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Este estudo objetiva relatar a experiéncia de estudantes de pés-graduacdao na elaboracao e
aplicagdo do jogo de tabuleiro “Aventura na Selva: Missao Chagas” como metodologia ativa
de ensino e aprendizagem. O jogo foi desenvolvido por pds-graduandas da Universidade do
Estado do Rio Grande do Norte, como parte da disciplina Metodologia de Ensino para a Area
da Saude. O objetivo foi criar uma ferramenta diddtica que promovesse o ensino sobre a
Doenca de Chagas por meio da gamificacgdo. Fundamentado na aprendizagem baseada em
problemas, o jogo foi estruturado em trés fases, abordando diferentes formas de
transmissdao da doenca: oral, vetorial e laboratorial. A proposta integrou profissionais de
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diversas areas da saude e foi testada com uma turma de pds-graduagdo, cuja avaliagao
baseou-se no engajamento, na cooperagdo, na argumentagdo e no conhecimento
demonstrado. O processo de desenvolvimento envolveu a criagdao de personagens, cenarios,
cartas e materiais de apoio, como uma cartilha explicativa. A aplicacdo do jogo revelou
desafios, como o tempo necessario para execucdo e o equilibrio entre a complexidade das
perguntas e a compreensdao dos participantes. Contudo, observou-se que a metodologia
promoveu aprendizagem significativa, reflexdao critica e maior interesse pela tematica.
Conclui-se que o jogo apresenta potencial para uso em diversos contextos, como escolas,
universidades, unidades de saude e comunidades endémicas, contribuindo para a educacao
em salude sobre doencas negligenciadas. A experiéncia demonstrou a viabilidade da
gamificacdo como estratégia pedagdgica inovadora, replicavel e adaptdvel, capaz de integrar
teoria e pratica de forma ludica e envolvente.

Palavras-chave: doenca de chagas; gamificacdo; educacdo em saude; jogos educativos;
metodologias ativas.

Este estudio tiene como objetivo relatar la experiencia de estudiantes de posgrado en la
elaboracién y aplicacion del juego de mesa “Aventura en la Selva: Misién Chagas”. El juego
fue desarrollado por posgraduandas de la Universidad del Estado de Rio Grande do Norte,
como parte de la disciplina Metodologia de Ensefianza para el Area de la Salud. El objetivo
fue crear una herramienta didactica que promoviera la ensefianza sobre la Enfermedad de
Chagas mediante la gamificacién. Fundamentado en el aprendizaje basado en problemas, el
juego se estructuré en tres fases abordando diferentes formas de transmision: oral, vectorial
y de laboratorio. La propuesta integrd profesionales de diversas areas de la salud y fue
probada con un grupo de posgrado, cuya evaluacidn se basé en el compromiso, la
cooperacion, la argumentacién y el conocimiento demostrado. El proceso de desarrollo
involucré la creacion de personajes, escenarios, cartas y materiales de apoyo como una
cartilla explicativa. La aplicacion del juego reveld desafios como el tiempo necesario para su
ejecucidon y el equilibrio entre la complejidad de las preguntas y la comprensién de los
participantes. Sin embargo, se observé que la metodologia promovié aprendizaje
significativo, reflexion critica y mayor interés por la tematica. Se concluye que el juego
presenta potencial para uso en diversos contextos como escuelas, universidades, unidades
de salud y comunidades endémicas, contribuyendo a la educacién en salud sobre
enfermedades desatendidas. La experiencia demostré la viabilidad de la gamificacion como
estrategia pedagdgica innovadora, replicable y adaptable, capaz de integrar teoria y practica
de forma ludica y envolvente.
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Palabras clave: enfermedad de chagas; gamificacién; educacién en salud; juegos educativos;
metodologias activas.

This study aims to report the experience of postgraduate students in developing and
implementing the board game “Aventura na Selva: Missao Chagas”. The game was created
by postgraduate students from the State University of Rio Grande do Norte as part of the
course Teaching Methodology for Health Professionals. The objective was to develop an
educational tool promoting Chagas disease awareness through gamification. Based on
problem-based learning, the game was structured in three phases addressing different
transmission routes: oral, vectorial, and laboratory-acquired. The initiative integrated health
professionals from diverse areas and was tested with a postgraduate class, evaluated based
on engagement, cooperation, argumentation, and demonstrated knowledge. The
development process involved creating characters, scenarios, cards, and support materials
like an explanatory booklet. Game implementation revealed challenges such as execution
time and balancing question complexity with participant comprehension. However, the
methodology promoted meaningful learning, critical reflection, and increased interest in the
topic. The game shows potential for use in schools, universities, health units, and endemic
communities, contributing to neglected disease health education. This experience
demonstrates gamification's viability as an innovative, replicable, and adaptable pedagogical
strategy integrating theory and practice engagingly.

