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Resumo

O presente artigo tem por objetivo identificar as contribuicbes de um
método de ensino, centrado numa abordagem Iudica de educagdo, para o ensino e a
aprendizagem de discentes de um curso profissionalizante da 4rea da saude. A
pesquisa se caracteriza como aplicada, exploratéria, 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 Parand. 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,
obtidos através de entrevistas, evidenciaram as percepg¢des dos sujeitos da pesquisa
guanto ao meio de ensino utilizado. As principais percepc¢des assinalam que o jogo
desenvolvido facilita a aprendizagem, possibilita maior envolvimento, permite
distracdo, necessita de conhecimentos prévios e possibilita revisdo de conteldos.

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

Abstract

Detective health: the contribution of a board game for teaching and

learning in health

This study 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. 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
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teaching institution in Ponta Grossa, Parand. 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. The data,
obtained through the interviews, highlighted the perception of the students
involved in the research considering the teaching methodology used. The main
perceptions showed that the developed game makes the learning process easier,
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.

Introducao

A busca por situacdes, produtos, materiais, procedimentos capazes de gerar salude 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 bdasicas de saude da populacdo. O perfil profissional do aluno concluinte do Curso
Técnico em Farmadcia 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 orientacdes aos pacientes/clientes; bem como promover ac¢des de salde na

comunidade.

Neste contexto, o docente do Ensino Profissionalizante necessita fazer uso de praticas
pedagdgicas capazes de desenvolver no aluno essa habilidade especifica. Exigindo, muito além do
gue 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 area da saude
muitas vezes leva o aluno a deter-se no dominio das técnicas necessarias a execugdo do trabalho,
em detrimento de uma interacdo consciente da utilizacdo desses conhecimentos com as

necessidades da comunidade.

Essa segmentacdo entre o conhecimento cientifico e sua aplicacio em beneficio da
comunidade que se percebe no ensino da saude ainda é resquicio do Relatodrio Flexner (1910).

Esse relatério é um documento que orientou mudancas nas escolas de Medicina e, por
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conseguinte, nas escolas de saide como um todo, mas que descuidava da abordagem holistica da

saude do ser humano.

Os tempos atuais, por sua vez, determinam transforma¢des nesse modelo. Maiores
exigéncias quanto aos cuidados com a saude, necessidades de humaniza¢do dos servigos de
saude, e pensar o cidaddo e a sociedade durante o exercicio profissional, requerem individuos

que possam transladar entre conhecimentos técnicos e sua aplicagdao em beneficio da sociedade.

Cirino e Toralles-Pereira (2004) apontam para a dificuldade de formar profissionais de
salude com competéncias que lhes possibilitem recobrar a dimensdo 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.

A disciplina Dispensac¢do 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 a¢cdo de produtos
terapéuticos. Também aborda os cuidados a serem considerados e orientacdes que devem ser
prestadas ao cliente no momento da dispensacdo (entrega do produto terapéutico). Tal disciplina

assume, assim, uma ateng¢do maior com a saude do cliente/paciente.

Porém, corroborando Cirino e Toralles-Pereira (2004), observa-se dificuldade dos discentes
do Curso Técnico em Farmadcia dessa instituicdo em relacionar o cotidiano da pratica profissional
com conceitos apresentados durante as aulas da disciplina de Dispensacdo de Produtos
Farmacéuticos e Correlatos. Demonstrando, dessa forma, que o método empregado nessa
modalidade de ensino n3do se faz suficientemente eficaz para a obtencdao de um dos objetivos da

referida disciplina.

Este estudo, entdo, visa implementar um método de ensino centrado numa abordagem
ludica (capaz de despertar prazer) de educagao e focado nas tendéncias atuais de escolas da area
da saude. Tal método objetiva a reducdo de lacunas existentes no processo de ensino e

aprendizagem pela dificuldade de transi¢cdo entre teorias académicas e praticas profissionais.

Assim, a pergunta de partida para esta pesquisa foi: quais as contribuicdes de um método
de ensino, centrado numa abordagem Iudica de educac¢do, para o ensino e a aprendizagem de

discentes de um curso profissionalizante da drea da saude?
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Tendéncias atuais e alternativas educativas utilizadas nos
cursos da area da saude

Presentemente ha um movimento de mudanca de paradigmas no que tange as tendéncias
curriculares voltadas para a area da saude. O paradigma flexneriano (pds Relatério Flexner),
bastante presente nos dias atuais, que prevé a fragmentacdo do conhecimento em
especialidades, descuida da abordagem holistica da salide do ser humano (inteiro e Unico no seu
contexto). Todavia a conjuntura atual se faz favoravel a tal mudanga paradigmdtica em virtude
das “reivindicagdes por servicos de salde mais humanizados, grande necessidade de atencdo a
salde da populagdo brasileira; altos custos dos servicos de salde em especialidades e

inadequacdo da formagao 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 atengdo (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 satude quanto na formagdo dos profissionais dessa darea.

Assis (2001, p. 139), versando sobre essa necessidade de reestrutura¢do para a formagao
dos profissionais da salde assevera que “a complexidade da salde exige realmente inovagées que

superem a assepsia técnica e propiciem a interagdo com a dinamica popular”.

Assim, as instituicdes de ensino devem orientar-se por um compromisso efetivo com a
sociedade, “o que significa concretamente a integracdo com os servigos de saude em fungao dos

reais interesses de saude da populacdo” (Lampert, 2002, p.104).

