UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA
GERENCIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAE
TECNOLOGIA
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE CIENCIA E TECNOL OGIA

JOSE FABIANO COSTA JUSTUS

DETETIVE DA SAUDE: N
UM JOGO DE TABULEIRO E SUA CONTRIBUICAO PARA O
ENSINO E A APRENDIZAGEM NA AREA DA SAUDE

DISSERTACAO

PONTA GROSSA
2011



JOSE FABIANO COSTA JUSTUS

DETETIVE DA SAUDE: N
UM JOGO DE TABULEIRO E SUA CONTRIBUICAO PARA O
ENSINO E A APRENDIZAGEM NA AREA DA SAUDE

Dissertacdo apresentada como
requisito parcial a obtencdo do titulo
de Mestre em Ensino de Ciéncia e
Tecnologia, do Programa de POs-
Graduacdo em Ensino de Ciéncia e
Tecnologia. Area de Concentracéo:
Desenvolvimento de Material
Instrucional para a Educacao
Tecnoldgica, da Geréncia de Pesquisa
e PoOs-Graduacdo, do Campus Ponta
Grossa, da UTFPR.

Orientador: Prof. Antonio Carlos de
Francisco, Dr.

PONTA GROSSA
2011



Ficha catalogréfica elaborada pelo Departamento de Biblioteca

da Universidade Tecnolégica Federal do Parana, Campus Ponta Grossa
nA9 /11

JO96 Justus, José Fabiano Costa.

Detetive da saude: um jogo de tabuleiro e sua contribuicéo para o ensino e a
aprendizagem na area da salde. / José Fabiano Costa Justus. -- Ponta Grossa:
[s.n.], 2011.

911.:1l. ;30 cm.

Orientador: Prof. Dr. Antonio Carlos de Francisco

Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncia e Tecnologia) - Universidade
Tecnologica Federal do Parana, Campus Ponta Grossa. Programa de Pos-
Graduag&do em Ensino de Ciéncia e Tecnologia. Ponta Grossa, 2011.

Inclui: “Manual didatico para construgéo e aplicagéo do jogo Detetive da Salde”

1. Saude - Ensino-aprendizagem. 2. Jogos educatives. 3. Ensino — Métodos.
4. Ensino técnico. 3. Ensino profissionalizante. |. Francisco, Antonio Carlos de.
II. Universidade Tecnologica Federal do Parana, Campus Ponta Grossa. Il
Titulo.

CDD 507




Universidade Tecnoldogica Federal do Parana

Campus de Ponta Grossa
rPR Diretoria de Pesquisa e Pés-Graduagio

PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ENSINO
DE CIENCIA E TECNOLOGIA

TERMO DE APROVAGCAO
Titulo de Dissertagio N° 27/2011

DETETIVE DA SAUDE: UM JOGO DE TABULEIRO E SUA CONT_FHBUiQiD PARA O
ENSINO E A APRENDIZAGEM NA AREA DA SAUDE

por

José Fabiano Costa Justus

Esta dissertagio foi apresentada as 08 horas de 18 de marco de 2011 como requisito
parcial para a obtengao do titulo de MESTRE EM ENSINO DE CIENCIA E TECNOLOGIA,
com area de concentragio em Ciéncia, Tecnologia e Ensino, linha de pesquisa em
Educagdo Tecnolégica, Programa de Pés-Graduagio em Ensino de Ciéncia e Tecnologia.
O candidato foi arglido pela Banca Examinadora composta pelos professores abaixo
assinados Apos deliberagao, a Banca Examinadora considerou o trabalho aprovado

~ prof. Dr. Glovani Marino Favero (UEPG) — Prof. Df. Julio César Stiirmer (UTFPR)

Prof. Dr. Antonio Carlos de Francisco (UTFPR)
- Orientador

Visto do Coordenador

Prof. Dr. Guatagara dos Santos Junior
Coordenador do PPGECT



Dedico este trabalho a minha familia,
especialmente a Michélle, pelo apoio e
amor incondicional, e ao Jodo Carlos,
pelo qual encontrei motivagao para seguir
adiante.



AGRADECIMENTOS

Certamente estes paragrafos ndo irdo atender a todas as pessoas que
fizeram parte dessa importante fase de minha vida. Portanto, desde ja peco
desculpas aquelas que ndo sdo mencionadas neste discurso.

Inicialmente, agradeco a Deus, pela possibilidade da vida e do crescimento
enquanto ser humano.

Agradeco ao meu orientador Prof. Dr. Antonio Carlos de Francisco, pela
sabedoria com que me guiou nesta trajetoria.

Aos meus colegas de sala, pelas contribuigcdes pertinentes.

A Secretaria da Pos-Graduacao, pela cooperacao.

Ao professor Wanderley Costa Jr., amigo que sempre atendeu prontamente
as minhas solicitagdes.

Agradeco aos meus amigos Paulo e Lucio, que souberam ouvir e
aconselhar, ou simplesmente “pegar uma estrada” com as motos quando
necessario.

Gostaria de deixar registrado o reconhecimento a minha familia, pois
acredito que sem o seu apoio seria muito dificil vencer esse desafio. Ndo posso
deixar de citar minha mae Naida, meu pai Luiz Carlos, minha irma Karla, meu
cunhado Osvaldo, meu sobrinho Guilhnerme, minha sogra Marlei e meu filho Joao
Carlos, que souberam entender os momentos de auséncia.

Agradecimento especial presto a minha esposa Michélle pelo carinho com
gue me acolheu, amor que me ofereceu e orientagdes que realizou, trazendo luz a
momentos onde o caminho se fez obscuro.

E por ultimo, e nem por isso menos importante, agradeco a todos os que por

algum motivo contribuiram para a realizacao desta pesquisa.



O Senhor é meu pastor, nada me faltara.
Em verdes prados ele me faz descansar.
Para aguas tranquilas ele me conduz,
restaura as forcas de minha alma;

ele me guia por caminhos justos,

por amor de seu nome.

(Salmo 23 — O bom pastor)



RESUMO

JUSTUS, José Fabiano Costa. Detetive da saude: um jogo de tabuleiro e sua
contribuicdo para o ensino e a aprendizagem na area da saude. 2011. 91 f.
Dissertacao (Mestrado em Ensino de Ciéncia e Tecnologia) — Programa de Pos-
Graduacao em Ensino de Ciéncia e Tecnologia, Universidade Tecnoldgica Federal
do Parana. Ponta Grossa, 2011.

A presente dissertacdo tem por objetivo identificar as contribuicdes de um método de
ensino, centrado numa abordagem ludica de educacdo, para 0 ensino e a
aprendizagem de discentes de um curso profissionalizante da area da saude. O
referencial tedrico que norteia este estudo se fundamenta na Teoria da
Aprendizagem Significativa de Ausubel e no Ciclo da Aprendizagem Vivencial de
Gramigna. A pesquisa se caracteriza como aplicada, exploratoria, interpretativa,
predominantemente qualitativa e com resquicios de pesquisa bibliografica. O publico
alvo foi de alunos da terceira série do curso Técnico em Farmacia de uma instituicdo
particular de ensino em Ponta Grossa, no Parana. A pesquisa utilizou um método
ancorado em dois meios de ensino: a aula com exposi¢cdo pelo professor e o
desenvolvimento de um jogo de tabuleiro intitulado Detetive da Saude. Os dados
foram coletados através de questionario com perguntas abertas e entrevistas nao-
estruturadas. Uma analise quantitativa foi realizada comparando o aproveitamento
dos discentes em questionarios aplicados antes e depois do jogo Detetive da Saude.
A andlise desses dados apontou para a melhora no aproveitamento dos sujeitos da
pesquisa, porém a tbnica do estudo foi qualitativa. Os dados obtidos através de
entrevistas evidenciaram as percepc¢des dos sujeitos da pesquisa quanto ao meio de
ensino utilizado. Tais percepc¢des foram categorizadas e apresentadas na forma de
arvore de associagfes. As principais percepg¢des assinalam que o jogo desenvolvido
facilita a aprendizagem, permite maior atencdo dos participantes, proporciona
descontracdo, possibilita maior envolvimento, permite distracdo, necessita de
conhecimentos prévios e possibilita a revisdo de conteudos.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem em saudde, jogo educativo, meios de ensino,
ensino técnico e profissionalizante.



ABSTRACT

JUSTUS, José Fabiano Costa. Health Detective : a board game and its contribution
for the teaching and learning in the health area. 2011. 91 f. Dissertation (Program of
Masters Degree in Teaching of Science and Technology), Federal University of
Technology. Ponta Grossa, 2011.

This dissertation aims to identify the contributions of a teaching method, centered in
a ludic education approach, for the teaching and learning of students of a
professional course in the health area. The theoretical reference which directs this
research is based on the Ausubel's Significative Learning Theory and in the
Gramigna’s Experimental Learning. This research is applied, exploratory,
interpretative, mostly qualitative and with bibliographic research parts. The target
public was from the third grade from the Technical Pharmacy Course from a private
teaching institution in Ponta Grossa, Parana. The research used a methodology
based on fronts: a class with the exposition made by the teacher and a development
of a board game named Health Detective. The data was collected through a
questionnaire with open questions and non-structured interviews. A quantitative
analysis was performed comparing the good use of the students in applied
questionnaire before and after the game Health Detective. The analysis of the data
pointed to an improvement of the students involved in the research. However, the
focus of this research was qualitative. The data obtained through the interviews
highlighted the perception of the students involved in the research considering the
teaching methodology used. These perceptions were categorized and presented as a
matching tree. The main perceptions showed that the developed game makes the
learning process easier, allows a better attention from the participants, provides a
relaxing time, allows a higher involvement, allows distraction, demands previous
knowledge and allows subjects reviews.

Keywords: Education-learning in health, educational game, teaching ways, technical
and professional education.
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1 INTRODUCAO

1.1 TEMA ABORDADO

Utilizacdo de um método de ensino capaz de contribuir com o processo de
ensino e aprendizagem dos alunos do Curso Técnico em Farmacia de uma

instituicdo privada de ensino, em Ponta Grossa, no Parana.

1.2 DEFINICAO DO PROBLEMA

A busca por situacdes, produtos, materiais, procedimentos capazes de gerar
saude advém dos mais primitivos hominideos, conservando-se intensa nos dias
atuais. Assim, os profissionais da area da saude devem deter formacdo geral e
competéncias capazes de atender as necessidades basicas de saude da populacao.
O perfil profissional do aluno concluinte do Curso Técnico em Farmacia de uma
instituicdo particular de ensino, em Ponta Grossa, previsto no documento de
Reconhecimento e Renovacdo desse curso, objetiva atender tais necessidades.
Para tanto, espera-se do profissional egresso deste curso uma capacidade
desenvolvida de fornecer orientagbes aos pacientes/clientes; bem como promover
acOes de saude na comunidade.

Neste contexto, o docente do Ensino Profissionalizante necessita fazer uso
de praticas pedagogicas capazes de desenvolver no aluno essa habilidade
especifica. Exigindo, muito além do que a simples transmissdo de conhecimentos
técnicos, a formacdo de individuos capazes de transitar entre as teorias
apresentadas e a pratica profissional.

Porém, a complexidade dos temas abordados no Ensino Profissionalizante
da &rea da saude muitas vezes leva o aluno a deter-se no dominio das técnicas
necessarias a execuc¢do do trabalho, em detrimento de uma interagdo consciente da
utilizacao desses conhecimentos com as necessidades da comunidade.

Essa segmentacdo entre o conhecimento cientifico e sua aplicagdo em

beneficio da comunidade que se percebe no ensino da saude ainda é resquicio do
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Relatério Flexner (1910). Esse relatério € um documento que orientou mudancas
nas escolas de Medicina e, por conseguinte, nas escolas de saude como um todo,
mas que descuidava da abordagem holistica da satude do ser humano.

Os tempos atuais, por sua vez, determinam transformacdes nesse modelo.
Maiores exigéncias quanto aos cuidados com a salde, necessidades de
humanizacé@o dos servicos de saude, e pensar o cidaddo e a sociedade durante o
exercicio profissional, requerem individuos que possam transladar entre
conhecimentos técnicos e sua aplicacdo em beneficio da sociedade.

Cirino e Toralles-Pereira (2004) apontam para a dificuldade de formar
profissionais de saude com competéncias que Ihes possibilitem recobrar a dimensao
essencial do cuidado: a relagdo entre humanos.

Desse modo, ferramentas que facilitem o translado entre teorias e pratica
profissional voltada a saude coletiva despontam como meios de ensino utilizados por
cursos da area da saude a fim de impregnar de cotidiano as teorias e técnicas
caracteristicas da area.

Assis (2001, p.140), versando sobre melhorias para a saude, abaliza o
cunho deste estudo quando afirma que

Enfocar este tema inclui pensar como as relacdes interpessoais nos
servicos de saude devem ser cuidadas para que nao reproduzam
dominacdo, mas germinem formas mais solidarias e democraticas de viver e
lutar coletivamente por melhor saldde e qualidade de vida. Poucos olhares,
de fato, voltam-se a esta dimensao interativa entre profissionais de saude e
populacdo, apesar da centralidade de sua problematizagdo para o projeto
da Salde Coletiva.

A disciplina Dispensacao de Produtos Farmacéuticos e Correlatos do Curso
Técnico em Farmacia de uma instituicdo particular de ensino, em Ponta Grossa, no
Parand, objetiva apresentar ao aluno conceitos e definicdes acerca dos mecanismos
gerais de acdo de produtos terapéuticos. Também aborda os cuidados a serem
considerados e orientacbes que devem ser prestadas ao cliente no momento da
dispensacdo (entrega do produto terapéutico). Tal disciplina assume, assim, uma
atencdo maior com a saude do cliente/paciente.

Porém, corroborando Cirino e Toralles-Pereira (2004), observa-se
dificuldade dos discentes do Curso Técnico em Farmécia dessa instituicdo em
relacionar o cotidiano da pratica profissional com conceitos apresentados durante as

aulas da disciplina de Dispensacdo de Produtos Farmacéuticos e Correlatos.
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Demonstrando, dessa forma, que o método empregado nessa modalidade de ensino
nao se faz suficientemente eficaz para a obtencdo de um dos objetivos da referida
disciplina.

Esta dissertacdo, entdo, visa implementar um método de ensino centrado
numa abordagem ludica (capaz de despertar prazer) de educacgdo e focado nas
tendéncias atuais de escolas da area da saude. Tal método objetiva a reducéo de
lacunas existentes no processo de ensino e aprendizagem pela dificuldade de
transicao entre teorias académicas e praticas profissionais.

Assim, a pergunta de partida para este estudo é: quais as contribuigdes de
um método de ensino, centrado numa abordagem ludica de educacéo, para o
ensino e a aprendizagem de discentes de um curso pr  ofissionalizante da area

da saude?

1.3 OBJETIVOS DO ESTUDO

1.3.1 Objetivo Geral

A presente pesquisa tem por finalidade identificar as contribuicbes de um
método de ensino, centrado numa abordagem ludica de educacgéo, para o ensino e a

aprendizagem de discentes de um curso profissionalizante da area da saude.

1.3.2 Objetivos Especificos

- desenvolver um jogo de tabuleiro a ser utilizado como meio de ensino para a
conducéo do processo de ensino e aprendizagem;

- empregar um método de ensino amparado pelo jogo desenvolvido;

- elaborar um instrumento de orientacdo a docentes para a constru¢cao do jogo de

tabuleiro e sua utilizacdo em situacdes de ensino e aprendizagem.
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1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente trabalho esta estruturado em 6 capitulos. No primeiro capitulo
encontra-se a introducdo ao trabalho. Para esta introducdo, sera apresentado o
tema, o problema de pesquisa, 0s objetivos e a estrutura desta dissertagao.

No capitulo 2 esta a revisdo de literatura. Neste tdpico serdo abordadas as
possibilidades viaveis como alternativas educativas utilizadas nos cursos da Area da
Saude, a corrente ausubeliana da aprendizagem significativa, consideracdes sobre
métodos e meios de ensino e a utilizacdo de jogos como meio de ensino.

O terceiro capitulo trara a metodologia de pesquisa organizada em
caracterizacdo da pesquisa, universo da pesquisa, instrumentos de coleta de dados
e méetodos de analise dos dados.

O capitulo 4 apresentard a construgdo e aprimoramento do instrumento da
pesquisa. Para isso sera demonstrado o estudo piloto, a confeccdo do tabuleiro de
jogo, a dinamica do jogo, a coleta de dados, os resultados preliminares e as
modificacdes necessarias a pesquisa definitiva.

No quinto capitulo ser4 abordada a pesquisa definitiva, estabelecendo a
dindmica do jogo, a coleta de dados, bem como a analise e discussdo dos

resultados. Finalmente, o capitulo 6 trara as consideracdes finais sobre o estudo.
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2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 POSSIBILIDADES  VIAVEIS ~COMO  ALTERNATIVAS  EDUCATIVAS
UTILIZADAS NOS CURSOS DA AREA DA SAUDE

Em 1910 foi publicado o estudo Medical Education in the United States and
Canada — A Report to the Carnegie Foundation for the Advancement of Teaching.
Tal estudo, de autoria de Abraham Flexner, ficou conhecido como Relatério Flexner
(Flexner Report) e mesmo ao completar seu centenario, continua a causar debates e
polémicas. Como resultado de seu relatorio, Flexner consolidou uma reforma que ja
vinha acontecendo nas escolas médicas dos Estados Unidos.