Keywords: chagas disease; gamification; health education; educational games; active
methodologies.

A infeccao pelo Trypanosoma cruzi, descrita por Carlos Chagas no inicio do século XX e
denominada Doenca de Chagas (DC), apresenta formas indeterminada, cardiaca, digestiva
ou cardiodigestiva, evoluindo de fase aguda (até 2 meses) para cronica (Brasil, 2021; Lana;
Tafuri, 2005). Transmitida principalmente por triatomineos, mas também por vias oral e
vertical, € endémica em 21 paises das Américas, afetando 6-7 milhGes de pessoas, sobretudo
na América Latina, com 30 mil novos casos, 14 mil ébitos e 8 mil criangas infectadas ao
nascer anualmente (Brasil, 2023).

No Brasil, estima-se 1 milhdo de infectados, posicionando a DC entre as quatro principais
causas de morte por doencas infecciosas, o que justifica sua prioridade em agendas globais e
nacionais (Brasil, 2023). Contudo, persistem desafios como o baixo conhecimento
populacional sobre transmissdo, preven¢do e manejo, uma vez que a doenga é
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frequentemente reduzida a cardiomiopatia popularmente chamada de “crescimento do
coragao” (Aguiar et al., 2022).

Nesse contexto, a educagdo em saude emerge como estratégia essencial para promover
autonomia, trocar saberes e melhorar a qualidade de vida, conforme politicas que integram
atencdo individual e coletiva (Medeiros et al., 2021; Seabra et al., 2019; Trivisiol Arnemann
et al., 2023). Metodologias ativas, especialmente a gamificacdo via jogos educativos,
aumentam o engajamento e a reten¢dao de conhecimento por meio de interagdes dinamicas
e colaborativas (Biazon; Gava, 2020; Gauthier et al., 2019; Ghezzi et al., 2021).

A aplicacdo de abordagens educativas baseadas em jogos tem ganhado popularidade na
area da saude como estratégia para desenvolver intervencbes mais envolventes e
interativas, capazes de ampliar o conhecimento, estimular mudancas comportamentais e,
consequentemente, impactar positivamente os resultados em saude. Esse tipo de jogo é
amplamente utilizado em contextos terapéuticos devido as suas caracteristicas envolventes
e dindmicas. Além disso, uma de suas principais vantagens é a capacidade de promover
interacGes presenciais entre colegas e familiares, enriquecendo a experiéncia de
aprendizado e socializacdo (Gauthier et al., 2019).

Diante desse cendrio, destaca-se a importancia da gamificacdo, por meio de jogos
educativos, como estratégia para ampliar a discussao sobre a Doencga de Chagas. A utilizacao
de recursos ludicos no processo de ensino pode contribuir para tornar a aprendizagem mais
dinamica e participativa, favorecendo o engajamento dos estudantes (Biazon; Gava, 2020).

Os jogos ludicos se tornam uma importante estratégia na disseminacdo de informacodes
sobre a DC a medida em que dinamizam o ensino e facilitam a reten¢do de conhecimento,
proporcionando a colaboracdo entre os individuos e uma aprendizagem menos rigida (Dias;
Rocha; Werneck, 2020; Oliveira; Barbosa; Rodrigues, 2023).

Para estudantes de pds-graduacdo, estratégias pedagodgicas inovadoras sdo fundamentais,
pois ndo apenas transmitem conteudos cientificos, mas também desenvolvem competéncias
docentes que serdo aplicadas em aulas, treinamentos e educa¢ao continuada. Dessa forma,
a literatura converge em torno de metodologias ativas, uso intencional de tecnologias
digitais e foco em autonomia e motivacdo do estudante (Abulhul, 2021).

Ressalta-se que metodologias ativas como a gamificacdo integram teoria e pratica,
promovendo pensamento critico, resolucdo de problemas e habilidades comunicativas
essenciais ao perfil do pds-graduando (Ismail et al., 2024).

Abordagens ludicas podem contribuir para a aprendizagem significativa ao estimular a
participacdo ativa dos estudantes, o debate entre pares e a mobilizacdo de conhecimentos
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prévios durante a resolucao de problemas. Essas estratégias tendem a promover maior
motivacdo e engajamento dos discentes. Nesse contexto, o uso de jogos educativos no
ambiente académico configura-se como uma intervengao potencialmente benéfica para a
aquisicdo de conhecimentos pedagdgicos (Handel et al., 2023).

