosa choque, contendo: 42 cartas com
palavras ou termos relacionados com a disciplina Histéria da Farmécia.

e 1 manual de instru¢des do jogo.

No tabuleiro, os jogadores movem suas pecas de acordo com o numero extraido no
dado. Se parar em uma casa em branco, continuara ali até a préxima rodada, se
parar em uma casa B - Bonus, laranja, vai tirar duas carta do baralho laranja e
guardar. Se parar em uma P - Pergunta, roxo claro, pegara uma carta do baralho da
mesma cor e terd 1 minuto para responder a pergunta corretamente, se bem
sucedido anda as casas de acordo com o indicado na carta, e se falhar, volta as
casas também de acordo com o que esta nela indicado. Se parar em uma casa M -
Mimica/Mico, rosa choque, o jogador devera pegar uma carta do baralho de mesma
cor e fazer uma mimica para que 0s outros participantes descubra o contetdo da
carta, se acertarem, ele pode jogar o dado e andar na préxima rodada e o jogador
gue acertou a mimica pode andar uma casa, se errar, na prOxima jogada retira outra
carta do mesmo baralho e faz a mimica indicada até obter a resposta correta e
poder seguir com 0 jogo.

O objetivo do jogo € chegar ao LIMBO primeiro que 0s outros participantes, com no
minimo 2 cartas de FA, 2 cartas de FC e 1 carta de FS ou PM. Caso o jogador
chegue ao fim sem essas cartas, ele utilizara a roleta até ter todas as cartas em
mMaos.



4. O Jogo

4.1 O Tabuleiro
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Figura 1. Tabuleiro do jogo FarmaHistory.

O tabuleiro de 60cm x 60cm, tem inicio em uma bruxa e seu fim em uma
farmacéutica, simbolizando assim a trajetoria do profissional farmacéutico ao longo
dos anos. Eu seu trajeto as diversas casas que podem ser em branco, com a letra
B, representando o baralho Bonus laranja, a letra P, representando o baralho de
Perguntas roxo claro ou a letra M, representando o baralho de Mimica/Mico rosa
choque. Antes de chegar na imagem da farmacéutica, tem o espago contendo a
palavra LIMBO, que é onde o jogador fica “preso”, jogando a roleta até ter todas as
cartas necessarias para finalizar o jogo.

4.2 Os Baralhos

4.2.1 Baralho Bbnus - Laranja



O baralho bdnus na cor laranja contém 4 temas. Farmacéuticos Ancestrais,
Farmacéuticos Contemporaneos, Farmacos Sintéticos e Plantas Medicinais.

As cartas FA contém alguns dos nomes que contribuiram para a profissdo. Dentre
eles Imhotep, considerado o primeiro médico da histéria antiga, viveu em torno de
2000 a.C. no Egito (OSLER, 2004); Empédocles, inovou ao pensar que a natureza é
composta de quatro raizes fundamentais: terra, fogo, ar e agua.(CABRAL,2019); e
Hipdcrates, membro de uma espécie de corporacao de médicos ligados por lacos
familiares e/ou profissionais, € considerado o “pai da medicina” (RIBEIRO, 2003).

Imhotep Empédocles Hipécrates
Antigo Egito Teoria dos 4 M::i:;‘ S
FA elementos EA

Figura 2. Cartas de FA do baralho Bbnus.

As cartas FC contém nomes de farmacéuticos atuais que contribuiram e continuam
contribuindo para a profissao, como por exemplo professora doutora Dominique
Corinne Hermine Fischer, que leciona Farmacognosia na FCF-USP; professora
doutora Marina Ishii, que leciona Fisica Industrial e a professora doutora Cristina
Northfleet Albuquerque, que leciona Histéria da Farmacia.

Dominique Cristina
Corinne Marina Ishii Northfleet de
Hermine Albuquerque

Fischer Fisica
Sarm ol Industrial Histéria
a acognosia

FCF/UgSP FCF.{::’ 22 FCFF/éJSP
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Figura 3. Cartas de FC do baralho Bénus.

As cartas FS contém moléculas importantes para o desenvolvimento de farmacos,
como por exemplo penicilina, que é um antibiotico, alopurinol, antireuméatico muito
utilizado em casos de Gota e paracetamol, analgésico e antipirético.



Figura 4. Cartas de FS do baralho Bénus.

E por fim, as cartas PM contém plantas que séo utilizadas e estudadas como forma
de tratamento, entre elas babosa, cascara-sagrada e espinheira-santa.

Figura 5. Cartas de PM do baralho Bbénus.