Atualmente, o adjetivo flexneriano é normalmente utilizado, de forma
pejorativa, aos curriculos que apresentam uma separacao entre um ciclo inicial de
disciplinas basicas, seguido de outro dedicado aos estudos clinicos. Este néo foi o
anico apontamento de Flexner, mas sem duavida, o mais citado. Flexner
desconsiderava ainda, em sua proposta de reforma, a organizacédo dos sistemas de
saude. Para Pagliosa e Da Ros (2008, p.493),

a énfase no modelo biomédico, centrado na doenca e no hospital, conduziu
os programas educacionais médicos a uma visao reducionista. Ao adotar o
modelo de salude-doenca unicausal, biologicista, a proposta de Flexner
reserva pequeno espaco, se algum, para as dimensdes social, psicoldgica e
econdmica da salde e para a inclusdo do amplo espectro da saude, que vai
muito além da medicina e seus médicos. Mesmo que, na retérica e
tangencialmente, ele aborde questdes mais amplas em alguns momentos
de sua vida e obra, elas jamais constituiram parte importante de suas
propostas.

Presentemente ha um movimento de mudanca de paradigmas no que tange
as tendéncias curriculares voltadas para a area da saude. O paradigma flexneriano
(p6s Relatério Flexner), bastante presente nos dias atuais, que prevé a
fragmentacdo do conhecimento em especialidades, descuida da abordagem
holistica da saude do ser humano (inteiro e Unico no seu contexto). Todavia a
conjuntura atual se faz favoravel a tal mudanca paradigmatica em virtude das

“reivindicagfes por servigos de saude mais humanizados, grande necessidade de
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atencdo a saude da populacdo brasileira; altos custos dos servicos de saude em
especialidades e inadequacéo da formacao dos profissionais da saude” (LAMPERT,
2002, p.2).

Essa nova tendéncia denominada paradigma da integralidade "(ibid, 2002,
p.102) passa a considerar o objeto da atencéo (o paciente, o usuario, o cidadao, a
coletividade) como ator no processo de saude. Impele um movimento de
reconstrucdo que se realiza tanto no plano dos cuidados de saude quanto na
formacao dos profissionais dessa area.

Assis (2001, p. 139), versando sobre essa necessidade de reestruturacao
para a formacao dos profissionais da salude assevera que “a complexidade da saude
exige realmente inovacdes que superem a assepsia técnica e propiciem a interacéo
com a dinamica popular”.

Assim, as instituicbes de ensino devem orientar-se por um cCompromisso
efetivo com a sociedade, “o0 que significa concretamente a integracdo com o0s
servicos de saude em funcdo dos reais interesses de saude da populacao”
(LAMPERT, 2002, p.104).

Considerando os processos de mudanca da educacdo de profissionais de
saude surge a demanda por formas alternativas de trabalhar com o conhecimento.
Cirino e Toralles-Pereira (2004) assinalam que a aprendizagem baseada em
problemas (ABP) € considerada uma “inovacdo na educacdo médica nos ultimos
anos, surgindo como um movimento de reacdo aos curriculos das escolas médicas
sob a forte influéncia do modelo flexineriano”. A ABP é uma proposta de
reestruturacao curricular que objetiva a integracdo de disciplinas tendo em vista a
pratica e propde “um trabalho criativo do professor que estara preocupado nao so
com o ‘que’, mas, essencialmente, com o ‘porqué’ e o ‘como’ o estudante aprende”.

Citamos como exemplos de cursos de graduacdo que optaram por um
trabalho com ABP, no Brasil, a Faculdade de Medicina de Marilia (FAMEMA), a
Faculdade de Medicina do Centro de Ciéncias da Saude da Universidade Estadual
de Londrina (UEL), a Escola de Saude Publica do Ceara.

Outro viés atualmente explorado pela &rea da saude é a problematizacao.
Na educacdo problematizadora, busca-se interpretar a realidade voltando-se a
criacdo de ambientes contestatérios que possibilitem critica a realidade estudada.
Prevé que, constatando e conhecendo os problemas, o individuo torna-se capaz de

intervir na realidade.
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Internacionalmente, metodologias problematizadoras na area da Saude
surgiram na década de 1980. Uma proposta, chamada “ensino baseado na
investigacao” (inquiry based learning) foi implementada na Universidade do Havali,
na area de Enfermagem. No Brasil, a problematizacdo vem sendo usada na
formacgéo de auxiliares de enfermagem héa cerca de duas décadas.

A ABP e a problematizagédo sdo formulacdes distintas. A problematizacao
parte de uma observacdo da realidade e possibilita uma intervencdo capaz de
modifica-la. A ABP, por sua vez, parte de uma situacdo problema a ser resolvida
(porém, nem sempre real).

A problematizacdo volta-se ao questionamento de quanto determinada
experiéncia mudou a compreensdo, as atitudes e o comportamento de cada ator
(alunos e professores), visando a consciéncia critica e proposi¢cdes de intervencao
na realidade. JA o objeto da ABP é compreensdo dos conceitos e mecanismos
bésicos, onde os novos conhecimentos sdo usados para aquisicdo de habilidades,
realizacdo de exercicios e construcao intelectual. Contudo, ambas ajudam os alunos
a reverem seu processo de aprendizagem.

A ABP € uma proposta curricular a ser implantada em todo um curso. A
problematizagéo, por sua vez, ndo requer mudancas estruturais nas disciplinas, mas
sim, na postura do professor.

Em especifico na area da saude, Lampert (2002, p. 107) aponta que

O processo ensino-aprendizagem na escola médica tem sua singularidade
expressa na conexao da docéncia/pratica clinica com o trabalho, incluindo a
intermediacdo com outro sujeito na relacéo professor-aluno: o paciente (que
€ sujeito/objeto do ensino e do cuidado).

Na ABP, os estudantes comecam o estudo assumindo que o paciente (do
problema elaborado e nem sempre real) tem um problema e que seu objetivo é
encontrar a causa do mesmo e procurar enfrentd-lo por diferentes caminhos. A
intencdo do caso escrito na ABP, assim como o papel do professor-tutor (por assim
denominar quem conduz a atividade), é “promover uma verdadeira investigacao por
parte dos estudantes, evitando tratar o problema como um mero exercicio de
raciocinio imediato, desencorajando o mau uso de referéncias no qual o aluno mata
charadas” (CIRINO; TORALLES-PEREIRA, 2004. p. 785). A intencdo € conseguir a
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mobilizacdo de conteudos utilizando diferentes processos mentais e superando a
simples memorizagéo.

Na ABP ha de se prever conteudos, possibilidades de integracdo dos
conteudos e/ou disciplinas. Evidenciam-se, assim, as frequentes dificuldades
encontradas por professores quando trabalham com a ABP de forma isolada, em
uma disciplina.

Experiéncias pedagdgicas voltadas para a mudanca de processos, relacdes
e conteudos como as apresentadas anteriormente, podem representar um
movimento inovador em termos do processo de reelaboracdo de um conhecimento
mais significativo para os alunos. Nesse contexto, tanto a problematizacdo quanto a
ABP suscitam rupturas com a forma tradicional de aprender e ensinar, instigando a
participacdo dos protagonistas da experiéncia e reestruturacado da relacdo teoria e

pratica.

2.2 A CORRENTE AUSUBELIANA DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A teoria ausubeliana da aprendizagem significativa tem como foco a
proposta de David Ausubel (1970). Conforme Moreira (2008), a aprendizagem
significativa é a aprendizagem com compreensdo, com significado, com
possibilidade de transferéncia, com capacidade explicativa, com maior retencao.

Segundo a teoria ausubeliana ocorre no cérebro um armazenamento de
informacdes de forma hierarquica, de tal maneira que elementos menos importantes
sao ligados a conceitos maiores, mais inclusivos e mais gerais. Desse modo, a
estrutura cognitiva representa um arcabougco de conceitos hierarquicamente
organizados (denominados subsuncores'), que sdo as representacbes da
experiéncia sensorial do individuo.

O aluno constréi significados no momento em que estabelece interacdes
nao-literais (ou substantiva) e ndo-arbitrarias entre o que conhece de aprendizagens
anteriores e 0 que aprende de novo. Diz-se que ndo sao arbitrarias porque o0 novo
conhecimento n&o interage com um conhecimento qualquer, mas sim com um

conhecimento especifico. E substantivas (ou ndao-literais) porque o0 novo

! Subsuncor: conhecimento prévio (conceito, idéia, proposicdo, representacdo) que servird de

ancoradouro para o novo conhecimento e, ao mesmo tempo, se modificara em funcéo da ancoragem
(MOREIRA, 2008, p. 19).
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conhecimento deve ser internalizado ou reconstruido internamente baseado em
significados pessoais (chamados conotativos) e significados compartilhados por uma
comunidade (chamados de denotativos).

Assim, para que se dé a aprendizagem significativa uma das condicdes &
que o aprendiz detenha “em sua estrutura cognitiva conhecimentos prévios
adequados para dar significado aos novos conhecimentos. A outra é que ele ou ela
queira dar significado a esses novos conhecimentos” (MOREIRA, 2008, p.16).

Quando o conteudo a ser internalizado ndo consegue ligar-se a algo ja
conhecido, a teoria ausubeliana propde a ocorréncia de aprendizagem mecanica ou
automatica. Nesse tipo de aprendizagem diz-se que 0 novo conceito € armazenado
arbitrariamente (sem dar significado) e ndo se relaciona a subsuncores especificos.
Ausubel ndo estabelece que a aprendizagem mecanica e a aprendizagem
significativa sejam uma dicotomia, “mas sim como duas extremidades de um

continuo” (MOREIRA, 2008, p.10), podendo ocorrer uma, outra, ou ambas.

2.2.1Formas de Aprendizagem Significativa:

Essa construcdo de significados modifica o subsuncor (inicialmente
representado por A) ao interagir com um novo conhecimento potencialmente
significativo (identificado por a). Dessa interacdo origina-se um produto interacional
(A’a’), num acontecimento chamado assimilacéo. Esse produto é dissociavel em a’ e
A’ e pode sofrer reducdo de uma fracdo (a’). Mesmo que ocorra tal reducdo o
subsuncor inicial agora estd modificado (e agora representado A’), num fenémeno
denominado assimilagéo obliteradora, n&o permitindo mais ser reconhecido o
conhecimento inicial.

Nessa forma de aprendizagem, a mais tipica e comum, designada por
subordinada, a medida que a nova experiéncia € adquirida e o novo conhecimento é
relacionado a conceitos ja existentes na mente do aprendiz, o subsuncor torna-se
elaborado ou modificado. Podendo, entéo, ser relacionado a outros conceitos numa
aprendizagem subsequente, servindo de ancoradouro para conceitos mais
complexos também potencialmente significativos.

Os conhecimentos, agora significativos, fornecem ao aluno uma melhor

retencdo, porém o esquecimento natural também ocorre na aprendizagem
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significativa (advindo da dissociacdo). Todavia, na aprendizagem significativa h4 a
possibilidade de “reaprendizagem”, ou seja, “reaviar” os significados obliterados — o
gue nédo ocorre na aprendizagem mecanica (MOREIRA, 2008, p. 32).

Outra forma de aprendizagem é a superordenada. Partindo do pressuposto
gue a estrutura cognitiva € dindmica, um novo conhecimento pode ndo ser
exatamente novo. Pode sim significar que € um conhecimento mais abrangente,
passando a subordinar conhecimentos ja existentes. Esse mecanismo é tipico da
aprendizagem dita receptiva, aquela em que o sujeito ndo precisa descobrir 0 novo
conhecimento para aprendé-lo, bastando ordenar as informacdes pré-existentes e as
novas, dando-lhes significado.

Essa aprendizagem superordenada, muito menos comum que a
subordinada, pode resultar de um insight, uma sintese ou uma integracao cognitiva
reconciliadora (conceito que sera apresentado em seguida).

Por fim, ha ainda a aprendizagem dita combinatéria. Nessa modalidade a
ancoragem da nova informacdo ndo se da em um subsuncor especifico, mas sim
num conjunto maior de subsuncores e suas inter-relacdes (como um campo do
conhecimento, por exemplo).

A medida que o sujeito segue dominando situagdes, adquirindo novos
conhecimentos, novos significados, também vai diferenciando seus subsuncores,
num processo denominado diferenciacdo progressiva. Porém essa diferenciacao
poderia levar o individuo a nao perceber semelhancas ou relacbes entre o0s
conhecimentos. Faz-se necessario, entdo, integrar significados, ideias e conceitos,
num fendmeno chamado reconciliagéo integrativa, ndo havendo uma (diferenciacao

progressiva) sem a outra (reconciliacao integrativa).

2.2.2 Facilitadores da Aprendizagem Significativa

Como dito anteriormente, para que ocorra a aprendizagem significativa ha a
necessidade de subsuncores e intencionalidade. Pode-se, todavia, decodifica-la
“como a interacéo triatica entre aluno, professor e materiais educativos” (MOREIRA,
2008, p. 38).

Professores e alunos partem de posic¢des distintas: o professor ja detém os

significados e o aluno ndo. Para que a aprendizagem ocorra se faz relevante uma
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negociacéao (intercambio) de significados. Nesse processo a linguagem se apresenta
como o principal recurso facilitador da aprendizagem significativa (material
educativo).

No entanto, ha situacdes de aprendizagem onde o material educativo nédo é
potencialmente significativo, ou seja, o aluno ndao possui 0s conhecimentos prévios
necessarios ou ndo percebe a relacdo entre a nova informagéo e o seu subsuncor.
Neste caso a teoria ausubeliana propde a utilizacdo de organizadores prévios. Tais
organizadores “destinam-se a fazer uma ponte entre 0 que o0 aluno sabe e o que
deveria saber para que o material fosse potencialmente significativo” (MOREIRA,
2008, p. 39).

A teoria ausubeliana comunga com o juizo desta dissertacao que propde um
método de ensino que conecta a exposicdo pelo professor, um jogo e a
aprendizagem significativa. Os subsungores sdo formados no primeiro contato dos
alunos com o assunto, através das exposi¢cdes verbais do professor. O ludico, ao ser
utiizado como ferramenta de ensino, proporciona ao discente um saber nao
arbitrario e nao literal e, por ser prazeroso, significativo. Por fim, as informacdes
contidas no jogo, fornecem a possibilidade de reaviar os subsuncores formados

durante a assimilacao obliterativa, proporcionando uma reconciliagao integradora.

2.3 METODOS E MEIOS DE ENSINO

O processo de ensino € marcado pela simbiose das atividades do discente e
do docente. A direcdo do estudo é dada pelo docente que deve planejar aulas,
conteudos, métodos, enfim, formas de o discente desenvolver suas capacidades
mentais.

O processo de ensino deve focar a aprendizagem. Turra et al (1995, p. 125)
asseveram que “um modelo de ensino centrado nos objetivos representa uma
valiosa ajuda ao professor na selecdo dos procedimentos necessarios ao tipo de
aprendizagem em questao”.

Quando um professor, “ao dirigir e estimular o processo de ensino em
funcdo da aprendizagem dos alunos, utiliza um conjunto de agles, passos,
condi¢cbes externas e procedimentos” executa, conforme Libaneo (1994, p.150), um

método de ensino.
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Okane e Takahashi (2006, p. 162) legitimam esta assertiva elucidando que

métodos de ensino

sdo acles didatico-pedagdgicas intencionais utilizadas para que se possa
obter melhores resultados no processo ensino-aprendizado e envolvem as
relacbes  professor-aluno; aluno-aluno e aluno-consigo mesmo,
imprescindiveis para o desenvolvimento cognitivo para aprender e ensinar.

O método de ensino, além dos objetivos, deve tomar como base um
conteudo (objeto, fendbmeno, problema, matéria). Também deve ser levado em
consideracdo que os fatos, fenbmenos, processos estdo em constante
desenvolvimento em virtude da acdo humana. Nesse contexto, 0 método de ensino
implica analisar o objeto de estudo sob varios aspectos: suas propriedades, suas
relacdes com outros fendmenos e suas implicacdes com a prética social, “uma vez
que a apropriacdo de conhecimentos tem a sua razdo de ser na sua ligacdo com as
necessidades da vida humana e com a transformacdo da realidade social’
(LIBANEO, 1994, p. 151).

N&do se pode, entdo, pensar o método apenas como uma sequéncia
ordenada de acbes. O procedimento € o pontual do método. A escolha de um
meétodo, por exemplo, depende dos objetivos almejados para o assunto em questao,
como também os objetivos gerais da educacdo, ndo havendo método Unico de
ensino. O que ha é uma variedade de métodos que devem ser escolhidos
dependendo dos conteudos da disciplina, das situacdes didaticas especificas, e das
caracteristicas socio-culturais e do nivel de desenvolvimento mental dos alunos.