Diante do exposto, o presente estudo tem como objetivo relatar a experiéncia de estudantes
de pds-graduacgdo na elaboragdo e aplicagdo do jogo de tabuleiro “Aventura na Selva: Missao
Chagas” como estratégia de metodologia ativa voltada ao ensino e a formagdo pedagdgica
no contexto da educagdo em saude.

O jogo, fundamentado na metodologia problem-based learning (PBL), foi inicialmente
testado com colegas de pds-graduacdo para avaliar competéncias docentes. Contudo, sua
proposta pedagdgica é extensivel a populacdo geral, especialmente comunidades endémicas
rurais, unidades de saude bdsica e escolas, promovendo educac¢do de forma ludica, acessivel
e colaborativa.

Esta pesquisa é de natureza descritiva, do tipo relato de experiéncia, e tem como objetivo
apresentar as vivéncias de pés-graduandos na utilizacdo do jogo “Aventura na Selva: Missdo
Chagas”, desenvolvido no ambito da disciplina Metodologia de Ensino para a Area da Saude,
ofertada pelo Programa de Pds-Graduacdo em Saude e Sociedade, da Universidade do
Estado do Rio Grande do Norte (UERN). O estudo também descreve o processo de
elaboracdo do jogo e sua aplicacdo no contexto da educacdo em saude.

A experiéncia foi desenvolvida com a participacdo de 12 estudantes de pds-graduacao
matriculados na disciplina Metodologia de Ensino para a Area da Saude. Eles foram
organizados em grupos e participaram ativamente das diferentes etapas de elaboragao do
jogo educativo. A disciplina buscava integrar diferentes metodologias pedagogicas voltadas
ao ensino na area da salde.

Dessa forma, a construcdo do jogo foi conduzida por quatro pds-graduandas da disciplina,
sendo que trés delas integram o nucleo de atendimento a pacientes com Doenca de Chagas.
O grupo, composto por duas enfermeiras, uma dentista e uma profissional de educacao
fisica, reuniu diferentes expertises para o desenvolvimento dessa proposta. A ideia surgiu a
partir da integracdo da gamificacdo como estratégia educativa, visando ndo apenas ampliar
o conhecimento da turma sobre a tematica, mas também viabilizar sua aplicacdo em acoes
futuras no laboratério de atendimento a pacientes com Doenca de Chagas da
UERN/Mossoro.
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Como parte do processo, a estratégia didatico-pedagdgica foi aplicada a turma, sendo
avaliada tanto pelos discentes quanto pelos docentes. Essa avaliagdo permitiu uma reflexao
critica sobre possiveis ajustes e melhorias na proposta. De maneira geral, a aplicacao
ocorreu com os poés-graduandos da disciplina, profissionais de diversas dreas da saude,
incluindo fisioterapeutas, dentistas, médicos e profissionais de educacdo fisica, com a
predominancia de enfermeiros. Essa diversidade de formagdes trouxe percepgdes e olhares
enriquecedores, contribuindo de forma significativa para o aprimoramento do jogo.

Com o objetivo de tornar a ferramenta mais acessivel e aplicavel em diferentes contextos
educativos, optou-se por adaptar a proposta para o formato de jogo de tabuleiro. A
proposta visava ndo apenas transmitir conhecimento sobre a Doenca de Chagas, mas
também compreender o nivel de informacdo que as pessoas ja possuiam sobre a tematica.
Nesse sentido, a escolha do jogo de tabuleiro se mostrou adequada, pois, além de
proporcionar uma experiéncia interativa, é uma ferramenta eficaz para familiarizar os
jogadores com histérias, teorias e abordagens, tornando o aprendizado mais dindmico e
acessivel (Febey; Coyne, 2007).

Para o tabuleiro, foram desenvolvidas trés fases progressivas: 12 — O Surto Alimentar na
Amazonia; 22 — A Infestacdo de Barbeiros; e 32 — A Ameaca Bioldgica no Laboratério. Cada
fase apresenta desafios distintos, exigindo dos jogadores estratégias para conter o surto e
controlar a doencga, culminando na conclusao da missao.

Além disso, o desenvolvimento das fases foi embasado na metodologia da PBL, que incentiva
a integracdo entre os jogadores, promovendo a tomada de decisGes colaborativa, a
cooperacao interdisciplinar e a aplicagdo de conhecimentos cientificos para a resolucao dos
desafios propostos. Por se tratar de um jogo cooperativo, os jogadores precisavam trabalhar
em conjunto, articulando estratégias para encontrar as melhores solu¢des para controlar o
surto da Doenca de Chagas. A seguir sera detalhada a estruturacdo do tabuleiro.