4.2.2 Baralho de Perguntas - Roxo claro

O baralho de perguntas na cor roxo claro contém perguntas sobre temas abordados
na disciplina de Historia da Farméacia. Em cada carta, além da pergunta tem também
a indicacdo de quantas casas o jogador deve andar ou regressar, caso erre ou
acerte, respectivamente, a pergunta.



Figura 6. Cartas do baralho Perguntas.

4.2.3 Baralho de Mimica/Mico - Rosa choque
O baralho de mimicas/mico na cor rosa chogque contém palavras ou termos
relacionados a disciplina de Histéria da Farmacia. Cada vez que um jogador pegar

uma dessas cartas deve fazer uma mimica para que 0s outros jogadores acertem o
gue esta escrito nela.

Figura 7. Cartas do baralho Mimica/Mico.

4.3 A Roleta

Ao chegar no limbo sem 2 cartas de FA, 2 cartas de FC e 1 carta de FS ou PM, o
jogador deve ficar parado no limbo, e em cada rodada jogar a roleta até 0 momento
em que conseguir completar as cartas para ganhar o jogo.



Figura 8. Roleta do jogo FarmaHistory.

4.4 As regras

O jogo contém um manual simples e facil para que o foco do jogo ndo seja ele em
si, mas sim seu conteudo.



FARMAHISTORY

Regras do Jogo

Venha trilhar o caminho toruoso da Hindria da Farmdcia, nele
voot se transforma de umla) bruxo{s) medieval em umia)

farmacéutico(a), mas sem perder seus poderes migicos, apenas
refinando-os.

Nimero de jogadores: 5a 6

FPara iniciar a partida, todos 03 jogadores lancam o dado, quem
tirar 0 nimero maior inicia a tritha, se houver empate, faz-se uma
nova disputa entre 05 que empatasam.

O jogo flui no sentido hordrio de quem tirou o valor mais alto no
dado, que serd o primeiro a jogar. Cada jogador € representado
por uma pega de cor diferente.

Todos o3 jogadores, a seu turo, lancam o dado novamente para
saber duantas casas irio andar de acordo com o ntmero da sua
Jogada.

Existem casas limpas, onde n3o hd indicagdes de letras, s voce
cair em uma destas casas, ali ficard até o préxmo fumo.

P= Perguntas de cor roxo daro que comrespode ao baralho da

mesma cor,

Se voo# cair em uma casa due tenha a indicaclio P, terd que tirar
uma carta do baralho roxo claro e responder, em 1 minuto, a
pergunta de Histdna da Farmdcia que ali estd mdicada, Cada
pergunta tem um peso diferente, se vood errar ou acertar, estard
indicado na carta 0 nimero de caias que Vocé avanca ou recua. Se
voot niio 1ouber ou passar de 1 minuto para responder, vocé pasia
avez e ndo se move até a proxima rodada.

M= Mimica (Mico) de cor rosa choque que ¢ pondem a0
baralho da mesma cor,

Se vocé cair em uma cata com & indicacio M, vocé terd que
escolher uma carta do baralho correspondente. Nesta carta haverd
uma palavra ou expresstdo relacionada a Histéria da Farmicia
Voot precisa fazer uma mimica, em 1 minuto, para que o3 outros
jogadore: advishem qual ¢ a palavra ou expresiio. Se ninguém
descobrir, vood continua nesta casa € na proxima rodada tira outra
carta e tenta novemente, vocé 56 saird desta posicio quando
alguém acertar a sud mimica. Se alguém acertar, vocé esta lvre
para jogar o dado, na préxima rodada ¢ continuar seu rgjcto.
Quem acertou anda uma casa pela tritha. Vocé 14 anda na préxima
rodada.

Existem também as casas com determinadas indicacoes:

B~ Bonus de cor laranja claro que comrespode ao baralho da

mesma cor.

Quando vock cair em uma casz Bonus sugnifica que voct ganhou
o direito de pegar 2 camas do relativo baratho. Neste baratho
temos:

FA= Farmacéuticos Ancestrais, 30 aqueles que influenciaram 2
profissio desde o3 primérdios até o século XTI

FC= PFarmacéutico: Comtemporineos, 530 agueles gque
influenciaram ¢ ainda influenciam a profissio, a partir do século
XX, aqui vopé encontrard alguns dos seus professares.