Sant’Anna et al (1995, p.127) ainda afirmam que “as a¢fes exercidas pelo
professor, bem como as agbes exercidas pelos alunos, sdo determinantes da
relacdo ensino-aprendizagem, como um processo interativo”. Esta relacdo esta
Sujeita as caracteristicas dos alunos quanto “a capacidade de assimilacdo conforme
idade, nivel de desenvolvimento mental e fisico e quanto as suas caracteristicas
sécio-culturais e individuais”. (LIBANEO, 1994, p. 153). Por sua vez, cabe ao
professor a antecipacédo dos procedimentos ou acdes que serdo exercidos por ele,
objetivando os procedimentos ou acdes que serdo executados pelos alunos
(SANT ANNA et al, 1995, p. 126).

Quando os critérios acima sédo observados pelo docente e o discente se

Sujeita a ativacao de suas forcas mentais, realiza-se o que Libaneo (1994) denomina
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assimilacdo ativa pelos alunos. Essa situacdo comunga com 0S preceitos da
aprendizagem significativa abordados anteriormente.

Os meétodos de ensino, conforme apontado acima, sédo diversos. Cada qual
com suas caracteristicas. A selecdo de métodos, por si sO ja € uma tarefa ardua. E
torna-se mais complexa quando se percebe que, numa mesma turma, existem
diferencas entre os estudantes. Assim um unico método pode nédo ter o mesmo valor
para todos os estudantes.

Dentre os métodos de ensino, destaca-se para este trabalho o método da
exposicdo pelo professor e 0 método de trabalho em grupo. O método da exposicéo
pelo professor consiste na explicagdo ou demonstracédo dos conhecimentos e tarefas
pelo docente, cabendo aos alunos uma acao receptiva, porém nao necessariamente
passiva. Essa passividade do discente € uma das limitacbes que devem ser
superadas. Nessa intencdo, Libaneo (1994, p. 161) assegura que, quando o
professor consegue mobilizar a atividade interna do aluno de concentrar-se e de
pensar, a exposicao légica da matéria € um importante procedimento para se obter
conhecimento.

A exposicédo pelo professor pode ocorrer de diversas formas. Cada uma
dessas maneiras possui peculiaridades quanto a aplicabilidade. A exposicéo verbal,
por exemplo, € bem-vinda quando nédo € possivel uma relacao direta do aluno com o
material de estudo. Presta-se a explicar de forma sistematizada um assunto
desconhecido ou quando as informacdes trazidas pelos discentes sdo insuficientes
ou imprecisas.

A demonstracao, a ilustracdo e a exemplificagdo séo formas de enriquecer a
exposicao pelo professor. A demonstracdo visa representar processos e fenbmenos
que ocorrem de fato, utilizando-se de experimentos, projecOes de slides, entre
outros similares. A ilustracdo, por sua vez, apresenta mapas, esquemas, gravuras
para elucidar aspectos. Para se tornarem praticas eficientes, ambas exigem que o0s
alunos desenvolvam a capacidade de concentracéo e observacéo. A exemplificacao,
por conseguinte, € um importante método auxiliar da exposicao verbal por ser uma
forma de ensinar o modo correto de se desenvolver uma atividade ou procedimento.

Com relacdo a exposi¢cdo pelo professor, Libaneo (1994, p. 162-3) aponta
para praticas que devem ser evitadas. Dentre essas praticas, apontadas por ele
como didaticamente incorretas estdo: a conducao para uma aprendizagem mecanica

através da simples memorizacao; a apresentacdo de assuntos e fatos sem relacéo
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com definicbes e matérias prévias; a exposi¢cdo da matéria sem despertar a atencao
e concentragéo dos alunos.

O método de trabalho em grupo € outra op¢cdo metodolégica de que nos
servimos para ancorar este estudo. O trabalho em grupo tem por objetivo obter a
cooperacao dos discentes entre si para a consumacao de uma tarefa. Sant'Anna et
al apontam que no ensino em grupo, a énfase recai no aproveitamento das
possibilidades que o individuo traz de interagir com o outro (1995, p. 140). Como
método de ensino, visa colaborar com a aprendizagem comum através da
contribuicdo de cada membro. Para este fim todos os participantes devem estar
engajados, ter propositos em comum (SANT ANNA, 1995) e estar familiarizados
com o tema em estudo, exigindo que se cumpra uma exposi¢cao prévia do assunto
(LIBANEO, 1994).

Para ser bem sucedido, o trabalho em grupo necessita respeitar algumas
caracteristicas: deve ser empregado esporadicamente; deve procurar desenvolver
habilidades de trabalho coletivo responsavel (percepcéo coletiva de unidade atuando
como um organismo); deve oportunizar maior verbalizacdo do individuo (permitindo
manifestagdes individuais e defesa de pontos de vista); deve permitir o encontro
direto entre o discente e 0 assunto de estudo.

Independente de quais foram elencados, Libaneo (1994, p. 149) assevera
sobre os métodos de ensino, que “estdo orientados para objetivos; implicam uma
sucessao planejada e sistematizada de ac¢des, tanto do professor quanto dos alunos;
requerem a utilizacao de meios ” (grifo do autor).

Para este estudo, empregaremos a acepc¢ao de Libaneo (idem, p. 149) para
meio de ensino como sendo o(s) recurso(s) material (is) utilizado(s) pelo docente
para a concretizacdo dos métodos de ensino.

Integrando o que fora anteriormente apresentado nesta dissertacao,
Bordenave e Pereira (1995) assinalam que os meios ndo devem ser utilizados
apenas como “instrumentos de mera transmissao da informacao”. Apontam 0s meios
como “agentes de problematizacéo e raciocinio critico” (BORDENAVE e PEREIRA,
1995, p.204). E esse pensar vem ao encontro da proposta deste trabalho.

A utilizacdo desses meios, porém, deve levar em conta alguns critérios. S&o
abalizados por Bordenave e Pereira (1995, p. 205) elementos que devem ser
combinados para conseguir que 0 meio cumpra sua funcdo de completar e facilitar a

acao docente:
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- A receptividade, a atencao, o interesse, a participacdo mental ativa dos alunos e
seu nivel de interesse influenciardo a eficacia do meio. Um meio sera tanto mais
eficaz quanto conseguir se relacionar com a mente dos alunos;

- A funcdo do meio e a qualidade no seu preparo sao caracteristicas proprias do
meio e que influenciam sua eficacia. Por exemplo, a funcdo de um jogo (o carater
ldico?) sobre o funcionamento celular utilizado como meio de ensino pode ser
diferente da funcdo de um esquema de célula projetado a partir de slides (facilitar o
reconhecimento e descricdo de objetos®). Do mesmo modo a qualidade do jogo e da
imagem projetada pode interferir positiva ou negativamente na receptividade acima
citada;

- O conteudo a ser ensinado também interfere na eficacia do meio. Ha assuntos em
que um tratamento multissensorial* é mais conveniente que em outros. Selecionar o
meio mais adequado para cada matéria € funcdo determinante para a obtencdo do
resultado desejado.

- A escolha do método e a utilizacdo do meio como complemento da comunicacéo
verbal é funcédo do professor. Esse comportamento docente deve ser coerente com
0 objetivo educacional preconizado e afetara a eficacia do meio.

- A adequacdo ou ndo das condicdes ambientais (sala de aula, presenca de
tomadas, espaco para dinamicas) podem, respectivamente, facilitar ou dificultar a
utilizacado do meio e, assim, influenciar sua eficacia.

- O tempo disponivel também pode ser fator limitante da eficacia de meios. Por
exemplo, a projecdo de um filme pode exigir varias aulas, o que deve, obviamente,
ser levado em consideragéo na escolha deste meio.

A luz dos subsidios trazidos pelo estudo da questio métodos e meios de
ensino, esta dissertacdo apresenta uma estratégia metodologica (um método) para o
ensino profissionalizante, que se vale da exposicao pelo professor e do trabalho em
grupo para fomentar o processo de ensino e aprendizagem, utilizando, também, um

jogo de tabuleiro como meio de ensino.

20 gue nao significa que a Unica fungdo de um jogo seja o ludico.

® Também ndo denota gue a Unica funcdo da projecdo de uma imagem seja facilitar o
reconhecimento e descricao de objetos.

* “Equipamentos e materiais utilizados pelo professor para apresentar estimulos fisicos que,
percebidos pelos diversos 6rgaos sensoriais dos alunos, atuam como complementos da
comunicacao verbal daquele. Existem recursos puramente visuais, puramente auditivos e
também audiovisuais. Mas também existem recursos que utilizam o sentido do tato, do olfato, do
paladar’ (BORDENAVE e PEREIRA, 1995, p.219).



28

2.4 JOGOS COMO MEIO DE ENSINO

Dezenas de definicbes ja foram propostas para o jogo, porém o jogo néao é
passivel de uma definicdo exata, l6gica ou mesmo biolégica. Murcia (2005) em seu
trabalho oferece um capitulo todo voltado a formulagcdo dessa definicdo. E conclui
apresentando uma série de ideias a respeito do tema, sem formular tal conceito.
Huizinga (2000), também inicia seu discurso formulando uma definicdo e rende-se
apenas delimitando as caracteristicas do jogo que serao utilizadas para seu estudo.
Assim, nesta dissertacdo apenas serdo delimitadas algumas caracteristicas do jogo
levantadas pela comunidade cientifica®.

Para Huizinga (2000) o jogo é uma atividade voluntaria. E livre. O préprio
jogo é liberdade. E desinteressado. Ndo se situa no ambito da satisfacdo de
necessidades e desejos. Todavia torna-se parte integrante da vida em geral.
Ornamenta a vida, ampliando-a, e nessa medida toma-se uma necessidade tanto
para o individuo quanto para a sociedade, devido ao sentido que encerra, a sua
significacdo, ao seu valor expressivo. Distingue-se da vida comum tanto em tempo,
quanto em espaco (se da em um campo previamente delimitado). E exterior & vida
cotidiana. Cria ordem e é ordem. Todo jogo tem suas regras, limites, orientacdes.
Apresenta o elemento tensdo como essencialmente importante. Exige um esforgo
para se levar o jogo ao desenlace. Propicia a formacdo de grupos que tendem a
tornar-se permanentes e diferenciar-se dos outros individuos.

A utilizacdo de jogos no ensino € apresentada como uma estratégia viavel
para contribuir com o processo de ensino e aprendizagem. E assinalada por Neves e
Pereira (2006, p. 100) como uma forma de os professores aperfeicoarem suas
praticas pedagogicas renovando acdes na busca de “aumentar a motivacao para a
aprendizagem, a autoconfianga, a organizagcdo, a concentracdo, a atencao, o
raciocinio l6gico-dedutivo e 0 senso cooperativo” de seus alunos. Dohme (2006,

p.20) apoia a utiliza¢do de jogos na educacao quando assegura que

Os jogos sédo importantes instrumentos de desenvolvimento de criancas e
jovens. Longe de servirem apenas como fonte de diversdo, o que ja seria
importante, eles propiciam situacfes que podem ser exploradas de diversas
maneiras educativas.

® Esse levantamento apoia-se nos trabalhos de Huizinga (2000), Murcia (2005), Gramina (2007),
Dhome (2006), Kishimoto (1998) e Neves e Pereira (2006).
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Neves e Pereira (2006, p.99) apontam para alguns beneficios da utilizagéo

de jogos como ferramenta metodolégica de apoio ao ensino e aprendizagem:

- conseguimos detectar os alunos que estdo com dificuldades reais;

- 0s alunos demonstram para seus colegas e professores se 0 assunto foi
bem assimilado;

- existe uma competicdo entre os jogadores e os adversarios, pois almejam
vencer e, por isso, aperfeicoam-se e ultrapassam seus limites;

- durante o desenrolar do jogo, observa-se que o aluno torna-se mais critico,
alerta e confiante, expressando o que pensa, elaborando perguntas e
tirando conclusdes sem a necessidade ou aprovacédo do professor;

- ndo existe o medo de errar, pois o erro € considerado um degrau
necessario para se chegar a uma resposta correta;

- 0 aluno se empolga com o clima de uma aula diferente, o que faz com que
aprenda sem perceber.

A capacidade que 0 jogo apresenta de permitir que o0 erro seja um degrau
necessario a resposta correta (NEVES e PEREIRA, 2006) deve ser considerada
indispensavel ao ensino profissionalizante e € confirmada por Kishimoto (1998,
p.40), quando este assinala que “a conduta ludica oferece oportunidades para
experimentar comportamentos que, em situacdes normais, jamais seriam tentados
pelo medo do erro ou punicdo”. Essa capacidade deve ser explorada pelos cursos
de formacdo de profissionais da area da saude, pois permite ao discente um
treinamento isento da possibilidade de causar 6nus aos usuarios dos servicos de

saude.

2.4.1 Aprendizagem atraves de jogos e técnicas vivenciais

Conforme abordado anteriormente, o jogo ndo possui uma Unica defini¢ao.
Para este estudo, serd utilizado o apontamento de Gramigna (2007) que assinala o
jogo como algo maior que uma atividade ludica. Aponta 0 jogo como instrumento
relevante de educacdo geral. Afirma, ainda, que por meio do jogo 0s atores
exercitam habilidades necessarias ao seu desenvolvimento geral como
sociabilidade, valores e bom senso.

Abordando o desenvolvimento geral, Gramigna (2007, p.1) o caracteriza
como “qualquer mudanca para melhor, por menor que seja, detonada por uma forca

interna ou externa a pessoa”. Porém, deixa claro que essa mudanca se inicia na
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propria pessoa, corroborando com a teoria ausubeliana que prevé a intencionalidade
para a aprendizagem significativa.

Cinco estagios devem ser percorridos para que tal
mudanca/desenvolvimento se concretize.

O primeiro estégio, ligado ao nivel de informacdo que cada ator tem acesso
e a forma de percebé-los, compara-se aos subsuncores antevistos na Aprendizagem
Significativa.

O segundo estagio, ligado diretamente aos valores pessoais, segue pelo
campo das emocdes e sentimentos. Estd relacionado ao “querer” e, portanto,
depende do sujeito — assemelhando-se a intencionalidade ausubeliana. Um
facilitador® pode sim estimular o “querer”, mas ndo o impor. E o facilitador pode
percebé-lo em manifestacdes individuais de aprovag¢ao ou néo.

O terceiro estagio € o esforco individual através do qual se procura implantar
mudancas, desenvolver habilidades. E nessa fase que se seleciona o que pode ser
atil (significativo) e o que sera descartado. Para essa fase podemos encontrar apoio
em Ausubel na dissociacdo que precede a assimilacéo obliteradora.

O quarto estagio desprende-se da teoria ausubeliana por envolver a acao
individual. Fechando o ciclo da mudanca individual, o sujeito, depois de analisar as
trés etapas anteriores, age de forma modificada. Essa transformacéo da acdo é uma
possibilidade para contemplar as mudancas de paradigmas previstas para as
escolas de saude, outrora discutidas nessa dissertacao.

O quinto estagio previsto por Gramigna (2007) completa o processo de
desenvolvimento e se concretiza quando o sujeito, agora transformado, arrebanha
adeptos as suas praticas, conseguindo o engajamento de outros atores em prol da
transformacéao.

Gramigna (2007) assevera como forgas restritivas para o processo de
desenvolvimento, as crencas e valores individuais, as dificuldades pessoais e a
pressdo de grupos. Aponta também, forcas propulsoras desse processo como a
eterna insatisfacdo do ser humano, buscando significados novos para a vida e o
grande potencial do ser humano que, as vezes, necessita de estimulos para ser

revelado.

® Cabe aqui destacar que o termo é facilitador, diferenciando claramente de um mero condutor do
processo.
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Diversas praticas podem ser utilizadas para revelar esse potencial.
Dinamicas de grupo, metodologias de criatividade para resolucdo de problemas ou
mesmo jogos sao exemplos dessas praticas. Todas elas convergindo para a
vivéncia plena do processo.

Vivéncia é definida como “0os momentos vividos pelo grupo em atividades
simuladas, semelhantes a sua realidade, que permitem ampla participacéo e forte
comprometimento com o aqui e o agora” (GRAMIGNA, 2007, p. 10).

O jogo, por sua vez, se diferencia da vivéncia ao apresentar regras que,
contendo pontuagdes, permitem estabelecer vencedores e perdedores. Assim, o
jogo sugere uma vivéncia (mas nem toda vivéncia se da na forma de jogo).

O jogo é apresentado por Gramigna (2007) como um aplicativo na linha
participativo-vivencial capaz de facilitar o desenvolvimento. Também assinala que a
grande adesao aos jogos se deve as vantagens e resultados que podem ser obtidos
com sua utilizacdo. Entre essas vantagens e resultados, sdo de relevancia para este

estudo a

* maior compreensdo de conceitos, antes considerados abstratos;

[-..]

* maior possibilidade de comprometimento do grupo com resultados;

» reconhecimento do potencial e das dificuldades individuais;

* maior aproximacao e integracéo entre o facilitador e o grupo-cliente;

« mudancas atitudinais e comportamentais favoraveis ao desempenho
profissional;

e clima grupal favoravel a participacdo ampla nas diversas etapas do
processo;

» o resgate do ludico (a esséncia do ser humano);

» resgate do potencial criativo e descoberta de possibilidades nao
consideradas anteriormente;

[...]

* maiores chances de desenvolvimento de habilidades técnicas e
interpessoais. (GRAMIGNA, 2007, p. 13)

A aprendizagem vivencial € consequéncia do envolvimento dos individuos
em atividades que, além de vivenciadas, permitam analisar o processo e extrair
algum insight atil (corroborando com a aprendizagem superordenada da teoria
ausubeliana) e aplicar o aprendizado em seu cotidiano.