No filme Jumanji: bem-vindo a selva (2017), dirigido por Jake Kasdan, quatro adolescentes
encontram um antigo videogame e sdo transportados para dentro do universo virtual,
assumindo a forma de avatares com habilidades e limitacdes especificas. Ao longo da
narrativa, os personagens precisam superar diferentes desafios e colaborar entre si para
avancar nas etapas do jogo e concluir a missdo que lhes permitira retornar ao mundo real. O
enredo utiliza a légica de progressao por fases e a resolucdo de desafios como elementos
centrais da histdria, o que permite estabelecer analogias com processos de aprendizagem
baseados em desafios e estratégias de resolu¢do de problemas.
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O cendrio do jogo “Aventura na Selva: Missdao Chagas” foi inspirado nos desafios
imprevisiveis do filme Jumanji, transportando os jogadores para um ambiente selvagem e
repleto de perigos ocultos. Ambientado na Amazdnia, o jogo cria uma experiéncia imersiva
na qual os participantes precisam lidar com obstaculos naturais e desafios sanitarios,
remetendo a um periodo histérico marcado por diversas crises epidemioldgicas na regido.
Durante a década de 2000, enquanto a Amazonia enfrentava a transmissdo oral da Doenca
de Chagas, outros surtos epidemioldgicos também ocorriam, como a malaria, a dengue e a
leishmaniose, todos agravados pelo desmatamento, pela migracdao desordenada e pelo
contato humano crescente com areas silvestres. O cendrio é dinamico e desafiador, exigindo
raciocinio rdpido, estratégias bem planejadas e cooperacdo para sobreviver e cumprir a
missao.

A densa vegetagao, os rios caudalosos e as comunidades isoladas compdem o plano de
fundo da jornada, tornando a busca por solu¢des mais realistas. A cada fase, novos desafios
surgem, como localizar os focos de contaminacdo, enfrentar a infestacdo de barbeiros em
areas de dificil acesso e lidar com a propagacdo do parasita em um laboratdério remoto. A
imprevisibilidade do ambiente reforca a sensacdo de urgéncia e perigo, remetendo a tensao
constante de Jumanji, em que o0s personagens precisam tomar decisdes rapidas para
sobreviver.

Além do perigo natural da selva, os jogadores enfrentam dilemas éticos e logisticos que
tornam a experiéncia ainda mais intensa. Eles precisam escolher entre diferentes
abordagens para salvar vidas, levando em conta recursos limitados e a necessidade de
colaboracdo com a comunidade local. Assim, o cenario do jogo desafia os participantes,
criando uma jornada imersiva que combina ciéncia, estratégia e aventura.

Na primeira fase do jogo, os participantes sdo inseridos em um cendrio de crise sanitaria na
AmazoOnia, onde um surto da Doenca de Chagas se espalha rapidamente pela comunidade.
Os relatos iniciais dos moradores sugerem que a contaminacdo pode estar relacionada ao
consumo de alimentos infectados, que possivelmente entrou em contato com as fezes do
Trypanosoma cruzi, popularmente conhecido como barbeiro. Esse cenario foi inspirado em
surtos reais da doenca registrados na década de 2000. Logo, a partir das cartas de desafios
de cada fase, os participantes teriam como premissa buscar solucées vidveis e assertivas.

Diante dessa situacdo emergencial, os jogadores assumem papéis fundamentais, como
médicos, pesquisadores, exploradores e agentes comunitarios, tendo a missdao de investigar
a origem do surto, identificar os individuos infectados e adotar medidas para conter a
transmissdao da doenca. Para auxilia-los, foram elaboradas cartas de recursos representando
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diferentes estratégias, como a coleta de dados epidemioldgicos, a realizagdo de exames
laboratoriais e o encaminhamento dos pacientes para tratamento adequado. O jogo
completo, com instru¢des e materiais, encontra-se disponivel pelo link ou pelo QR Code a
seguir:

https://drive.google.com/drive/folders/1j2F6o0hkEnOowviMbBWhbsrboW7ASoRDXd?usp=sharing.

Além da investigacdo e do tratamento, a equipe precisa implementar medidas preventivas,
promovendo mutirdes educativos para conscientizar a populagao sobre a transmissao oral
da Doenca de Chagas e a importancia da seguranca alimentar. O desempenho dos
participantes é avaliado conforme a eficacia das estratégias, que determinam o avanco para
a proxima fase do jogo.