FS= Farmaco: Sintéticos, muitos 530 o3 farmacos que 530 utlizados
em diferente: terapéuticas, aqui vocé encomtrard moléculas
importantes para o desenvolvimento do  conhecimento
farmacéutico, elas fazem pane da RENAME (Relacio Nacional de
Medicamentos) preconizada: pelo Ministério da Satde;

PM= Plantas Medicinais, elas formam 2 origem de todas as
tenativas de cura desde os primdrdios, entio vocd encontrard
algumas plantas que até hoje s3o empregadas ¢ estudadas, elas
wmbém fazem pane da RENAME (Relacio Nacional de
Medicamentos) preconizadas pelo Ministério da Satde;

Vocés precisam destas cartas, guardeas ¢ nio mostre para
ninguém’

LIMBO= antes do fim do jogo hd um local de espera, chamado
LIMBO, e vock chegou neste local, olhe em suas cartas Boms,
vocé precisa ter, para ganhar 0 jOgo, as eguintes caras:

2 cartas de FA (Farmacfuticos Ancestrais), significa que vocé
shsorveu conhecimento: dos primédios da profissao;

2 cartas de FC (Farmacéuticos C porineos), significa que
voct estudou o3 comceitos ammalizados da profissio ¢ foi bom
aluno;

1 carta de Medicamentos (FS ou PM), significa que voce se tornou

umi{a) farmacéuticola) especizlisara em sfntese de firmaco: ou em

Quando vocé estiver no LIMBO, nio preciza mais jogar o dado.
Para conseguir a(s) cartals) gue Ihe faltam vocé ird girar uma roleta
com o: atibuto: necessdnios, guando o ponteiro parar, voceé
ganhard um destes atributos, pode ser aguele que vocés precisa ou
ndo. Se ndo for o que vocé necessita, aguarde a proxima rodada ¢
gire a roleta quando chegar sua vez. Se for o qual lhe
falra, PARABENS, vocé conseguin 2s cartas necessérias e chegou a
tinha final. Vocé é a panir de sgora uma FARMACEUTICO (A).
Seja um bom profissional!

FIM DO JOGO.

Figura 9-12. Regras do jogo FarmaHistory.



5. Resultados e Discussao

Para a aplicagcéo do jogo, as turmas, tanto do periodo integral quanto do noturno,
foram divididas em dois grupos. Cada grupo recebeu um jogo. Em cada grupo foi
escolhido 6 representantes para jogar, cada representante escolheu seu time de
aproximadamente 5 pessoas. Durante cada jogada, o time do jogador representante
poderia auxilid-lo tanto nas respostas das perguntas, quanto nas mimicas.

Um aluno de cada grupo foi escolhido arbitrariamente pela professora para ser o
juiz. Esse aluno ficou responsavel pelo gabarito das perguntas e poderia auxiliar em
guem respondeu primeiro a mimica de forma correta, além de jogar a roleta no fim
do jogo.

Foi possivel observar em ambas as turmas que o jogo trouxe a sala de aula um
ambiente descontraido e ludico. Os alunos puderam interagir entre seus times e
também entre os outros times, criando debates e trocas de informacgdes acerca da
matéria. Observou-se que os alunos aceitaram o jogo e nao tiveram dificuldades em
responder as questdes referente a disciplina. N&do foi necessério consulta em
cadernos ou celulares, o que demonstra que o conhecimento foi adquirido e que em
um ambiente agradavel eles conseguiram acessar e utilizar de forma correta. E algo
a se refletir se 0 ambiente gerado em provas realmente é o melhor para o aluno, a
pressdo e ansiedade gerada muitas vezes pode influenciar o aluno, que se sente
frustrado por ndo conseguir lembrar do que foi dito em sala de aula.

Foi observado que o jogo é uma ferramenta didatica que auxiliou no aprendizado
dos alunos, evitando a simples memorizacdo, provavelmente auxiliando na
formacdo de alunos que entendem o conteddo ministrado ao invés de apenas
decora-los para tirar uma nota suficiente para ser aprovado em uma avaliacao.

6. Conclusao

Podemos concluir que com esse trabalho foi possivel observar que:

e 0 uso da metodologia ativa forma um estudante critico e reflexivo;

e houve integracao entre alunos;

« houve o uso da democracia;

e 0s alunos foram capazes de compartilhar conhecimento, dessa forma tanto
aluno quanto professor foram beneficiados;

e alguns conceitos foram fixados e os alunos ficaram motivados ao perceber
ISSO;

e houve interdisciplinaridade;

« houve participacao ativa do estudante;

« houve conscientizagao do trabalho em equipe.

Assim, é possivel afirmar que ainda precisamos de estudos e desenvolvimentos de
jogos voltados ao ensino superior, a fim de diminuir o indice de abandono das
universidades, mas também para formar profissionais conscientes, criticos, que



saibam trabalhar em equipe e com conhecimento verdadeiro, e ndo conhecimento
gerado apenas por decorar informacoes.
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