O Ciclo da Aprendizagem Vivencial (CAV), no entanto, se completa ao
serem concluidas cinco etapas: vivéncia, relato, processamento, generalizacéo,

aplicacao.
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A primeira etapa do CAV, a vivéncia, refere-se ao jogo em si. Para facilitar o
envolvimento do grupo e estimular a motivagdo. E importante que essa atividade
seja “atrativa, ludica, surpreendente e fascinante” (GRAMIGNA, 2007, p.14).

ApOs a vivéncia, o relato permite ao facilitador abrir espaco para
demonstracdes de sentimentos. Para isso pode-se fazer uso de registros por escrito,
discussdo livre, entre outras estratégias.

O processamento, a terceira fase do CAV, visa avaliar o processo em grupo
elencando, por exemplo, facilidades e dificuldades para cumprir 0 objetivo do jogo e
guestionamento individuais.

A quarta etapa do CAV, a generalizagado, objetiva comparar 0 jogo com a
realidade laboral. E considerado o melhor momento para a introducéo de temas,
informacOes técnicas e referenciais tedricos no caso de treinamentos e
desenvolvimentos.

O ciclo da aprendizagem vivencial é finalizado com a aplicacdo. Nesse
momento, cada jogador estabelece uma parcela de responsabilidade futura na
busca de melhorias. O comprometimento com as mudancas € o principal objetivo a
ser buscado nesta fase.

Ao optar por esse método, o facilitador deve utilizar um jogo ou vivéncia que
possibilite percorrer todo o CAV. Esta dissertacdo tem o designio de implementar um
jogo baseado no CAV. Para isso alguns requisitos técnicos do desenvolvimento de

jogos educacionais serdo considerados.

2.4.2 Alguns aspectos técnicos no desenvolvimento de jogos educacionais:

O potencial dos jogos para tornarem-se veiculos de aprendizado é grande.
Jogos educacionais para treinar habilidades e raciocinio tém conseguido sucessos,
mas também existem muitos esforgos que falharam no caminho.

Apesar dos varios anos de popularizacdo do video-games, sdo poucas as
discussbes sistematicas sobre o0s principios de projeto e praticas para 0
desenvolvimento de jogos para o aprendizado. O que predomina sao livros cujo
assunto predominante € o valor dos jogos para o aprendizado em termos amplos, e

artigos sobre teorias de aprendizado em vez de seu projeto.
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S&o incomuns os estudos de casos e as recomendacdes de projeto, e nem
sempre resultam em uma experiéncia de jogo satisfatéria. Os desenvolvedores de
jogos profissionais ndo publicam artigos normalmente. Acredita-se que essa pouca
divulgacdo seja uma estratégia comercial para garantir futuros projetos e ndo cabe
ser discutida nesse trabalho.

Jogos educacionais € uma area onde a teoria e a pratica ndo estao se
alinhando para reduzir a probabilidade de insucesso nos esfor¢cos de criacdo destes
jogos. Existe, assim, uma caréncia de estratégias para o seu desenvolvimento.

Porém, para o desenvolvimento de um jogo que se pretende utilizar como
pratica pedagdgica, Neves e Pereira (2006, p.100) assinalam alguns cuidados que

devem ser tomados:

- ndo tornar o jogo obrigatério;

- escolher jogos em que o fator sorte ndo se sobressaia, permitindo a
exploracdao de melhores estratégias;

- estabelecer regras, que possam ser alteradas no decorrer do jogo, de
acordo com um consenso geral dos jogadores;

- trabalhar com a frustracdo pela derrota nos alunos, no sentido de
minimiza-la e de compreender a natureza dos “erros” dos alunos;

- estudar o jogo antes de aplica-lo, o que s6 é possivel, jogando-o.

Isbister et al. (2010) apontam algumas caracteristicas que devem estar
presentes no jogos educacionais a fim de alcancar resultados positivos, bem como
experiéncias engajantes:

- divertimento: o jogo precisa ser divertido, em primeira instancia;

- polimento: o jogo deve ser visualmente agradavel,

- 0 conteudo a ser explorado no jogo deve estar no mecanismo do jogo;

- 0 jogo deve permitir a solucdo colaborativa de problemas;

- 0 jogo deve ter a habilidade de posicionar o jogador no centro da situacéo
possibilitando a interpretacédo de papéis e engajamento emocional;

- 0 jogo deve permitir a exploracdo de dilemas morais e éticos durante a acao.

Dentre os mais variados tipos de jogos, a modalidade elencada para este
trabalho foi o jogo de tabuleiro. A escolha pelo jogo de tabuleiro se deu em virtude
das caracteristicas apontadas por Isbister et al. (2010) ser facilmente contempladas
nessa modalidade de jogo. O jogo de tabuleiro ainda permite completar o Ciclo da
Aprendizagem Vivencial previsto por Gramina (2007). Porém, o fator mais relevante
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nessa escolha se fundamenta em Neves e Pereira (2006, p. 101), que apontam para
a caracteristica mais fascinante dos jogos de tabuleiro:

a interacdo entre as pessoas, 0 olho-no-olho, a diversdo gerada pela
presenca de varios amigos em torno da mesa, seja um jogo educativo ou
ndo. S&o essas caracteristicas que fortalecem as relagdes professor-aluno,
aluno-professor e aluno-aluno, e que, finalmente, acabardo por fortalecer as
relacdes do binbmio ensino/aprendizagem.

Magalhdes (2007, p. 647) legitima o juizo dessa dissertagdo em combinar
jogos de tabuleiro, aprendizagem significativa e métodos de trabalho em grupo ao
afirmar que se o discente for desafiado, confrontado com o0s outros em suas
diferencas, para com elas aprender a compreender, a respeitar, a valorizar e a
conviver, terd oportunidades impares de se mostrar como aluno e futuro profissional
mais sensivel e capaz de realizar praticas em saude mais humanizadas.

No capitulo seguinte serdo apresentados os procedimentos metodoldgicos
utilizados na implementacédo do jogo de tabuleiro que objetiva contemplar os itens
presentes nessa fundamentacéo tedrica: seguir a tendéncia atual de mudanca de
paradigma nas escolas de saude, oferecer um meio de ensino potencialmente
significativo e, respeitando os topicos elencados por Isbister et al. (2010) e cuidados
apontados por Neves e Pereira (2006), possibilitar alcancar resultados positivos no

processo de ensino e aprendizagem previstos por Magalhaes (2007).
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3 METODOLOGIA

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Definir o processo a ser utilizado para o estudo é parte fundamental da
investigacdo. Essa definicdo passa pela caracterizacdo da pesquisa.

Assim sendo, este trabalho se caracteriza como uma pesquisa aplicada,
exploratoria, interpretativa, predominantemente qualitativa e com resquicios de
pesquisa bibliogréfica.

E uma pesquisa aplicada, pois objetiva a utilizacdo de conhecimentos
adquiridos para a aplicacao pratica. Envolve interesses e verdades locais e esta
dirigida para a solucéo de problemas especificos (SILVA e MENEZES, 2001, p. 20).

Também se apresenta como uma pesquisa exploratéria uma vez gque, a
partir do método de ensino utilizado, sera permitindo ao pesquisador conhecer sobre
0 assunto pesquisado, a fim de desenvolver conceitos e hipéteses posteriores.

Caracteriza-se como pesquisa interpretativa devido enfocar o
comportamento social no cenario natural (a sala de aula); suas observacdes e
interpretacdes serem feitas no contexto da totalidade das intera¢cdes humanas (visao
holistica do processo); e a analise dos dados envolverem a contextualizacdo, onde
0s resultados da pesquisa séo interpretados com referéncia no grupo, cenario ou
evento em particular que estiver sendo observado (MOREIRA e CALEFFE, 2008,
p.86).

Segundo Moreira e Caleffe (2008, p. 67) “os pesquisadores interpretativos
estdo preocupados em qualificar através dos olhos dos participantes ao invés de
quantificar através dos olhos do observador”. Assim sendo, a tonica da pesquisa é
qualitativa. Essa caracterizagdo se oferece uma vez que o0 estudo esbarra em
limitacbes de populacdo (a amostra € composta por apenas nove sujeitos); a
existéncia de parametros ndo mensuraveis (como o tempo real de estudo de cada
individuo, por exemplo), bem como a construcdo das percepcdes dos discentes
guanto a atividade desenvolvida se dar de forma subijetiva. Silva e Menezes (2001,
p. 20) afirmam que “a interpretacdo dos fendmenos e a atribuicdo de significados

sdo basicas no processo da pesquisa qualitativa”. Porém, nuances quantitativas
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estdo presentes na pesquisa ao coletar parte dos dados através de questionarios
facilmente mensuraveis. Moreira e Caleffe (2008, p. 67) abalizam essa simbiose
qualitativa-quantitativa argumentando que “dados quantitativos necessitam ser
suplementados por detalhes contextuais fornecidos pelas técnicas qualitativas”.

S&o evocados, ainda, resquicios de pesquisa bibliogréafica, pois também leva
em consideracdo materiais ja publicados para fundamentar a tematica estudada.

3.2 O UNIVERSO DA PESQUISA

3.2.10 Local

A pesquisa foi desenvolvida no Colégio Sant’'Ana, uma instituicdo particular

de ensino, em Ponta Grossa, no Parana.

3.2.2 A Populacéo

Na referida instituicdo de Ensino o curso Técnico em Farmacia é ofertado na
modalidade Concomitante ao Ensino Médio e Pos-Médio.

Esta pesquisa tem como universo duas turmas, segunda e terceira séries, do
curso Técnico em questdo, modalidade Concomitante ao Ensino Médio.

A turma de segunda série é composta por 9 (nove) sujeitos regularmente
matriculados na instituicdo. Tal turma € composta por 1 (um) aluno e 8 (oito) alunas,
com idades entre 14 e 15 anos, e participara da primeira fase da investigacdo (a
pesquisa piloto).

A turma de terceira série, por sua vez, € composta por 9 (nove) sujeitos
regularmente matriculados na instituicdo, sendo formada por 2 (dois) alunos e 7
(sete) alunas, com idades entre 16 e 17 anos e sera objeto da segunda etapa do

estudo (a pesquisa definitiva).



37

3.2.3 A Disciplina

A organizacdo curricular do Curso Técnico em Farmacia apontada pelo
documento de Renovacéo de Curso divide as disciplinas em funcdes e subfuncgdes,

a saber:

Funcdes Subfungdes
F1 — Educacdo para a Saude.

SF2.1 — Promocado da Saude e Seguranga

no Trabalho.

F2 — Proteco e Prevenco. SF?.Z — Biosseguranca nas Acdes de
Saude.
SF2.3 - Dispensagdo de Produtos

Farmacéuticos e Correlatos.

F3 — Recuperacédo / Reabilitacéo.
F4 — Gestao em Saude.
F5 — Uso e Gestdo de Computadores.

Quadro 1: Organizacéo Curricular do Curso Técnicoe  m Farmacia
Fonte: o autor

Desta organizacdo curricular, serd enfocada no presente estudo a funcéo
Protecdo e Prevencédo e a subfuncédo Dispensacdo de Produtos Farmacéuticos e
Correlatos. Essa subfuncdo apresenta-se como uma disciplina que prevé, para o
concluinte do curso, a capacidade de “aplicacdo de técnicas de atendimento e
orientacdo ao cliente, fornecendo informacdes quanto ao uso correto e efeitos
colaterais dos produtos dispensados, respeitando os limites de atuagdo” (COLEGIO
SANT'ANA, 2008). As Bases Teoéricas sugeridas para o desenvolvimento dessa
disciplina englobam estudos de grupos farmacoldgicos (medicamentos que agem
sobre os diversos sistemas do organismo), e outros como antibioticos, antifingicos,
antivirais, sulfonamidas, antineoplasicos, medicamentos que interferem no
metabolismo e nutrig&o.

A matriz curricular prevé para a disciplina em pauta uma carga horéria total
de 280 horas, distribuidos em 80 horas na primeira série, 80 horas na segunda série
e 120 horas na terceira série. Assim, na segunda série do curso a disciplina de
Dispensacdo de Produtos Farmacéuticos e Correlatos apresenta carga horéria
semanal de duas horas-aula e na terceira série, trés horas-aula.

E relevante citar que outras capacidades sdo previstas para o concluinte do

curso em questao, porém nao serdo enfocadas neste estudo.
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3.3 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Delimitados o problema de estudo, os objetivos e os métodos e técnicas de
pesquisa, em funcdo dos objetivos que se almeja alcancar, esse instrumental de
pesquisa necessita ser validado. Lakatos e Marconi (2009, p.167) afirmam que o
procedimento mais utilizado para essa verificacdo € o pré-teste ou estudo-piloto.

A aplicacdo do pré-teste permite, por exemplo, evidenciar questdes mal
formuladas em um questionario. Possibilita ainda prever dificuldades na execucéo
das atividades ou coleta de dados.

Neves e Pereira (2006, p.100), versando sobre jogos na educacéo,
legitimam a utilizacdo da pesquisa-piloto ao apontar a necessidade de estudar o jogo
antes de aplica-lo. Ainda afirmam que isso so € possivel, jogando-o.

Ancorado nesses preceitos, a pesquisa se desenvolveu em etapas: a
pesquisa-piloto e a pesquisa definitiva. Foram utilizados instrumentos de coleta
diferenciados em cada uma dessas etapas.

Foram varios os instrumentos de coleta de dados empregados:
questionarios, formulérios, entrevistas ndo-estruturadas e observacao sistematica.

A observacéo € a técnica de coleta de dados que se utiliza dos sentidos do
pesquisador (como visdao e audicdo) para perceber determinados aspectos da
realidade. Lakatos e Marconi (2009, p.192) afirmam que “ndo consiste apenas em
ver e ouvir, mas também em examinar fatos ou fendmenos que se desejam estudar”.
A Observacao sistemética, que se realizou em condi¢gbes controladas, porém nao
rigidas, se deu em todos os momentos da pesquisa, objetivando “a coleta de dados
sobre um conjunto de atitudes comportamentais tipicas” (ibid, p. 193). Tais
percepcdes foram anotadas ao término de cada aula ou atividade que compunha a
pesquisa.

Os questionarios sao séries ordenadas de perguntas que devem ser
respondidas por escrito pelos participantes da pesquisa. Foi aplicado o mesmo
questionario em dois momentos distintos, a fim de verificar o aproveitamento dos
alunos antes e ap0s a utilizacdo do jogo de tabuleiro como meio de ensino. Na
pesquisa-piloto os questionarios foram elaborados com perguntas fechadas de
multipla escolha. Para a pesquisa definitiva foram empregadas perguntas abertas.

Os formularios sao colecfes de questbes cujas respostas sdo anotadas por

um entrevistador numa situagdo face a face com o informante. O formulario foi
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aplicado apenas aos participantes da pesquisa-piloto e se processou apdés o
desenvolvimento do método de ensino. Teve por objetivo verificar as percepcdes
dos participantes acerca do método de ensino utilizado.

Ja as entrevistas nao-estruturadas permitem explorar mais amplamente as

questdes. Para Lakatos e Marconi (2009, p. 199), neste tipo de entrevista

o entrevistador tem liberdade para desenvolver cada situacdo em qualquer
direcdo que considere adequada. E uma forma de poder explorar mais
amplamente uma questdo. Em geral as perguntas sdo abertas e podem ser
respondidas dentro de uma conversacao informal.

As entrevistas foram realizadas apenas com o0s alunos participantes da
pesquisa definitiva, apds o desenvolvimento do método de ensino. Esses relatos
formam transcritos na integra, a fim de permitir a verificagdo das contribui¢cdes para

0 ensino e aprendizagem dos participes.

3.4 METODOS DE ANALISE DOS DADOS

Uma andlise quantitativa foi realizada nos questionarios aplicados na
pesquisa. Porém a tbnica desta pesquisa é qualitativa, baseada na analise do
discurso dos formularios e entrevistas aplicados, objetivando averiguar as
percepc¢des dos alunos acerca da metodologia utilizada e suas implicacées.

Os dados serdo organizados em categorias tematicas.

A categorizagdo € uma operacdo de classificacdo de elementos
constitutivos de um conjunto, por diferenciacdo e, seguidamente, por
reagrupamento segundo o género (analogia), com os critérios previamente
definidos. As categorias sdo rubricas ou classes, que rednem um grupo de
elementos (unidades de registro, no caso da andlise de conte(ido) sob um
titulo genérico, agrupamento esse efetuado em razdo dos caracteres
comuns destes elementos. O critério de categorizacdo pode ser semantico
(categorias tematicas: por exemplo, todos os temas que significam a
ansiedade ficam agrupados na categoria <<ansiedade>>, enquanto que o0s
gue significam a descontracdo ficam agrupados sob o titulo conceptual
<<descontracdo>> ... (BARDIN, 2004, P.111)

ApOs essa categorizacdo, os dados serdo apresentados na forma de arvore

de associacdo. Segundo Spink (2004, p. 41) a elaboracéo de arvores de associacao
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“visam dar visibilidade ao encadeamento de repertérios nos trechos que nos

parecerem ser mais ilustrativos dos fendbmenos em estudo”.
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4 CONSTRUCAO E APRIMORAMENTO DO INSTRUMENTO DA PESQ UISA

4.1 O ESTUDO PILOTO

O inicio da investigacdo se deu com o desenvolvimento de um dos temas
previstos no ementario da disciplina sendo ministrado através da exposi¢cdo do
assunto pelo “professor / pesquisador” (MOREIRA e CALEFFE, 2008, p. 39) aos
alunos da segunda série do curso Técnico em Farmacia.