A segunda fase do jogo transporta os participantes para um novo cenario: uma cidade rural
onde a proliferacao do barbeiro representa um grave risco a saude da popula¢ao. Diferente
da fase anterior, em que a transmissdo se dava por alimentos contaminados, agora o desafio
estd na transmissdo vetorial, ou seja, através do contato direto do inseto com os moradores.
Assim, os personagens recebem informacdes sobre o aumento de casos suspeitos e devem
agir rapidamente para identificar e conter os focos de infestacao.

Na terceira e Ultima fase, o jogo apresenta um cenario de alto risco dentro de um
laboratério de pesquisa, onde um acidente resultou na exposicdo de cientistas ao
Trypanosoma cruzi. A equipe precisa agir rapido para evitar que a contaminacdo se espalhe e
comprometa a pesquisa e a saude dos profissionais. O primeiro passo é a contencdo
imediata da d&rea afetada, utilizando equipamentos de protecdo e protocolos de
biosseguranca para evitar novos casos de infeccdo. Os participantes precisam tomar
decisOes estratégicas sobre quais procedimentos adotar para garantir que os pesquisadores
expostos recebam atendimento adequado, minimizando os riscos de propagacdo do
parasita.
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Fonte: elaborada pelas autoras (2025).

J'Boa sorte, e que seus esforgos ajudem a controlar o surto e a proteger todos:

Os personagens foram pensados por meio de um olhar interdisciplinar envolvendo

diferentes areas do conhecimento, promovendo o trabalho multidisciplinar no combate a
Doenca de Chagas. O médico foca no diagndstico e tratamento dos infectados, enquanto a
pesquisadora cientifica investiga as causas do surto e busca por solucdes estratégicas. A

exploradora local auxilia na navegacao e identificacdo de sinais da doenca na selva, e o

agente de saude comunitario atua na conscientizacdo e educacdo da populacdo. Cada

personagem possui suas habilidades e limitagdes, exigindo cooperagdo para superar os

desafios do jogo. A diversidade dessas competéncias torna a experiéncia mais dinamica,

enfatizando a importancia do trabalho em equipe e da atuacdo conjunta de profissionais na

prevencao e controle de doengas negligenciadas.

Figura 2 - Perfil dos personagens.
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Fonte: elaborada pelas autoras (2025).
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A cartilha elaborada contextualiza a proposta do jogo, retratando o conhecimento sobre a
Doenca de Chagas e sua relagdo com a realidade epidemioldgica da Amazoénia. Essa cartilha
serve como um material de apoio didatico, auxiliando os jogadores a compreenderem
melhor os desafios do jogo e como funciona o sistema de pontuacdo. Além disso, a cartilha
cumpre uma funcdo pedagodgica ao levar informacdes de forma acessivel e dindmica para
diferentes publicos, podendo ser utilizada ndo apenas dentro do contexto do jogo, mas
também em escolas, universidades e treinamentos de profissionais de saude.

Seu conteldo pode servir como base para discussdes sobre doencas negligenciadas, a
importancia da vigilancia epidemiolégica e o impacto das condicdes ambientais na
disseminacdo de enfermidades. Dessa forma, a cartilha ndo apenas complementa o jogo,
mas também amplia seu impacto educativo, garantindo que o aprendizado adquirido
durante a experiéncia ludica seja consolidado e aplicado na realidade.

O jogo foi aplicado em um ambiente de aprendizagem, contando com a participacao de pds-
graduandos com formacdes em diversas areas da saude. A metodologia adotada permitiu
gue os participantes vivenciassem, de forma ludica, os desafios reais enfrentados no
controle da Doenca de Chagas.

Figura 3 — Cartilha do jogo.

AVENTURA:NA SELVA

0 PERIGO, INVISIVEL ROS DLHOS, CRESCE A CADA DIA. D QUE
ACONTECEU PARA QUE ALED TAO COMUM QUANTO A COLHEITA SE
TORNASSE MORTAL? COMO 0S MORADORES VAD ENFRENTAR ESSA
AMEACA OCULTA EM MEID A DENSA VEGETACAD? DESCUBAA 0S
MISTERIDS POR TRAS DESSE SURTO QUE NINGUEM VIU CHEGAR.

MISSA0 CHAGAS

Fonte: elaborada pelas autoras (2025).
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Para avaliar a eficacia da estratégia, foram observados os seguintes aspectos:

e Engajamento e participacdo ativa dos jogadores;

Habilidade na tomada de decisGes estratégicas;

Compreensado dos conceitos epidemioldgicos e sanitarios;

Capacidade de trabalhar em equipe para a resolugao de problemas.

