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e n SIMPOSIO DE EDUCAGCAO EM
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RESUMO

Introdug¢do: O uso de elementos interativos caracteristicos dos jogos em contextos
educacionais, como na pratica da gamificacdo, t€m ganhado destaque. Essa abordagem
mostrou-se relevante na formacdo de profissionais da satde, por oferecer estratégias
pedagbgicas inovadoras que favorecem o aprendizado de conteudos complexos, como a
epidemiologia. Objetivo: Desenvolver um jogo de tabuleiro para o ensino-aprendizagem
de conceitos da epidemiologia no ensino superior. Métodos: Estudo desenvolvido
durante a disciplina de Epidemiologia do curso de Enfermagem da UFPE. Foram
calculados os principais indicadores de morbidade e mortalidade do municipio do Cabo
de Santo Agostinho-PE, através da busca no site do Departamento de Informacgdo e
Informatica do SUS (DataSUS), a fim de identificar as necessidades prioritarias de
intervengdo a serem trabalhadas pelos discentes. Resultados: O jogo “Epidemio em
A¢d0 no Cabo” simula desafios da satide publica, usando gamificacdo para promover o
raciocinio epidemioldgico. Quatro jogadores, como gestores ou profissionais da satde,
avancam no tabuleiro a cada rodada respondendo questdes e reduzindo indicadores
simbolicos. Vence quem mais contribuir para a melhoria da satde no territério em
questdo. Conclusao: Essa estratégia mostrou-se uma ferramenta ludica e eficaz para
aproximar os conteidos de epidemiologia da realidade dos estudantes. Ao contextualizar
os indicadores de saude do municipio, a proposta contribuiu para o aprendizado acerca
do contexto epidemioldgico real do municipio de Cabo de Santo Agostinho, Pernambuco.
Contribuicdes e implicacdes para a Enfermagem ou Saude: A estratégia apresentada
mostrou-se valiosa para os estudantes de Enfermagem, ao atuar como facilitadora na
apropriacdo de conceitos fundamentais da epidemiologia. No campo da pesquisa,
pretende-se realizar a validacao de conteudo e aparéncia da tecnologia educacional junto
a especialistas, para adequacdo e aplicabilidade no ensino de graduacgao.
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