O assunto escolhido para este fim foi Drogas Colinérgicas, devido contemplar
parte da Base Tedrica sugerida pelo documento de Renovacado do Curso Técnico
em Farmacia: “medicamentos que agem sobre os diversos sistemas do organismo”.
Tal tema refere-se ao “grupo de drogas que atuam de forma semelhante a
estimulacdo pelo sistema neurovegetativo parassimpatico e seu principal
neurotransmissor, a Acetilcolina” (SILVA, 2006, p. 250).

Fator relevante para a escolha do tema reside no fato de a principal droga
desse grupo farmacoldgico ser a nicotina. Dessa forma, tal assunto apresenta papel
importante na elucidacdo de questdes que cercam o tabagismo’, relacionando,
assim, os conceitos tedricos com o cotidiano.

A exposicéao verbal foi o principal método empregado nessa etapa do estudo,
porém a ilustracdo com imagens referentes ao tema, demonstracdo através de
esquemas relacionados ao assunto e a exemplificacdo com casos clinicos foram
métodos complementares e enriquecedores utilizados.

Depois de concluida a exposicdo do assunto Drogas Colinérgicas, foi
agendada para a aula seguinte a aplicacdo de um questionario. Tal questionario,
formulado com questdes fechadas e de multipla escolha, encontra-se no apéndice A
desta dissertacao.

O questionario foi analisado pelo pesquisador e essa analise nao foi
apresentada aos alunos. O docente realizou um levantamento a fim de verificar os
topicos que os alunos apresentaram maior percentual de respostas erradas. Tal
levantamento foi levado em consideragdo no momento de formular dicas que foram
fornecidas aos discentes em um jogo de tabuleiro denominado Detetive da Saude,

conforme seréa elucidado na sequéncia.

" O tabaco, cujo principio ativo é a nicotina, é usado em preparacdes como cigarros, charuto e
cachimbo”. (SILVA, 2006, p.208).
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Na aula subsequente a aplicacdo do questionario, foi desenvolvido o jogo de
tabuleiro Detetive da Saude. Tal jogo teve duragdo de uma hora-aula e sua dindmica
se baseou no fornecimento de dicas acerca do assunto Drogas Colinérgicas, que
foram providas a medida que os participantes, apos jogar um dado, moveram fichas
sobre um tabuleiro em formato de corpo humano estilizado e dividido em casas,
conforme ser& apresentado adiante.

Na aula posterior ao jogo, foi reaplicado o questionario anteriormente
mencionado. Informacao relevante nesse momento € que os alunos nao formam
avisados gque haveria novo teste apés o jogo Detetive da Saude.

Apés a nova aplicacdo do questionario, este foi corrigido pelo professor em
conjunto com os discentes. Realizou-se uma breve comparacdo entre 0s
aproveitamentos antes e depois do jogo e em seguida foi aplicado pelo pesquisador
um formulério para coleta de novos dados. Este procedimento serd mais bem

explicitado na se¢ao Coleta de Dados no Estudo-Piloto (p. 50).

4.2 A CONFECGCAO DO TABULEIRO DE JOGO

O tabuleiro do jogo foi confeccionado em EVA (Etileno Acetato de Vinila) de
diversas cores, criando um modelo representativo para cada um dos principais

orgaos que compdem o corpo humano, conforme as figuras que seguem:

T3

Figura 1: Modelo representativo do cérebro
Fonte: o autor

[al /a]

Figura 2: Modelo representativo dos olhos
Fonte: o autor
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Figura 3: Modelo representativo da lingua, dentes e boca
Fonte: o autor

X

Figura 4: Modelo representativo da traqueia e brénquios
Fonte: o autor

8

Figura 5: Modelo representativo do pulméo
Fonte: o autor

)

Figura 6 : Modelo representativo do coracdo e vasos sanguine  0s
Fonte: o autor

Figura 7: Modelo representativo do eséfago
Fonte: o autor
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Figura 8: Modelo representativo do estbmago
Fonte: o autor

Figura 9: Modelo representativo do figado
Fonte: o autor

Figura 10: Modelo representativo do pancreas
Fonte: o autor

Figura 11: Modelo representativo dos rins
Fonte: o autor

Figura 12: Modelo representativo dos ureteres
Fonte: o autor

Figura 13: Mode lo representativo do intestino grosso

Fonte: o autor
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Figura 14: Modelo representativo do intestino delgado
Fonte: o autor

Figura 15: Modelo representativo da cabeca
Fonte: o autor

Figura 16: Modelo representativo do tronco
Fonte: o autor

|

Figura 17: Modelo representativo das pernas
Fonte: o autor
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Figura 18: Modelo representativo dos sapatos
Fonte: o autor

Os modelos representativos de cada por¢ao do corpo humano foram fixados

com cola e dispostos de acordo com a figura 19.

Figura 19 : Disposicao dos modelos representativos de cada po rcéo do corpo
Fonte: o autor

As casas pelas quais os grupos percorreram o tabuleiro durante o jogo
Detetive da Saude foram confeccionadas também em EVA, seguindo o modelo
apresentado na figura 20. Foram organizadas de modo a criar uma sequéncia
numeérica que facilitou o desenvolvimento da atividade, como mostra a figura 21.

aaaoloa
HEROUE®E
(3) () @) (0 @ 8
[ PARTI'MJ [ CHEGADAJ

Figura 20 : Modelo de casas a serem dispostas no tabuleiro de jogo
Fonte: o autor

O tabuleiro finalizado para o jogo Detetive da Saude esta demonstrado na

figura 21.
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Figura 21: Tabuleiro utilizado para o desenvolvimento do jogo Detetive da Saude
Fonte: o autor

4.3 A DINAMICA DO JOGO NO ESTUDO PILOTO

Durante a aula prevista para a aplicacao da atividade ludica intitulada Detetive
da Saude, o pesquisador conduziu o jogo, inicialmente lendo as seguintes

orientacoes:

Para jogar o Detetive da Saude, os participantes devem seguir algumas regras:

1- O objetivo do Detetive da Saude é descobrir guem € o vildo que afeta a saude do
paciente.

2- Primeiramente, os participantes do jogo devem estar distribuidos em 5 grupos.
Cada grupo recebera uma ficha com a cor que caracteriza seu grupo (azul, amarelo,
verde, vermelho, laranja);

3- Todos os grupos devem iniciar o jogo na casa PARTIDA,

4- A ordem em que 0s grupos participardo do jogo sera determinada jogando o dado

e dispondo os grupos do maior para 0 menor numero obtido;

* Caso mais de uma equipe obtenha o mesmo valor no dado, deverao jogar o dado

novamente até que se determine uma ordem para todos 0s grupos.

5- Cada grupo, em sua vez, devera jogar o dado, andar com sua ficha o nimero de

casas indicado e ouvir uma DICA que ajudara a descobrir o vildo desse jogo;
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6- Todos os jogadores, mesmo dos outros grupos, devem prestar atencdo as
DICAS, pois, a partir delas, € que os participantes descobrirdo quem € o vilao;

7- Para vencer 0 jogo, 0 grupo devera alcancar casa CHEGADA e responder a
pergunta final de forma acertada. Caso erre a resposta, devera retornar e
permanecer na casa em que se encontrava anteriormente até chegar novamente
sua vez de jogar.

8- A pergunta final é: QUEM E O VILAO DESSE CASO?

*IMPORTANTE: Caso vocé descubra quem é o vildo antes de alcancar a casa

CHEGADA, nao deve contar a ninguém, para nao ser desclassificado.

As informacdes obtidas pela analise do questionario diagnostico estédo
apresentadas na secdo Resultados, porém serviram de base para a elaboracdo das
dicas que foram fornecidas durante o jogo. As dicas criadas focaram as informacoes
em que se constatou maior dificuldade dos alunos. Tal dificuldade foi demonstrada
pelo menor percentual de acerto no questionério diagndstico previamente analisado.

As dicas fornecidas durante a atividade foram numeradas para serem lidas a
medida que cada equipe parar com sua ficha sobre a casa com o numero referente.

As dicas cunhadas foram:

1- O vilao desse caso € uma droga colinérgica (imita os efeitos da estimulacéo
pela Acetilcolina).

2- E uma droga agonista de ac&o direta.

3- Por ser uma droga agonista de acdo direta, em altas doses leva a
dessensibilizacdo de receptores, ou seja, diminuicdo de seu numero.

4- Devido promover dessensibilizacdo de receptores, € uma droga que causa
dependéncia.

5- O vilao desse caso é uma droga que aumenta a motilidade gastrintestinal.

6- E uma droga gangliomimética (estimula as acdes dos ganglios autondémicos
simpéticos e parassimpaticos).

7- Em virtude dos efeitos simpaticos ocasionados por esta droga, causa
vasoconstri¢cao periférica.

8- Mesmo sendo uma droga agonista da Acetilcolina, possui vastos efeitos
relacionados ao Sistema Nervoso Autbnomo Simpatico.

9- O vildo desse caso gera aumento na producéo de suco gastrico.
10-E uma droga que eleva as concentragdes sanguineas de glicose e colesterol.
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11-Como causa dessensibilizacdo de receptores, a suspensdo abrupta da
administracdo dessa droga provoca uma série de sintomas chamados
sindrome de abstinéncia.

12-Devido aos efeitos vasculares causados pela estimulagdo simpética, essa
droga leva a Hipertenséo Arterial Sistémica.

13-Por ser uma droga colinérgica e estimular receptores do tipo M3, aumenta a
producdo e o acumulo de muco nas vias respiratorias.

14-As drogas colinérgicas semelhantes ao vildo desse jogo, por estimulacdo de
receptores M3, provocam broncoconstrigdo.

15-E uma droga estimulante do Sistema Nervoso Central.

16-Em decorréncia da vasoconstricdo gerada, pode ocasionar aborto e
mortalidade perinatal.

17-Por estimulacdo de area especifica do sistema nervoso central essa droga
pode gerar nduseas no inicio da utilizacéo.

18-0 vildo desse caso pode ser absorvido por tanto por via inalatoria, quanto
pela pele (via cutanea), de forma passiva.

19-A sindrome de abstinéncia gerada pela suspensdo do uso desse vildo
apresenta sintomas como fadiga, insonia, irritabilidade e ganho de peso.

20-Em altas doses, o vildo desse caso pode levar a crises convulsivas.

Para garantir que todas as dicas fossem lidas, dois recursos foram utilizados:
(1) o dado empregado no jogo foi confeccionado com apenas numeros de 1 a 4.
Uma face com o numero um, duas faces com numero dois, duas faces com numero
trés e uma face com numero 4, conforme a figura 22. E (2) mesmo que uma equipe
ja tivesse alcangado a casa chegada, as outras equipes deveriam dar continuidade a
dindmica do jogo para estabelecer uma ordem de chegada.

Figura 22 : Dado confeccionado para o  jogo Detetive da Saude
Fonte: o autor

ApoOs a explicacédo das regras do jogo, o pesquisador dirigiu a distribuicdo dos
alunos em cinco grupos conforme previsto pela regra 2 e cada grupo recebeu uma

ficha feita de EVA colorido para representa-lo durante o desenvolvimento do jogo.
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Figura 23 : Fichas utilizadas pelos grupos para percorrerot  abuleiro de jogo
Fonte: o autor

Na sequéncia, o pesquisador orientou a definicdo da ordem de participacao
dos grupos no jogo, segundo a regra 4. Os grupos foram dispostos ao redor do
tabuleiro de jogo, conforme a figura 242. Iniciou-se, entéo, a partida.

Figura 24 : Alunos jogando o Detetive da Saude na pesquisa -piloto
Fonte: o autor

A medida que os grupos andaram o numero de casas indicado pelo
lancamento do dado, o pesquisador leu a dica referente ao nimero da casa em que
a ficha do grupo se encontrava.

O jogo foi desenvolvido nessa dinamica até que uma equipe alcangcou a casa
CHEGADA. Nesse momento foi realizada a pergunta final: QUEM E O VILAO
DESSE CASO?

As outras equipes deram continuidade ao jogo até que se estabeleceu uma

ordem de chegada de todos os grupos.

® Cabe salientar que o pesquisador obteve autorizacdo dos participantes do estudo piloto para
divulgacao de sua imagem. O modelo da solicitagdo de autorizacdo utilizada encontra-se no Apéndice
A deste trabalho.
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4.4 A COLETA DE DADOS NO ESTUDO PILOTO

A coleta de dados se iniciou ap0s a exposi¢ao do assunto pelo professor, com
a primeira aplicacéo, aos discentes, do questionario que se encontra no apéndice B
deste trabalho.

Durante o desenvolvimento do jogo Detetive da Salde o pesquisador
continuou a coleta de dados observando as reacdes dos jogadores, as relacdes
entre os participantes do grupo, a dinadmica do jogo e os comentarios dos alunos.

Na aula posterior ao desenvolvimento do jogo, foi aplicado novamente o
questionario, compondo uma terceira etapa na obtencédo dos dados da pesquisa.

ApOs a nova aplicacdo do questionario, foi realizada em conjunto com o0s
alunos, a correcao das questdes que o compunham, relacionando cada uma delas
com a dica fornecida durante o jogo Detetive da Saude.

Desempenhou-se, entdo, uma rapida comparacao dos percentuais de acertos
de cada aluno nos questionarios aplicados antes e depois do jogo.

Em seguida procedeu-se a aplicacdo do formulario aos participantes do
estudo piloto. Os questionamentos al¢cados nesse formulario encontram-se no
Apéndice C desta dissertacao. Os sujeitos foram organizados em um Unico grupo e
as respostas foram anotadas pelo pesquisador no ato da aplicacdo desse
instrumento.

As informacfOes obtidas a partir da execucdo dessa técnica serao
apresentadas e analisadas adiante, porém implicaram modifica¢cdes na dindmica do

jogo e que foram implementadas na pesquisa definitiva.

4.5 RESULTADOS DO ESTUDO PILOTO E MODIFICACOES IMPLEMENTADAS

Em um primeiro momento serdo apresentados os resultados obtidos pela
aplicacdo dos questionarios antes e apdés o desenvolvimento do jogo Detetive da
Saude e a comparacao do percentual de acerto dos participantes. Em uma segunda
etapa estardo listados os dados coletados a partir da aplicacdo do formulario aos

participantes da pesquisa-piloto.
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4.5.1 Dados Coletados a partir da Aplicacao dos Questionarios:

Os resultados da analise dos questionarios serdo evidenciados na forma de
tabelas. Uma, referindo os resultados obtidos no diagndstico realizado antes da
aplicacdo do jogo e outra, mencionando os resultados encontrados no diagndstico
efetivado apds o desenvolvimento da atividade ludica.

As tabelas oferecerdo os dados distribuidos da seguinte forma: nas linhas
sdo apresentadas as questdes e os diversos itens verificados, e nas colunas as
respostas dos sujeitos da pesquisa (representados por “Sx”). Cada acerto foi
apontado com o valor 1 (um) e cada resposta errada com o valor O (zero).

Ao final de cada linha € apresentado o percentual de acerto para aquele
item. Ao final de cada coluna € apresentado o aproveitamento de cada sujeito,

convertido em um percentual de acerto.