A construgao contou com o uso do Canva, que desempenhou importante papel na
elaboracdo da cartilha, do design das cartas de recursos e desafios, do tabuleiro e na
construcdo da identidade visual do jogo. O Canva foi escolhido pela interface intuitiva e suas
diversas funcionalidades que permitiram a alta qualidade do material, além da praticidade
de uso. Com isso, desenvolvemos um layout atrativo para a cartilha. Além disso, a
ferramenta possibilitou a construcdo de cartas temdticas do jogo, utilizando icones e
elementos visuais que facilitaram a compreensdo das regras e desafios pelos participantes.
Além do Canva, a elaboracdo do jogo também envolveu pesquisas cientificas e
epidemioldgicas para embasar a construcao dos cenarios e desafios, bem como o uso do
ChatGPT para a constru¢do dos cendrios de fundo e dos personagens.

O uso do Canva como ferramenta de design grafico tem se destacado como um recurso
digital acessivel e de facil utilizacdo, caracterizado pela ampla variedade de templates e pela
possibilidade de colaboracdo entre usuarios em tempo real. No contexto educacional, a
plataforma tem sido utilizada por estudantes para a criacao de infograficos, apresentacoes,
poOsteres, videos e outros materiais académicos. Evidéncias indicam que o uso dessa
plataforma pode favorecer o desenvolvimento da criatividade, o aprimoramento das
competéncias digitais e o fortalecimento de habilidades relacionadas ao trabalho
colaborativo, contribuindo para a producdo de conteudos atrativos (Pedroso et al., 2023).

Ja o ChatGPT, uma interface baseada em inteligéncia artificial e aprendizagem de maquina,
contribuiu para a elaboracao criativa de elementos visuais do jogo. A plataforma permitiu a
construcdo da representacdao dos personagens, inspirados no cenario do filme Jumaniji,
favorecendo a adaptacdo para o contexto educativo proposto.
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Figura 4 — Ferramentas utilizadas do jogo.

MATERIAL ELABORADD COM O AUXILID

CHAT GPT CANVA

Fonte: elaborada pelas autoras (2025).

A experiéncia relatada foi desenvolvida em 2024, no contexto da disciplina Metodologia de
Ensino para a Area da Saude, ofertada no Programa de Pés-Graduagdo em Saude e
Sociedade. A turma da disciplina era composta por estudantes de pds-graduacdo em
diferentes niveis de formacao, incluindo discentes de mestrado e doutorado provenientes
de areas relacionadas as ciéncias da salde. Entretanto, o grupo responsavel pela elaboragao
do jogo era formado exclusivamente por quatro estudantes de mestrado, que participaram
de forma ativa e colaborativa de todas as etapas do processo de construcao dessa proposta
pedagégica.

A atuacdo dos discentes envolveu desde o planejamento inicial da atividade, a pesquisa
bibliografica para fundamentacdo do conteddo e a definicdo da dinamica do jogo, até a
elaboracao das perguntas, o desenvolvimento do design do tabuleiro e a aplicacdo da
atividade em sala de aula. Esse processo coletivo favoreceu a construgdao compartilhada do
conhecimento e possibilitou aos participantes vivenciarem, na pratica, a utilizacdo de
metodologias ativas no ensino em saude, fortalecendo competéncias pedagodgicas
relevantes para a formacdo académica na pds-graduacao.

A elaboracdo do jogo ocorreu de forma colaborativa entre os estudantes e envolveu
diferentes etapas de construcdo. Inicialmente, o grupo realizou reunides de planejamento
para definir a proposta pedagogica, os objetivos de aprendizagem e a estrutura geral do
jogo. Posteriormente, foi realizado um levantamento bibliografico em bases de dados
cientificas com a finalidade de garantir a fundamentacdo tedrica das informacdes
relacionadas a Doenca de Chagas. Esse processo permitiu selecionar os conteldos
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considerados mais relevantes para compor as perguntas e os desafios apresentados no
tabuleiro.

A construgcdao do material didatico envolveu diferentes frentes de trabalho, incluindo a
organizacao do conteudo cientifico, a elaboracdo das perguntas, a definicdo da dindmica do
jogo e o desenvolvimento do design do tabuleiro. A composicdo do tabuleiro foi planejada
durante as reuniées com o intuito de tornar a experiéncia mais atrativa e interativa. O design
incorporou cores vibrantes e foi estruturado em trés fases, com casas numeradas ao longo
do percurso. O avango dos jogadores ocorria por meio do langamento de dados, sendo
permitido apenas quando a equipe acertava uma das perguntas apresentadas.

