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Resumo:

Introducfo: A resisténcia antimicrobiana (RAM) é um importante problema de saude
publica, associado ao uso inadequado de antimicrobianos e a necessidade de estratégias
educativas para seu uso seguro e racional. Nesse contexto, a gamificacdo pode tornar o
ensino mais interativo e aproximar conteudos teoéricos de situagdes praticas. Objetivo:
Desenvolver uma aplicagdo de software gamificada para apoiar o ensino da resisténcia
antimicrobiana e da administracdo segura de antimicrobianos. Metodologia: Estudo
aplicado e metodolégico, fundamentado em Engenharia de Software, Design Instrucional e
Gamificacgdo. Inicialmente, realizou-se uma revisdao de escopo nas bases PubMed, Web of
Science e Scopus para identificar estratégias digitais e gamificadas relacionadas a RAM e
ao uso racional de antimicrobianos. Foram identificados 16 estudos, dos quais 12 foram
incluidos. A partir dos achados, foram definidos os requisitos, funcionalidades e mecéanicas
de gamificacdo da aplicagdo. O desenvolvimento seguiu o framework &gil Scrum,
contemplando levantamento de requisitos, prototipacdo, implementacdo e testes. A
aplicacdo foi estruturada com situagdes clinicas e desafios interativos. Resultados e
Discussdes: A revisdo identificou o uso de aplicativos, plataformas educacionais, micro
aprendizagem, sistemas de apoio a decisdo e jogos educativos. Entre os principais
elementos de gamificacdo destacaram-se desafios, situagdes-problema, feedback,
progressao e pontuacdo. Esses recursos orientaram o desenvolvimento da aplicacao, que
abordaram, administracdo segura de antimicrobianos, aprazamento, interagdes
medicamentosas criticas e monitoramento de eventos adversos. O projeto integra
desenvolvimento de software e gamificacdo aos objetivos educacionais da area da saude,
utilizando situagdes contextualizadas para estimular a participagcdo e a tomada de decisoes.
Conclusido: A aplicacdo desenvolvida demonstra o potencial da integracdo entre
Computagdo, Gamificagdo ¢ Educacdo em Satde para apoiar o ensino da RAM e da
administracdo segura de antimicrobianos. A utilizacdo de desafios e situagdes clinicas pode
favorecer uma aprendizagem mais ativa e contextualizada, enquanto a Engenharia de
Software contribui para a constru¢do de uma solugdo estruturada e alinhada aos objetivos
educacionais.
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