Tabela 1: Resultado do questionario aplicado no est

udo piloto, antes do desenvolvimento do
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jogo
Antes do jogo 51 52 83 B4 55 H6 57 58 59 | % acerto
gl1 (2 |1 (o |1 |O |1 |1 |1 |O |67
gl2 (2 |1 (o |1 |O |1 |1 |1 |O |67
Questédo 01
gl3 (2 |1 (o |1 |1 |1 |1 |1 |1 |89
gl4 (2 |1 (o |1 |O |1 |1 |1 |O |67
g2alf12 |1 (2 |1 |1 |O |1 |O |1 |78
a) g2a2f12 |1 (2 |1 |1 |1 |1 |1 |1 ]1i00
g2a3f12 |1 |12 |1 |O |O |1 |1 |1 |78
g2b1f2 |1 (2 |0 |1 |O |1 |1 |1 |78
Questéo 02 | b)
g2b2f2 |1 |0 |O |1 |O |1 |1 |O |56
C) g2c (2 |1 2 |1 |1 |1 |1 |1 |1 100
0 g2d1f2 |1 (2 |1 |1 |1 |1 |1 |1 |100
g2d2f1 |1 |0 |O |O |1 |1 |1 |O |56
g31 (2 |1 2 |O |1 |1 |1 |1 |1 |89
g32 (2 |1 (2 |1 (O |1 |1 |1 |O |78
Questédo 03
g33 (2 |1 (2 |1 |1 |1 |1 |1 |1 |100
g34 (2 |1 (2 |1 |O |1 |O |1 |O |67
g41 (O |O (O |O |O |O |O (O |O |O
g42 (2 |1 (O |1 |O |O |1 |O |O |44
g43 (2 |0 (2 |1 |O |1 |O |1 |O |56
g44 |2 |O (O |O |1 |1 |1 |O |1 |56
Questao 04
g45 (2 |0 |2 |1 |O |1 |O |1 |1 |67
g46 (12 |0 (O |O |1 |1 |0 |1 |0 |44
g47 (O |O (O |1 |1 |1 |1 |1 |O |56
g48 (12 |1 (O |1 |O |O |1 |1 |O |56
Questédo 05 a5 1 |2 |0 |0 |O (O |1 (1 |0 |44
Fadiga g61 |1 (O (12 (O (O (O [0 |1 |1 |44
Ganho de peso g62 |12 |12 (2 (O (1 (1 (1 |1 (O |78
Irritabilidade g63 |12 |12 |12 |1 (12 (1 |1 |1 |1 [100
Questdo 06 | Emagrecimento g64 (2 |1 (12 |1 |1 |1 |1 |1 |O |89
Insénia g65 |1 |12 (12 (O (O (1 (1 |1 (1 (78
Aumento da
capacidade g66 |1 |1 (12 (12 (O (1 (1 |1 |1 |[89
respiratéria
Aproveitamento %: 87,9 | 72,7 |54,5|60,6 | 45,5 | 66,7 | 75,8 | 81,8 | 45,5

Fonte: o autor



Tabela 2: Resultado do questionario aplicado no est

udo piloto, apés o desenvolvimento do
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0go
ApOs o jogo 51 ;29 53 B4 B5 B6 57 B8 59 Yo acerto
qll |1 1 1 1 1 1 1 1 0 |89
gl2 |1 1 1 1 1 1 1 1 0 |89
Questédo 01
gl3 |1 1 1 1 1 1 1 1 1 100
ql4 |1 1 1 1 1 1 1 1 0 |89
g2alfl 1 1 1 1 1 1 0 1 189
a) g2az?2|l 1 0 1 1 1 1 1 1 189
g2a3|l 1 1 1 1 1 1 1 1 100
Questio |, g2b1f1 |1 |1 [0 |1 |1 |1 |1 |1 |89
02 g2b2|o |1 |o |o |o [0 |1 |1 |1 |44
c) g2c |1 1 1 1 1 1 1 1 1 100
g2d1(1 1 1 1 1 1 1 1 1 100
9 g2d2|0 |1 |0 (0O |O |1 |1 (1 |0 |44
g31 |1 1 1 0 1 0 1 1 1 78
g32 |1 1 0 1 1 1 1 1 0 78
Questédo 03
g33 |1 1 1 1 1 1 1 1 1 100
g34 |1 1 1 1 0 1 1 1 0 78
g41 |0 |O |O (O |O |O |1 (O |0 |11
g42 |1 1 0 1 0 1 1 0O (0 |56
g43 (1 |O 1 1 0O (0 |O 0O (0 |33
Questio 04 g44 (1 |O 0 |0 1 0 1 0 1 |44
g45 (1 |O 1 1 0 1 0 1 1 67
g46 (1 |O 1 1 1 1 1 0 |0 67
g47 (0 |O 0 1 1 1 1 0 1 |56
g48 |1 1 0 1 0 1 1 0O |0 |56
Questédo 05 g5 1 12 |0 (0 |1 |1 1 |1 1 |78
Fadiga g61 (1 |0 |1 |1 |O |1 |1 |12 |1 |78
Ganho de peso g62 (1 |1 |1 |1 |1 |1 |1 |1 (O |89
Irritabilidade g63 (1 |1 |1 |1 |1 |1 |1 |1 |1 (100
OQéJeStéo Emagrecimento 64 (1 |1 (1 |1 |1 |1 |1 |0 |0 |78
Insénia g65 (1 |1 |1 |0 |O |O |1 |1 |1 |67
Aumento da
cape}cidgc_le g66 (0O |1 |1 |1 |O |1 |1 |12 (1 |78
respiratéria
Aproveitamento %: 78,8 (72,7 | 63,6 | 69,7 | 60,6 | 75,8 | 87,9 | 66,7 | 54,5




Fonte: o autor
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Objetivando facilitar a visualizacado dos dados presentes nas tabelas acima foi

confeccionado, utilizando o software Microsoft Office Excel 2003, o gréfico 1 que

demonstra, paralelamente, o aproveitamento dos participantes da pesquisa-piloto

antes e depois do desenvolvimento do jogo Detetive da Saude.
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Gréfico 1: Comparacao do percentual de acerto dos p
depois do desenvolvimento do jogo Detetive da Saude

E possivel

observar

Fonte: o autor

gue seis sujeitos

articipantes do estudo piloto, antes e

tiveram aumento

no seu

aproveitamento, dois participantes apresentaram reducdo no rendimento e um

sujeito manteve constante seu aproveitamento.

4.5.2Dados coletados a partir da aplicagdo do formulario e modificacdes

implementadas na pesquisa definitiva

O formulério, que se encontra no Apéndice C deste trabalho, aplicado ao

grupo de sujeitos da pesquisa-piloto forneceu, para cada questionamento varias

respostas. Os comentarios mais relevantes dos sujeitos participantes (identificados

por Sx) serdo demonstrados a seguir e a modificacdo que tal comentario implicou na

pesquisa definitiva.

1) Qual a sua percepcao quanto a dindmica em que se desenvolveu o jogo?

S6: “E divertido”.

S8: “Mas tinha que ter um prémio pra quem ganhou”.
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A diversdo apontada pelo sujeito 6 vai ao encontro do referencial tedrico deste
estudo, quando assevera que jogos educacionais devem apresentar ludicidade. Tal
ludicidade desperta o interesse dos discentes e torna o conteudo trabalhado no jogo
significativo, contribuindo positivamente com o ensino e a aprendizagem.

O comentario do sujeito 8, por sua vez, acarretou em modificacdo
implementada no instrumento de pesquisa. Houve alteragéo na informacéao final que
é fornecida apos a apresentacao das regras do jogo, sendo que a nova informacéo
compreende uma premiacdo aos participantes, conforme sera apresentado na

pesquisa definitiva.

2) Quais 0s possiveis motivos para 0 progresso ou retrocesso de seu percentual de

acerto nos questionarios aplicados?

S3: “Por causa do jogo eu acertei alguma questdao a mais na segunda prova”.

S7:“0O jogo me ajudou a melhorar minha nota”.

S2: “Eu néo li direito a questdo na segunda prova, por isso ndo melhorou minha
nota”.

S8: “Eu nédo sei por que a minha nota diminuiu. Acho que é por que eu nao prestei
atencao no jogo”.

Verifica-se que os sujeitos 3 e 7 perceberam melhora no percentual de acerto
dos questionarios aplicados antes e ap0s 0 jogo, porém sem apontar motivos para
ISSO.

O sujeito 2 atribuiu a ndo melhora do seu aproveitamento a desatencéo para
responder ao segundo questionario. O sujeito 8, no entanto, assinala a falta de
atencao no jogo como motivo para a reducao de seu aproveitamento.

A premiacdo que sera implementada no instrumento da pesquisa definitiva
também objetiva minimizar a desatencdo apontada pelos sujeitos 2 e 8, ao servir

como estimulo para manter o foco dos alunos no jogo, visando o prémio.

3) A atividade é capaz de promover modificagdes quanto a sua compreensao acerca

do assunto abordado no jogo?

S5: “Quando a gente vé de novo a matéria, agora no jogo, tem palavras que entendi
agora o que significa”.
No discurso do sujeito 5 pode ser verificada a relagdo entre as teorias

estudadas e a pratica profissional, indicando que o instrumento que esta sendo
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testado comunga com as tendéncias atuais dos cursos da area da saude, conforme

apresentado no referencial teorico.

4) A atividade é capaz de promover mudancas quanto a sua atuacao profissional?

Caso sua resposta seja positiva, que mudanca foi essa?

S7: “Muda sim. Melhora. Tem coisas que eu vou saber orientar na farmacia porque
vou lembrar do jogo”.
S4: “Ver o que acontece em cada 6rgdo deixa mais facil de lembrar quando for falar
pro cliente”.

Os trechos transcritos das falas dos sujeitos 7 e 4 corroboram o juizo de que
0 jogo permite o translado entre teorias e praticas profissionais, bem como assinala
que o instrumento da pesquisa contribui positivamente para 0 ensino e a

aprendizagem, validando tal instrumento para a pesquisa definitiva.

hY

5) Qual sua percepcdo quanto a validade do jogo como estratégia para o

melhoramento do processo de ensino e aprendizagem?

S1: “Eu ndo consigo aprender s6 ouvindo. Tenho que fazer resumo. Pra mim néo
deu resultado”.
S4: “Aprender com o jogo é melhor. E mais legal do que com a aula normal. Vocé
aprende mais brincando”.
S6: “No jogo é mais facil aprender”.

A fala do sujeito 1 apresenta uma explicagdo para a redugdo no
aproveitamento desse aluno. Tal informacao remete a necessidade de outro meio de
ensino, além do jogo, a fim de fortalecer o método. Neste estudo, a exposicao pelo

professor se faz relevante ao método, conforme apresentado no referencial teérico.

6) Que comentario adicional vocé pode fazer sobre a metodologia utilizada?

S9: “Se eu soubesse que teria outra prova teria prestado mais ateng&o no jogo”.
S5: “Eu acho que da pra usar o jogo como revisdo, antes de uma prova”.

As informacgdes colhidas dos sujeitos 9 e 5 apontam para a necessidade de
modificacdo significativa no instrumento a ser utilizado na pesquisa. Os participantes
devem saber qual o objetivo do jogo, bem como as etapas subsequentes a
atividade. Essa alteracdo foi incluida na versdo utilizada na pesquisa definitiva,

conforme serd demonstrado a seguir.
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5 A PESQUISA:

A pesquisa se deu com os alunos da terceira série do curso Técnico em
Farmacia. O inicio desta fase do estudo ocorreu de forma similar a pesquisa-piloto,
porém com o desenvolvimento de outro tema previsto no ementario da disciplina,
mas também sendo ministrado através da exposi¢cdo do assunto pelo professor e
pesquisador.

O assunto elencado para esta fase do estudo foi Farmacos Relacionados ao
Metabolismo dos Carboidratos, sendo igualmente parte integrante da Base Tedrica
sugerida pelo documento de Renovacdo do Curso Técnico em Farmécia: “...
medicamentos que agem sobre os diversos sistemas do organismo...”. Tal tema,
contudo, refere-se ao grupo de drogas que atuam no combate ao diabetes. A

escolha deste tema fundamentou-se em Goodman & Gilmam que asseveram que

Nesses ultimos anos, os paises desenvolvidos testemunharam um aumento
explosivo na prevaléncia do diabetes melito (DM) predominantemente
relacionado com mudancas no estilo de vida e consequente surto da
obesidade. As consequéncias metabdlicas da hiperglicemia e dislipidemia
prolongadas, [...], representam enorme carga para 0S pacientes com
diabetes melito e o0 sistema de salude publica. A maior compreensao da
patogenia do diabetes e suas complicacdes, bem como os avangos na sua
terapia e prevencdo sao de suma importancia para fazer frente a esse
desafio de salde. (GOODMAN & GILMAN, 2006, p. 1459).

De forma similar a pesquisa-piloto, a exposi¢cado verbal do professor foi o
principal método utilizado, todavia enriquecido pela ilustracdo com imagens
referentes ao tema, demonstracdo através de esquemas relacionados ao assunto e
a exemplificacdo com casos clinicos.

Depois de concluida a exposicdo do assunto Farmacos Relacionados ao
Metabolismo dos Carboidratos, do mesmo modo que no piloto, foi agendada para a
aula seguinte a aplicacdo de um questionario que permitiu verificar o aproveitamento
dos alunos acerca do tema apresentado. Tal questionario, formulado com questdes
abertas, encontra-se no apéndice D desta dissertagéo.

O questionario foi analisado pelo pesquisador e a analise ndo foi apresentada
aos alunos. O docente procedeu a um levantamento a fim de verificar as questdes

com menor percentual de respostas satisfatérias. Tal levantamento embasou a
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formulacéo de dicas que foram fornecidas aos discentes durante a aplicacdo de uma
nova versao do jogo Detetive da Saude, porém nos moldes da pesquisa-piloto.

Para esta etapa do estudo, os participantes da pesquisa foram informados
que o designio do jogo € servir como uma estratégia diferenciada para a
aprendizagem. Os discentes também foram avisados sobre a aplicagdo de um novo
questiondrio apos a execugéao do jogo.

Na aula posterior a primeira aplicacdo do questionario, foi desenvolvido o jogo

de tabuleiro Detetive da Saude.

5.1 A DINAMICA DO JOGO NA PESQUISA

O jogo Detetive da Saude foi desenvolvido com dindmica muito similar a
apresentada no estudo piloto (ver p. 46). Iniciou-se a atividade com a apresentacao
das regras do jogo.

Houve alteracdo apenas na informacdo final que € fornecida apds a
apresentacao das regras. A informacao final passou a prever uma premiacdo e

tornou-se:

*IMPORTANTE: Caso seu grupo descubra quem € o vildo antes de alcancar a casa
CHEGADA, nao deve contar a ninguém, para poder ganhar o jogo e ter direito a um
prémio.

O primeiro grupo a alcancar a casa CHEGADA e responder corretamente a
PERGUNTA FINAL sera o vencedor e tera direito a um “kit alimentacdo saudavel”,
composto pelas frutas pera, maga, morango, uva e laranja.

A medida que os outros grupos alcancem a casa “CHEGADA” terdo direito a
escolher entre outros “kits alimentagdo saudavel”’, compostos por peras ou macgas ou

morangos ou uvas ou laranjas.

Apés a leitura das regras e informagdes, o pesquisador orientou a formacao

das equipes e determinou a ordem em que essas participariam do jogo (conforme as
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regras anteriormente apresentadas). As equipes se posicionaram ao redor do

tabuleiro de jogo, conforme a figura 25°, e iniciou-se a partida.

Figura 25: Alunos jogando o Detetive da Salde na pe  squisa
Fonte: o autor

As dicas fornecidas nesta versao focaram o tema Farmacos Relacionados ao

Metabolismo dos Carboidratos. As dicas em pauta nesta variante do jogo foram:

O-

O pé € uma das areas corporais bastante afetadas pelo vildo deste caso,
exigindo atencéo e cuidados especiais.

Este vildo provoca dificuldades de cicatrizacao.

Atividade fisica controlada por profissionais especializados € uma boa forma
de combater o vildo deste caso.

Um dos sintomas causados por este vildo é a politria (aumento do volume
urinario).

Uma medida ndo farmacoldgica para controlar o vildo deste caso € a
moderacao ao ingerir carboidratos como massas e doces.

A Acarbose é uma droga capaz de combater o vildo deste caso, mas pode
provocar flatuléncia (acumulo de gases) por interferir na absorcéo intestinal
de carboidratos.

Uma medida que auxilia a combater este vilao € ter habitos alimentares
saudaveis, como o consumo de frutas e verduras.

De forma a tentar controlar este vildo, o rim elimina através da urina excessos
de um composto cuja férmula molecular € CgH1,0s.

O vilao deste caso provoca polifagia (fome excessiva).

10- A hiperglicemia € um sintoma marcante provocado por este vil&o.

° De forma semelhante ao estudo piloto, o pesquisador obteve autorizagdo dos participantes da
pesquisa para divulgacdo de sua imagem. O modelo da solicitacdo de autorizacdo utilizada
encontra-se no Apéndice A deste trabalho.
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11- A Clorpropamida pode ser utilizada para combater este vilao, porém sé é
eficaz em paciente que ainda apresente capacidade de producdo de um dos
horménios do pancreas.

12- Em decorréncia do nédo controle do vildo deste caso pode ocorrer
miocardiopatia (como, por exemplo, o infarto agudo do miocardio).

13- Halito cetbnico pode estar presente quando o vildo deste caso ndo esta
controlado.

bY

14- O excesso de insulina estad relacionado a engorda apresentada como
sintoma em determinados pacientes acometidos por este vildo.

15- Metformina é uma droga que combate o vildo deste caso, causando como
efeito colateral reducédo de apetite. Porém, quando utilizada por paciente que
nao apresenta este vildo, pode induzir hipoglicemia.

16- O vildo deste caso pode levar a aterosclerose (formacdo de placas de
gorduras depositadas nos vasos sanguineos).

17- A polidipsia (sede em demasia) gerada por este vildo se da em decorréncia
da atuacao renal para combater tal vildo.

18- A falta de insulina esta relacionada ao emagrecimento apresentado como
sintoma em determinados pacientes acometidos pelo vildo deste caso.

19- A retinopatia pode ser uma das complicacdes provocadas por este vilao.

20- O vildo deste caso, quando nao controlado, pode induzir cetogénese
(formacdo de compostos cetbnicos) que provoca acidez sanguinea e pode
levar o paciente ao coma.

A medida que as equipes movimentavam suas fichas pelo tabuleiro de jogo, o

pesquisador leu a dica referente ao numero da casa em que a ficha do grupo se

encontrava.

O jogo foi desenvolvido nessa dinamica até que uma equipe alcancou a casa

CHEGADA. Nesse momento foi realizada a pergunta final é: QUEM E O VILAO
DESSE CASO?