Antes da aplicagao oficial da atividade em sala de aula, foi realizado um teste piloto entre os
membros da equipe com a finalidade de testar a dindmica do jogo, verificar possiveis
dificuldades e realizar ajustes necessarios para garantir sua funcionalidade.

Durante a producdo do jogo, alguns desafios foram identificados. O tema abordado
apresenta elevada complexidade e relevancia no campo da saude publica, o que tornou
desafiador o processo de sintese das informacdes para a formulacdo de perguntas objetivas.
Para estimular uma abordagem mais reflexiva, optou-se pela elaboracdo de multiplas
alternativas que ndo eram classificadas apenas como corretas ou incorretas, mas que
variavam quanto ao grau de adequacdo. Nesse modelo, a alternativa considerada mais
adequada recebia maior pontua¢do, enquanto a menos adequada atribuia pontuacao
menor. Essa estratégia foi adotada ndo apenas para ampliar o engajamento dos
participantes, mas também para possibilitar a avaliagdo do nivel de conhecimento do
publico acerca da tematica.

Outro desafio observado durante a elaboracdo do jogo foi o desenvolvimento dos
personagens que compdem a dinamica. Foram criados quatro perfis que representam atores
fundamentais no enfrentamento da Doenca de Chagas: o médico, o agente comunitario de
saude, a pesquisadora e o morador local. A construcdo desses personagens exigiu um
processo cuidadoso de definicdo de caracteristicas e fun¢des dentro do jogo, de modo a
garantir coeréncia com os objetivos educativos da proposta.

A aplicacdo do jogo de tabuleiro em sala de aula demonstrou que a utilizacdo de estratégias
lidicas pode contribuir de forma significativa para tornar o processo de ensino mais
dindmico e participativo. Durante a atividade, os jogadores puderam colaborar entre si,
compartilhar conhecimentos e discutir as possiveis respostas, o que favoreceu o trabalho em
equipe e estimulou a reflexdo coletiva sobre os temas abordados.
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Embora a turma ndo tenha conseguido concluir todas as etapas do jogo dentro do tempo
estipulado de uma hora para a aplicagdao da metodologia, a atividade proporcionou uma
vivéncia considerada produtiva e enriquecedora. Um dos fatores que mais demandou tempo
foi a discussdo entre os participantes sobre a escolha das respostas, o que evidenciou o
envolvimento deles com o conteldo trabalhado. Para assegurar o aprendizado coletivo, o
condutor do jogo realizava a leitura completa das alternativas apresentadas,
independentemente de estarem corretas ou ndo, permitindo que os demais alunos
refletissem sobre as diferentes possibilidades e aprofundassem a compreensdo sobre a
tematica.

Além de contribuir para o aprofundamento do conhecimento sobre a Doenca de Chagas, a
experiéncia possibilitou aos participantes compreenderem de forma mais ampla o processo
de elaboracgdo e aplicagdao de jogos educativos em contextos de ensino. A participacao em
todas as etapas representou uma oportunidade importante para o desenvolvimento de
habilidades pedagdgicas, incluindo estratégias para manter a atencdo dos estudantes, lidar
com distracdes no ambiente académico e promover maior interacdo entre os participantes.

O uso de jogos educativos também pode representar uma estratégia relevante para
atividades de educacdo permanente em saude, contribuindo para a atualizacdo de
profissionais acerca da Doenca de Chagas e das estratégias de prevengado e controle da
enfermidade. Nesse sentido, Silva e Figueiredo (2023) destacam que o desenvolvimento da
educagao permanente por meio de treinamentos e capacitagbes requer a adogao de
metodologias ativas capazes de estimular a participacdo e o protagonismo dos envolvidos no
processo de aprendizagem.

De forma complementar, estratégias llidicas tém se mostrado capazes de facilitar a
assimilagcdo de conteudos complexos ao mesmo tempo em que estimulam reflexdes sobre
os desafios da pratica clinica e da abordagem epidemiolégica. Ao promover a troca de
experiéncias e a participacdo ativa dos envolvidos, tais estratégias contribuem para tornar o
processo de aprendizagem mais dinamico e significativo, fortalecendo a articulacao entre
teoria e prdatica (Marques et al., 2021).