As outras equipes deram continuidade ao jogo até que se estabeleceu uma

ordem de chegada de todos os grupos.

A medida que as equipes concluiram o jogo, receberam suas premiacoes.

5.2 A COLETA DE DADOS DA PESQUISA

A coleta de dados da pesquisa definitiva teve inicio na primeira aplicacdo do

questionario aos alunos. Tal questionario pode ser consultado no apéndice E deste

trabalho.
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A obtencéo dos dados teve continuidade durante o desenvolvimento do jogo
Detetive da Saude, quando o pesquisador observou as relacdes entre o0s
participantes do grupo, a dinamica em que 0 jogo se efetivou e as reacbes dos
jogadores.

Na aula posterior ao desenvolvimento do jogo, foi aplicado novamente o
guestionario, compondo uma nova fase da coleta de dados.

A correcdo das questbes que compunham o questionario foi realizada,
juntamente com os discentes, ap0s a segunda aplicacdo do teste. Também foram
demonstradas as relagdes entre as dicas fornecidas durante o jogo e as questdes.

Na sequéncia realizou-se uma entrevista individual com os participantes da
pesquisa. Tal entrevista esta arrolada no Apéndice F desta dissertacdo e as
informacdes obtidas a partir da utilizacdo deste instrumento serdo apresentadas e
analisadas nas secdes futuras desta dissertacao.

Torna-se relevante nesse momento apontar que, via correio eletrdnico e
anteriormente a pesquisa definitiva, foi enviada para alunos egressos do curso
profissionalizante Técnico em Farmacia uma entrevista-piloto. Tal envio foi
promovido a fim de garantir a coleta de dados relevantes e suficientes a pesquisa.
Lakatos e Marconi (2009, p.167) apontam para o pré-teste ou piloto como forma
eficiente de conseguir essa validacao. A entrevista-piloto encontra-se no apéndice E
deste estudo e, apdés analise das respostas obtidas, permitiu a verificacdo da

pertinéncia dos questionamentos al¢cados.

5.3 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Nesta sessdo serdo apresentadas as informacbes obtidas a partir dos
instrumentos de coleta de dados. Séo registros escritos (obtidos da analise dos
questiondrios aplicados) e articulados pelos alunos (durante a aplicacdo das
entrevistas). Também advém da observacdo in loco durante a realizacdo do jogo
Detetive da Saude e da percepcéo do pesquisador durante a realizacdo do estudo.

Os dados serdo organizados de forma segmentada. Em um primeiro
momento serdo apresentados o0s resultados obtidos pela aplicacdo dos
guestionarios antes e apos o desenvolvimento do jogo Detetive da Saude e,
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posteriormente, os dados coletados a partir da aplicagdo da entrevista aos
participantes da pesquisa.

5.3.1Dados Coletados a partir da Aplicacdo dos Questionarios

Os resultados da analise dos questionarios serdo demonstrados na forma de
tabelas. Uma, apresentando os resultados obtidos no diagndstico realizado antes da
aplicacao do jogo e, outra, mencionando os resultados encontrados no diagnostico
concretizado apos o desenvolvimento da atividade ludica.

As tabelas oferecerdo os dados distribuidos da seguinte forma: nas linhas
sdo apresentadas as questdes, nas colunas as respostas dos sujeitos da pesquisa
(representados por “Sx”). Os valores apresentados correspondem ao
aproveitamento de cada participante em relacdo ao valor maximo, que esta
informado na primeira coluna.

Ao final de cada linha é apresentado o aproveitamento médio para aquela
questdo. Ao final de cada coluna é apresentado o aproveitamento de cada

participante, convertido em um percentual de acertos.

Tabela 3: Resultado do questionario aplicado na pes  quisa, antes do desenvolvimento do jogo
Antes do jogo 51 | S2|S3|S4|S5|S6|S7|S8|S9 | Aproveitamento médio

questdo1(10) |8 [10|10|3 |10|0 |10|10|0 |68
questdo2(10) |3 [2 [10]|1 |2 |0 |10|10|0 |42
questdio 3 (15) |14 |15|15|5 [10|5 |14 |15|5 |10,9
questdo4 (10) [10(0 |0 |0 |0 |0 [10(|4 |0 |27
questdio 5 (15) |15 |15|15 |10 (15|10 |15 |14 |10 |13,2
questdo 6 (10) [10(8 [10|5 |5 |0 |10 (|10 |0 |64
questdo7(10) [0 [0 [10]|0 |0 |0 [10|7 |0 [3,0
questdio 8 (20)  [20|20|20 |0 [10|5 |20 |20 |20]15,0

Aproveitamento % |80 | 70 |90 |24 |52 |20 {99 |90 |35
Fonte: o autor




64

Tabela 4: Resultado do questionario aplicado na pes  quisa, apés o desenvolvimento do jogo
ApOs o jogo 51 |S2|S3 [S4|S5|S6|S7 |S8|S9 |Aproveitamento médio

questao 1 (10) 10|10 |10 |7 |10|2 |10 |10|3 |8,0
questao 2 (10) 8 [3 |10 |0 |2 |2 |10 |5 (2 |47
guestéo 3 (15) 15|5 |15 |5 (15|10 |15 (15|10 (11,7
questéo 4 (10) 10 {10 |10 |10|10|0 |10 |10 |10(8,9
guestédo 5 (15) 10|15(15 |10 (15|15 |15 (15|10 (13,3
questao 6 (10) 10|10(10 |5 |5 |5 |10 |(10|0 |7,2
questao 7 (10) 8 |8 |10 (O |10|0 |10 |10(10]7,3
questéo 8 (20) 102020 |0 |20|0 |20 |20|20 (14,4

Aproveitamento % |81 |81 | 100 |37 |87 |34 | 100 |95 |65
Fonte: o autor

De forma a facilitar a visualizagdo dos dados expostos nas tabelas acima, o
gréafico 2, confeccionado utilizando o software Microsoft Office Excel 2003, fornece
lado a lado, o aproveitamento dos participantes da pesquisa definitiva (indicados por

Sx) antes e depois do desenvolvimento do jogo Detetive da saude.

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

0

M antes do jogo

M apds o jogo

S1 S2 S3 sS4 S5 S6 S7 S8 SO

Grafico 2 Comparacado do percentual de acertos dos p  articipantes da pesquisa, antes e depois
do desenvolvimento do jogo Detetive da Salde
Fonte: o autor

E possivel verificar elevacédo do aproveitamento de todos os participantes da
pesquisa. Tal constatacdo quantitativa aponta o jogo Detetive da Saude como meio
de ensino capaz de contribuir positivamente com o ensino e a aprendizagem, porém
a énfase deste estudo é qualitativa e serda melhor abordada a partir dos dados
coletados a partir da aplicacao de entrevista.
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5.3.2Dados Coletados a partir da Aplicacdo da Entrevista

A entrevista utilizada na pesquisa se encontra no apéndice F deste trabalho.
E, uma vez que respostas com o mesmo sentido foram obtidas a partir de diferentes
guestionamentos, os dados obtidos através deste instrumento ndo serdo
apresentados se referindo a cada questdo. Sera, sim, construida uma arvore de
associacOes a fim de dar visibilidade aos dados coletados nas entrevistas, a partir de
uma abordagem holistica.

Nessa arvore de associagfes estardo presentes trés categorias principais de
respostas: (1) percepcbes sobre o jogo, (2) caracteristicas que tornam 0 jogo
potencialmente significativo e (3) percepcdes sobre a aula com exposicdo pelo
professor. Para cada categoria serdo apresentadas subcategorias e serdo
oferecidos recortes que ilustram os sentidos articulados pelos sujeitos da pesquisa

em cada subcategoria. Ao final de cada fragmento é assinalado o sujeito que

proferiu tal fala através da identificacédo (Sx).



- "No jogo vocé lembra com mais facilidade" (S6).
- "Eu gravei melhor as coisas com as dicas" (S7).
- "Pra mim é uma maneira bem mais facil do que uma explicacdo em quadro ou slide" (S9).

Facilita a
aprendizagem

Permite maior - "Elas prestam mais atencéo pelo fato delas estarem competindo e querer ganhar" (S6).
atencao - "Vocé vai prestar atencdo no jogo. Consequentemente vocé vai assimilar mais" (S6).
Proporciona - "Eu acho mais facil de aprender por que é uma maneira de se divertir e acaba aprendendo
descontracdo ‘mais facil” (S8).
Percepcdes / Possibilita maior - "Jogo ndo é uma coisa estressante, jogo é uma coisa que todo mundo quer" (S1).
sobre 0 jogo envolvimento |

- "A gente acha que por que é brincadeira, ndo é sério, e que nao é aula, ndo tem que ficar
o B quieto" (S1).
Permite distragéo | - "Muita coisa vira brincadeira, muita coisa a gente néo leva a sério" (S1).
- "No jogo: vocé se distrai com conversa e com brincadeira” (S5).

Necessita de " ; ; = ; "
; L - "Tem que ter uma base. Tem coisas que um leigo néo vai saber" (S9).
conhecimentos previos g g 9 (S9)
POSS|£)(|)I|rt]?eBe(;/c|)ssao de - "Revendo o assunto de uma maneira diferente vocé aprende mais, vocé grava os nomes" (S6).

Figura 26: Percepcdes sobre o jogo Detetive da Said e
Fonte: o autor
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- "Trabalhando numa farmacia eu vou saber responder mais sobre diabetes, eu vou lembrar o
nome dos medicamentos. Eu vou lembrar melhor por causa do jogo" (S1).

- "Acho que é bom por que dai vocé vai ver praticamente na pratica como que funciona e os

Relacéo entre teoria e

pratica lugares que afeta” (S3).
b ~ - "Na hora que eu for entregar o remédio eu vou conseguir orientar" (S8).
Competicio - "Quando vocé joga, brincando, com o objetivo de vocé chegar e ter uma recompensa ou

" prémio vocé acaba fixando sem vocé estar com a obrigacéo de fixar o contetdo” (S2).

Caracteristicas que tornam

0 Jog(;ig(r)]}ﬁgg;a\vl?ente .- "A aula prética, de uma forma descontraida, mais relaxada, vocé vai aprender, ndo brincando,
mas aprender de uma maneira dindmica" (S2).

Dinamismo . . . . . .
- "Eu acho que no jogo a gente interagiu melhor, brincou melhor e eu consegui ter mais
facilidade" (S1).

- "Com essas brincadeiras a gente aprende melhor, brincando parece que a gente tem mais
vontade" (S1).

Ludicidade

- "E uma forma de vocé aprender dando risada, podendo fixar melhor o contetdo" (S2).
- "Aprende de um jeito descontraido” (S5).

Figura 27: Caracteristicas que tornam o jogo Deteti  ve da Saude potencialmente significativo
Fonte: o autor



Possibilita distracéo - "O negativo da aula tradicional € quando tem conversa e vocé se distrai" (S5).

Percepcbes /
sobre a aula com /
exposicao pelo
professor

Permite maior atencéo %- "Os pontos positivos da aula normal seria que a gente aprende e fixa mais no assunto” (S4). ‘

N

Apresenta maior - "A aula tedrica € uma coisa mais séria, vocé tem que dar uma seriedade maior, tem que
seriedade se dedicar mais a querer entender o assunto" (S8).

Figura 28: Percepc¢des sobre a aula com exposicdo pe  lo professor.
Fonte: o autor
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Muitas contribuicbes foram trazidas pelos sujeitos da pesquisa. Dentre as
percepc¢des evidenciadas nos relatos dos discentes, se destaca a facilidade de
aprender que foi proporcionada pelo jogo Detetive da Saude. Esta facilidade vai ao
encontro do referencial teérico, no qual Dohme (2006) apoia a utilizacao de jogos de
diversas maneiras educativas. Ainda aponta o jogo como uma forma de os
professores aperfeicoarem suas praticas pedagogicas. Essa informacdo pode ser
visualizada na fala “com esse jogo foi melhor porque o que eu nao tinha aprendido,
nao tinha conseguido captar durante as aulas e eu captei melhor no jogo” (S1).

Outra percepcdo € a maior atencdo que os alunos dispensaram durante a
aula com o jogo. Tal fato é asseverado por Neves e Pereira (2006) e pode ser
ratificado na fala dos participantes. A competicdo entre os jogadores e adversarios
permite que o jogador ultrapasse seus limites ao almejar vencer. E nesse desejo, 0s
alunos impelem maiores esfor¢cos. O elemento tensdo, presente no jogo, é auxiliar
nesse contexto.

A descontracdo percebida pelos discentes durante a atividade é uma das
caracteristicas que devem estar presentes nos jogos. O referencial tedrico abaliza
gue o jogo é liberdade, é uma atividade voluntaria, € exterior a vida cotidiana. E
essas caracteristicas trazem a atividade o legado da descontragdo, presente em
recortes como “vocé visualiza, na pratica, de uma maneira descontraida” (S2).

O maior envolvimento relatado em trechos como “a gente se envolve mais do
gue estar sO sentado, aprendendo o contetdo” (S4) esta de acordo com o0 que
Gramigna (2007) prevé para a fase da vivéncia em seu ciclo da aprendizagem
vivencial (CAV). Esse envolvimento visa estimular e motivar os participantes para
fases futuras do CAV.

Outra percepcéao relativa a atividade pesquisada esta presente em trechos
que apontam para a distracdo que ocorre com 0s participantes durante o jogo. Ao
mesmo tempo em que a ludicidade é fator capaz de tornar a atividade significativa, a
descontracéo proporcionada pode acarretar em dispersdo dos alunos por conversas
paralelas ou pela prépria competicdo que o0 jogo proporciona. Gramigna (2007)
assegura o processamento como uma das fases de seu CAV. Esse processamento
visa elencar, por exemplo, dificuldades e facilidades para desenvolver a atividade. E
a distracéo foi um tema bastante presente nas entrevistas, podendo ser considerado
COmMo uma percepgao negativa quanto ao jogo. De outro modo, a etapa subsequente

do CAV é a generalizacdo, onde os participantes devem comparar 0 jogo com a
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realidade laboral. Uma articulacao relevante acerca deste item vai ao encontro da
teoria ausubeliana da aprendizagem significativa: a intencionalidade. Esse querer
aprender, conforme emerge no referencial teérico, € fundamental para a

aprendizagem e pode ser visualizado no recorte

... vai de cada um querer levar a sério, prestar atencéo no jogo, ndo querer
dispersar, querer participar mais do jogo, ver o jogo de uma forma adulta,
qguerer aprender vai de pessoa pra pessoa. (S1)

Versando sobre meios de ensino, Libaneo (1994) aponta para algumas
caracteristicas que devem estar presentes em trabalhos em grupo, como o
desenvolvido neste estudo. Dentre outras, destaca que o trabalho em grupo deve
ser empregado esporadicamente e permitir o encontro direto entre o discente e 0
assunto de estudo. A aplicacdo esporadica € assinalada para que a disperséo
(comum as atividades em grupo) nao interfira negativamente no ensino e na
aprendizagem. O outro viés dos apontamentos de Libaneo € que nem todos os
assuntos sao passiveis de serem trabalhados nessa dinamica.

A necessidade de conhecimentos prévios para melhor aproveitar o jogo
Detetive da Saude € assinalada pelos participantes em recortes como “eu acho que
0 ponto negativo do jogo é que tem que ter uma teoria antes pra saber” (S8). Essa
necessidade corrobora a teoria ausubeliana. Segundo esse referencial, o aluno
constroi significados no momento em que estabelece interacbes entre o que
conhece de aprendizagens anteriores e 0 que aprende de novo. Assim sendo, 0 jogo
€ um dos meios de ensino que compde o método. Nesta pesquisa em especifico, a
aula com exposicado pelo professor é o outro componente do método. E é através
desse outro meio de ensino que sao fornecidos os subsuncores necessarios a
aprendizagem significativa.

Dessa forma, o jogo possibilita ao discente reaviar (MOREIRA, 2008) os
subsuncores formados durante a assimilacdo obliterativa, propiciando uma
reconciliacdo integradora (conforme apresentado no referencial tedrico). E, ao
permitir a revisdo de conceitos a partir das informacdes contidas no jogo, o Detetive
da Saude facilita a fixagdo de conteudos, conforme elucidado no trecho: “se vocé

souber alguma coisa sobre o0 assunto, 0 jogo vai ser para fixacao” (S2).
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Fundamentado no exposto no referencial tedrico, para que a aprendizagem
possa ser significativa, as interacdes entre conhecimentos prévios e novos devem
ser nao-literal e nado-arbitraria. Nao-literal porque o novo conhecimento deve ser
internalizado baseado em significados pessoais ou de uma comunidade. Tal
interacdo pode ser evidenciada no recorte “0 jogo ajudou a saber mais. Juntando o
gue eu sabia com o que eu Vi no jogo dai eu vou saber informar a pessoa (S3)". E as
interacOes ainda devem ser nao-arbitrarias por que ocorrem com um conhecimento
especifico, conforme encontrado no trecho “o jogo tem que ser depois de vocé ja ter
explicado o conteudo” (S9).

Outras caracteristicas que apontam o Detetive da Saude como uma
atividade capaz de proporcionar uma aprendizagem significativa esta na relacéo
entre as teorias estudadas e a pratica profissional. Essa vinculacao é tendéncia atual
dos cursos da area da saude (LAMPERT, 2002) e pode ser evidenciada em recortes
como “a aula de jogo € meio que uma pratica. E na aula pratica vocé aprende mais
porque vocé esta fazendo. E vocé fazendo, vocé aprende” (S3). A ludicidade, o
dinamismo, a competicdo sdo apontadas por Isbster (2010) como caracteristicas que
também devem estar presentes nos jogos. Tais caracteristicas sdo encontradas de
trechos como: “ai no jogo € mais facil, € mais dinamico” (S5); “todo mundo presta
atencao querendo ganhar” (S7).

O método de ensino proposto nesta dissertacao envolve, além do jogo como
meio de ensino, a aula com exposicao pelo professor. Neste outro meio de ensino, a
acao receptiva que cabe ao aluno é encontrada em fragmentos como “e vocé so
ouvindo e vendo vocé pode ndo prestar atencdo. Pode estar s6 anotando e né&o
aprendendo, sé copiando” (S3). Porém, a exposicado pelo professor se apresenta
relevante no método em questdo. O recorte “a aula normal é uma aula mais
centrada. Tem certas coisas que vocé nao pode dispersar pra vocé entender” (S9)
demonstra que, quando o professor consegue mobilizar a atencéo do aluno, tal meio
é um importante procedimento para se obter conhecimento (LIBANEO, 1994). A
maior seriedade com que a aula expositiva € conduzida, quando comparada com a
aula com jogos, e a possibilidade de esclarecimento de duvidas que o jogo nao
proporcionou também emergiram em trechos como “0 ponto positivo € que é uma
coisa séria mesmo, a gente pode tirar duvidas” (S1).

Os dados apresentados e analisados nesta sessdo serdo utilizados como

base para fomentar as consideracgdes finais que serdo apresentadas na sequéncia.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

As memorias e reflexdes desencadeadas nos diversos momentos da
pesquisa possibilitaram verificar que 0s objetivos propostos para o trabalho foram
alcancados.

Foi possivel desenvolver um jogo de tabuleiro para ser utilizado como meio de
ensino para a conducao do processo de ensino e aprendizagem. Tal jogo consolidou
o referencial tedrico fundamentado no Ciclo da Aprendizagem Vivencial
(GRAMIGNA, 2007), pois permitiu o desenvolvimento e a conclusdo de todas as
fases do CAV. O recorte da fala dos sujeitos da pesquisa que deixa claro a

contribuicdo da atividade ao ensino, a aprendizagem e a pratica profissional é

Através de uma dica a gente consegue brincar, ficar em dlvida, a gente tem
medo de responder, a gente tem medo de chegar e ndo saber a resposta, e
através das dicas a gente vai montando tudo. E agora com esse jogo da
diabetes, no comeco eu ndo sabia 0 que era. Quando foi falado que vocé
pode resolver esse problema através da atividade fisica, vocé ja vai
assimilando as coisas. Tanto que tem muitas coisas que eu ndo vou
esquecer por causa do jogo. Por que a gente deu risada, ai eu lembro e vou
saber orientar na farmacia. (S1)

Também foi possivel empregar um método amparado em dois meios de
ensino: a aula com exposi¢cdo pelo professor e o jogo anteriormente citado. A
presente pesquisa permitiu identificar as contribuicbes do método de ensino
utilizado. Essas contribuicbes emergem das percepcdes dos sujeitos da pesquisa
sobre o método empregado.

Os participantes relatam a validade de utilizar a aula com exposi¢cao pelo
professor como um meio de ensino, devido permitir maior atencdo e seriedade
durante a atividade, bem como oferecer conhecimentos necessarios (subsuncores) a
um melhor aproveitamento do jogo (o outro meio de ensino proposto pelo método).

O jogo Detetive da Saude, por sua vez, cumpriu seu propdsito como meio de
ensino. Através da ludicidade conferiu a atividade o dinamismo tornando-a
potencialmente significativa. Para a aula com exposicao pelo professor, os discentes
apontam para a falta de dinamismo como ponto negativo. No entanto, também

apontaram a facilidade de distragdo como um ponto negativo para a aula com jogos.
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Assim sendo, a possibilidade de distracdo na aula com exposicdo pelo
professor também foi relatada para a atividade com jogo. E nesse momento,
emergiu dos préprios sujeitos da pesquisa a possivel solucdo para esta dicotomia: a
intencionalidade. De nada adianta utilizar meios e métodos de ensino se o0 aluno ndo
desejar que tal atividade cumpra o legado da aprendizagem. Essa informacdo é
prevista na Teoria da Aprendizagem Significativa (AUSUBEL, 1980) e bem
fundamentada no referencial teérico deste estudo.

Cabe aqui salientar a individualidade dos sujeitos. Ha individuos que se
adaptam melhor as aulas expositivas, bem como ha individuos com preferéncia pela
aula com jogos, assim como héa a preferéncia pela aprendizagem simples e pura. E
imbuido da clareza sobre essa diversidade, cabe ao professor selecionar os
métodos e meios mais adequados a obtencdo do designio proposto para aquela
atividade, assunto ou contetdo. Assim, a utilizacdo de diferentes meios e métodos,
por parte do docente, visa dar a cada sujeito, a partir da sua intencionalidade, a
possibilidade da construcdo do conhecimento seja para seu crescimento, seja para o
aperfeicoamento de sua pratica profissional.

Outra verificacdo sobreveio aos dados coletados na primeira pergunta feita
durante a entrevista utilizada na pesquisa (apéndice F): vocé ja participou de jogos
em sala de aula? Quais? Que tipo? Quais disciplinas? Para estas perguntas, todos
0S sujeitos relataram que ndo haviam desenvolvido atividades similares ou de
mesmo cunho durante o curso profissionalizante. Assim sendo, sera elaborado um
instrumento de orientacdo a docentes para a construcéo do jogo de tabuleiro, bem
como para sua utilizacdo em situagdes de ensino e aprendizagem a fim de dar
visibilidade a este estudo e torna-lo uma contribuicdo ao ensino.

Por fim, se recomenda apenas a utilizacdo esporadica desta atividade. A
necessidade de uma hora-aula para o desenvolvimento da atividade lidica ao
término de cada tema pode comprometer o cumprimento do ementario da disciplina
dentro da carga-horaria prevista para tal. Além de a utilizacdo frequente ir contra as
caracteristicas apontadas no referencial tedrico para uma atividade em grupo.
Recomenda-se, entdo, que a aplicagdo do jogo ndo se dé imediatamente apds cada
tema trabalhado, mas como uma atividade prépria para o encerramento de um ciclo

Ccomo um semestre, por exemplo.
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6.1 SUGESTOES PARA FUTUROS TRABALHOS

Uma vez que ao responder a um questionamento, abrem-se espacgos para
novas perguntas, este estudo ndo estad esgotado. Ha a possibilidade de testar a
mesma metodologia com diversos outros assuntos relacionados a area da saude.
Temas como hipertensdo, infec¢cdes sexualmente transmissiveis, entre outros
podem ser desenvolvidos ha mesma metodologia.

Outra possibilidade a ser pesquisada € a aplicacdo deste método em outros
cursos profissionalizantes (como Técnico em Enfermagem, Técnico em Analise
Clinicas) bem como em outros niveis de ensino (como graduacdo em Farmacia,
Enfermagem, Medicina, Biomedicina).

Ainda é possivel verificar a validade do jogo Detetive da Saude como meio de
ensino a ser utilizado para a apresentacdo de um assunto e ndo somente como
componente posterior a aula com exposi¢ao pelo professor. Tal sugestdo sobreveio
a entrevista, quando da pergunta: Vocé tem sugestdes que possam contribuir na

execucao de atividades “jogos”?

Eu acho que o jogo faria pensar mais se fosse antes de aprender o
conteldo. Antes da aula tedrica. Por exemplo, nés levamos meio que na
brincadeira o jogo por ja saber o contetido (S2).

O pesquisador interveio: mas sera que antes do conteudo vocés saberiam o

significado de alguns termos?

N&o, mas ai seria interessante anotar a palavra nao entendida. O que
exigiria mais siléncio entre as duplas. E ai no final do jogo vocé poderia
perguntar. Antes da pergunta final teria, assim, uma casa obrigatoria pra
esclarecimentos. Tirar davidas. Que poderia ser no proprio cérebro. Assim
nao precisa ter conhecimento tedrico. Quando vocé chegar nessa parte ai
vocé volta nas primeiras questdes e vocé ja vai relacionar. Nossa, que legal,
o diabete da isso, isso, aquilo. Tem que ter aquela davida, aquela pergunta:
meu Deus, do que seré que esta falando? Pra poder pensar mais enquanto
joga (S2).

Assim sendo, cabe a outro estudo verificar as propostas aqui apresentadas,

porém tendo como base as informacdes obtidas nesta dissertacao.
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AUTORIZACAO

Eu , RG. n®
autorizo a coleta e utiizagcdo de dados através de questionarios, entrevistas,

formularios efou outros métodos e técnicas, bem como a coleta de imagens por meio
de fotografias para fins de documentagdo de atividades realizadas e veiculagio em
dissertagdo de mesftrado. Declaro, ainda, estar ciente que:

a) ndo serei idenfificado e que sera mantido o carater confidencial das informagdes
prestadas, assegurando o sigilo sobre minha participagio;

h) as fotografias capturadas destinam-se exclusivamente ao uso académico,

c) a veiculagdo das fotos terd a identidade do participante resguardada, sendo
utilizados recursos de computador para distorcer ou ocultar faces gue possam
identifica-los, preservando e assegurando o sigilo.

Ponta Grossa, de de 2010.

Assinatura do Participante ou Responsavel:

José Fabiano Costa Justus:

Antonio Carlos de Francisco:
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01- Assinale com V as frases que considerar corretas e com F aquelas que considerar
falsas, no que se refere aos efeitos gerados pela estimulagdo por acetilcolina em seus
receptores especificos,

( ) Aumento da motilidade intestinal.

( ) Diminuic&o da producéo de suco gastrico.
( ) Promove broncoconstric&o.

( ) Diminuicéo das secrecfes gastricas.

02- Analisando os termos do banco de palavras abaixo, utilize as palavras que julgar
corretas de modo a dar sentido ou tornar a frase adequada.

BANCO DE PALAVRAS

dessensibilizacédo sindrome de abstinéncia indireta
dependéncia hiperatividade direta
adrenalina suspenséo continuidade
aumento agonista reducao
adrenomimeética volatilidade sindrome de Burneth
acetilcolina antagonista colinomimética
a) A nicotina € uma droga da , de acéo ,

podendo ser chamado de colinomimética.

b) Drogas agonistas promovem
no nimero de receptores.

de receptores, ou seja, promovem

c¢) Uma das formas de explicar a
dessensibilizagéo.

d A
consequéncia da

causada por drogas baseia-se na

€ uma série de sintomas que ocorrem em
do uso de uma droga.

Abaixo séo apresentados efeitos relacionados a utilizacdo de determinadas drogas e
algumas consequéncias fisioldgicas. Essas informacdes serdo utilizadas para responder as
questdes 03 e 04.

03- Inicialmente assinale com um X os efeitos gerados pela utilizagdo da Nicotina .

EFEITOS:

( ) (A) Vasoconstricdo.

( ) (B) Broncodilatagao.

( ) (C) Estimulagéo do sistema nervoso central.

( ) (D) Elevacéo das taxas sanguineas de glicose e colesterol.

04- Utilize as letras dos efeitos que vocé assinalou na questdo anterior, para demonstrar
relacdo (quando houver) entre a(s) consequéncia(s) fisiologica(s) e o(s) efeito(s)
gerador(es),

CONSEQUENCIAS FISIOLOGICAS:

) Aborto ou mortalidade perinatal.

) Congestéo nasal.

) Arteriosclerose.

) Hipertenséo Arterial.

) Crises convulsivas quando utilizacdo da droga em doses elevadas.
) Infarto agudo do miocardio.

) Nauseas e vomitos, em inicio de administracao.

) Acumulo de muco nas vias aéreas.

AN AN AN AN AN AN AN N



83

05- Quais as principais vias de absor¢éo da Nicotina advinda de um cigarro?
a) Oral e cutanea.

b) Inalatéria e cutanea.

¢) Intramuscular e inalatéria

d) Oral e inalatoria.

e) Intramuscular e Oral.

06- Dentre os sintomas apresentados a seguir, circule as palavras que se referem ao(s) que
esta(ao) presente(s) na sindrome de abstinéncia ao cigarro.

Ganho de peso
Fadiga

Irritabilidade

Emagrecimento Insénia

Aumento da capacidade respiratoria
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1) Qual a sua percepcao quanto a dindmica em que se desenvolveu o0 jogo?

2) Quais 0s possiveis motivos para 0 progresso ou retrocesso de seu percentual de
acerto nos questionarios aplicados?

3) A atividade € capaz de promover modificagdes quanto a sua compreensao acerca
do assunto abordado no jogo?

4) A atividade € capaz de promover mudancgas quanto a sua atuacao profissional?
Caso sua resposta seja positiva, que mudanca foi essa?

5) Qual sua percepcdo quanto a validade do jogo como estratégia para o
melhoramento do processo de ensino e aprendizagem?

6) Que comentario adicional vocé pode fazer sobre a metodologia utilizada?
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Questdo 01: O diabetes mellitus possui uma tétrade de sintomas caracteristicos. Cite
e expligue quais sao eles?

Questéo 02: Explique a fisiopatologia do diabetes mellitus:

Questdo 03: Cite e explique 3 (trés) complicagOes decorrentes do diabetes mellitus
descompensado:

Questdo 04: Qual efeito colateral esta mais presente na utilizacdo do
hipoglicemiante oral Acarbose e por qué?

Questdo 05: Questdo: Cite 03 (trés) medidas ndo farmacologicas que podem ser
adotadas para evitar o aparecimento do diabetes mellitus:

Questdo 06: O que € a cetogénese diabética? Quais seus sintomas?

Questdo 07: Que caracteristica deve estar presente no paciente para que a
utilizacao de Clorpropamida seja eficiente no combate ao diabetes mellitus?

Questdo 08: Metformina € um medicamento que, comumente, é procurado por
pacientes que querem fazer uso indevido, buscando um de seus efeitos colaterais.
Que efeito é esse e que orientacdo deve ser dada a esses pacientes?
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Estamos elaborando uma pesquisa referente a utilizacio de material Iidico como
recurso auxiliar na aprendizagem da disciplina de Dispensacdo de Produtos
Terapéuticos e Comrelatos do curso Técnico em Famacia. Para tal foi elaborada uma
entrevista semi-estruturada para abalizar as percepgbes e opinides dos paricipantes
acerca da utilizag3o de jogos no ensino.

Por se tratar de um estudo cientifico, o questionario que segue servird de teste
piloto para a enfrevista que sera realizada com os paricipantes da pesquisa. Assim
sendo, pedimos sua colaboragao para responder as questbes que seguem.

As questbes podem ser respondidas no espago logo abaixo das perguntas.

Ma cerfeza de sua colaboragdo e da sinceridade de suas respostas,
antecipadamente agradecemos.

1. Voceé ja participou de jogos em sala de aula? Quais? Que tipo? Quais
disciplinas?

2. Como vocé vé a ulilizac3o de jogos no processo de ensino e aprendizagem em
seu curso profissionalizante?

3. O que vocé achou do jogo ufilizado nessa atividade? Quais caracteristicas da
atividade desenvolvida foram mais relevantes para vocé?

4. Como voce avalia a sua aprendizagem antes de participar do jogo? E depois de
participar do jogo?

5. Ha necessidade de conhecimentos prévios para a execugao dessa atividade
com “jogo™?

6. Qual a utilidade do jogo para a aprendizagem do assunto em quest3o?

7. Se fizesse uma comparagdo entre a aula expositiva (tradicional) e uma aula
com “jogos®, quais os pontos posifivos e negativos da aula expositiva? Quais os
pontos positivos e negativos da aula com jogos?

8. De que forma esta experiéncia de aprendizagem contribuiu para sua formagdo
académicaprofissional?

9. Vocé tem sugesties que possam contribuir na execucdo de atividades “jogos™?

10. Algo mais a acrescentar?
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1. Vocé ja participou de jogos em sala de aula? Quais? Que tipo? Quais
disciplinas?

2. Como vocé vé a utilizacdo de jogos no processo de ensino e aprendizagem em
seu curso profissionalizante?

3. O que vocé achou do jogo utilizado nessa atividade? Quais caracteristicas da
atividade desenvolvida foram mais relevantes para vocé?

4. Como vocé avalia a sua aprendizagem antes de participar do jogo? E depois de
participar do jogo?

5. H& necessidade de conhecimentos prévios para a execucao dessa atividade
com “jogo”?

6. Qual a utilidade do jogo para a aprendizagem do assunto em questao?

7. Se fizesse uma comparacéo entre a aula expositiva (tradicional) e uma aula com
“jogos”, quais 0s pontos positivos e negativos da aula expositiva? Quais 0s pontos
positivos e negativos da aula com jogos?

8. De que forma esta experiéncia de aprendizagem contribuiu para sua formacéo
académica/profissional?

9. Vocé tem sugestdes que possam contribuir na execugéo de atividades “jogos”?
10. Algo mais a acrescentar?