A avaliacao do impacto educativo do jogo foi realizada por meio de diferentes estratégias de
analise. A observacdo qualitativa do engajamento e da interacdo dos participantes durante a
atividade constituiu um dos principais indicadores utilizados, considerando aspectos como o
nivel de envolvimento, a capacidade de argumentacdo nas discussdes e a colaboracdo entre
os membros das equipes. Além disso, foram coletados relatos e percepcdes dos
participantes acerca da experiéncia, permitindo identificar contribuicdes da atividade para o
processo de aprendizagem e apontar possibilidades de aprimoramento da estratégia
educativa.
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A experiéncia inicial também possibilitou identificar aspectos que podem ser aperfeicoados
em aplicagdes futuras. Entre as sugestdes levantadas, destaca-se a necessidade de otimizar a
dinamica do jogo, de modo a garantir que todas as etapas possam ser concluidas dentro do
tempo previsto. Para isso, pode-se considerar a reducdo do nimero de perguntas em cada
fase ou a implementacdo de mecanismos que acelerem a progressdao no tabuleiro sem
comprometer os objetivos de aprendizagem.

Outra possibilidade de aprimoramento refere-se a diversificagdo do nivel de complexidade
das perguntas, permitindo adequa-las a diferentes publicos. Para profissionais de saude, por
exemplo, podem ser incluidos casos clinicos e situacdes-problema mais complexas,
enquanto para a comunidade podem ser elaboradas questdes mais acessiveis e
contextualizadas ao cotidiano das pessoas. Além disso, a criacdo de uma versao digital do
jogo pode representar uma alternativa para ampliar seu alcance e facilitar a utilizacdo em
diferentes contextos educativos.

A cartilha complementar desenvolvida como material de apoio também pode ser
aprimorada a partir dos feedbacks recebidos, com a inclusdo de exemplos praticos,
ilustracdes explicativas e depoimentos que reforcem a importancia da prevencao da Doenca
de Chagas. A incorporacdo de QR Codes com acesso a videos educativos e materiais
interativos também pode enriquecer a experiéncia de aprendizagem e ampliar o acesso as
informacdes.

A partir dessas melhorias, espera-se que o jogo continue evoluindo como uma ferramenta
de educacdo em saude capaz de promover o engajamento de diferentes publicos na
conscientizacdo sobre a Doenca de Chagas e fortalecer estratégias educativas voltadas a
prevencao e ao controle da doenca.

O jogo "Aventura na Selva: Missdao Chagas" representa uma estratégia inovadora e acessivel
para a promoc¢ao da saude, capaz de articular conhecimento cientifico e transformacao
social. Com os devidos aprimoramentos, espera-se que essa ferramenta continue sendo
utilizada e expandida, contribuindo de forma efetiva para a prevencdo de doencas
negligenciadas e para a educacdo critica e participativa de diferentes publicos. Sua estrutura,
baseada em PBL e adaptabilidade a diferentes publicos, posiciona-o como estratégia
replicavel para educacdo em doencas negligenciadas, articulando formacdo docente com
conscientizacdo populacional.

Algumas limitagGes encontradas na aplicagdo inicial e que podem ser aprimoradas em
futuras intervencgdes, especialmente em contexto comunitdrio, referem-se, primeiramente,
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a necessidade de adequa¢dao do letramento em saude e da linguagem utilizada,
considerando diferengas de escolaridade e a compreensdo dos participantes. Também é
importante destacar a necessidade de um mediador capacitado para conduzir as discussdes
e corrigir os possiveis equivocos, evitando que a dindmica se restrinja ao carater recreativo.

No que se refere a acessibilidade, fatores visuais (como tamanho de fontes e contraste),
auditivos, cognitivos e motores podem limitar a participacdo de determinados publicos,
demandando adaptag¢des como cartas ampliadas, uso de pictogramas e ajustes no formato
das instrugdes. Por fim, a dinamica em grupo pode interferir no engajamento, uma vez que
fatores como timidez, medo de errar e grupos numerosos podem reduzir a participacao,
indicando a necessidade de estratégias pensadas para maximizar a aprendizagem.

Declaramos que foi utilizada a ferramenta de inteligéncia artificial ChatGPT (OpenAl) como
apoio pontual na elaboracgao criativa de elementos narrativos do jogo educativo descrito no
estudo, especificamente na construcdo inicial de cenarios e personagens. O conteudo
gerado foi posteriormente revisado, adaptado e validado pelas autoras com base na
literatura cientifica e nos objetivos pedagdgicos da proposta.

Além disso, foi utilizada a plataforma Canva para a elaboracdo do design grafico do
tabuleiro, das cartas do jogo e da cartilha educativa que compdem o material pedagdgico
apresentado no estudo.
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