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 retengdo.

Segundo a teoria ausubeliana ocorre no cérebro um armazenamento de informacgdes 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
arcabouco de conceitos hierarquicamente organizados (denominados subsuncgores), que sdo as

representacdes da experiéncia sensorial do individuo.
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Para Moreira (2008, p.19), subsuncor é um conhecimento prévio (conceito, idéia,
proposicdo, representagdo) que servird de ancoradouro para o novo conhecimento e, ao mesmo

tempo, se modificara em fungdo da ancoragem.

O aluno constréi significados no momento em que estabelece interagdes ndo-literais (ou
substantiva) e ndo-arbitrarias entre o que conhece de aprendizagens anteriores e o que aprende
de novo. Diz-se que ndo sdo arbitrarias porque o novo conhecimento ndo interage com um
conhecimento qualquer, mas sim com um conhecimento especifico. E substantivas (ou ndo-
literais) porque o novo 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 condi¢Oes é 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 conteuldo 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 o novo conceito é armazenado arbitrariamente (sem dar significado) e
ndo se relaciona a subsuncores especificos. Ausubel n3do 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.

Métodos e Meios de Ensino

O processo de ensino é 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) asseveram que “um
modelo de ensino centrado nos objetivos representa uma valiosa ajuda ao professor na sele¢do

dos procedimentos necessarios ao tipo de aprendizagem em questado”. (Turra et al, 1995, p. 125)

Quando um professor, “ao dirigir e estimular o processo de ensino em fun¢do da
aprendizagem dos alunos, utiliza um conjunto de agdes, passos, condi¢cbes externas e

procedimentos” executa, conforme Libaneo (1994, p.150), um método de ensino.

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,
fendmenos, processos estdo em constante desenvolvimento em virtude da a¢cdo humana. Nesse

contexto, o método de ensino implica analisar o objeto de estudo sob varios aspectos: suas
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propriedades, suas relagdes com outros fenémenos e suas implicagdes com a pratica social, “uma
vez que a apropriagdo de conhecimentos tem a sua razdo de ser na sua ligagdo com as

necessidades da vida humana e com a transformacao da realidade social” (Libadneo, 1994, p. 151).

Os métodos de ensino sdo diversos. Cada qual com suas caracteristicas. A selecdo de
métodos, por si sé ja é 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 ndo 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 o método de trabalho em grupo. O método da exposicdo pelo professor consiste na
explicacdo ou demonstracdao dos conhecimentos e tarefas pelo docente, cabendo aos alunos uma
acao receptiva, porém ndao necessariamente passiva. Essa passividade do discente é uma das
limitacdes 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 exposicdo logica da matéria é um importante procedimento para se obter

conhecimento.

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

(grifo do autor).

Para este estudo, empregaremos a acep¢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.

Jogos como meio de ensino

A utilizacdo de jogos no ensino é apresentada como uma estratégia vidvel 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 pedagdgicas renovando a¢bes na busca
de “aumentar a motiva¢do para a aprendizagem, a autoconfianca, a organiza¢do, a concentragao,
a atencdo, o raciocinio ldgico-dedutivo e o senso cooperativo” de seus alunos. Dohme (2006,

p.20) apdia a utilizacdo de jogos na educagdo quando assegura que

“Os jogos sdo importantes instrumentos de desenvolvimento de criangas e
jovens. Longe de servirem apenas como fonte de diversdo, o que jd seria
importante, eles propiciam situagdes que podem ser exploradas de diversas

maneiras educativas.”
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Neves e Pereira (2006, p.99) apontam para alguns beneficios da utilizacdo de jogos como

ferramenta metodoldgica de apoio ao ensino e aprendizagem:

“- conseguimos detectar os alunos que estéo com dificuldades reais;
- 0s alunos demonstram para seus colegas e professores se o assunto foi bem
assimilado;
- existe uma competi¢cdo entre os jogadores e os adversdrios, pois almejam
vencer e, por isso, aperfeicoam-se e ultrapassam seus limites;

- ndo existe o medo de errar, pois o erro é considerado um degrau
necessdrio 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 o jogo apresenta de permitir que o erro seja um degrau necessario a
resposta correta (Neves; Pereira, 2006) deve ser considerada indispensavel ao ensino
profissionalizante e é confirmada por Kishimoto (1998, p.40), quando este assinala que “a
conduta ludica oferece oportunidades para experimentar comportamentos que, em situagdes
normais, jamais seriam tentados pelo medo do erro ou puni¢ao”. Essa capacidade deve ser
explorada pelos cursos de formacgdo de profissionais da drea da saude, pois permite ao discente

um treinamento isento da possibilidade de causar 6nus aos usuarios dos servigos de saude.

Aprendizagem através de jogos e técnicas vivenciais:

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 prdpria pessoa, corroborando com a teoria

ausubeliana que prevé a intencionalidade para a aprendizagem significativa.

Cinco estagios devem ser percorridos para que tal mudanga/desenvolvimento se

concretize.

O primeiro estagio, ligado ao nivel de informacdo que cada ator tem acesso e a forma de

percebé-los, compara-se aos subsungores antevistos na Aprendizagem Significativa.

O segundo estdgio, 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 (cabe aqui destacar que o termo
é facilitador, diferenciando claramente de um mero condutor do processo) pode sim estimular o
“querer”, mas nao o impor. E o facilitador pode percebé-lo em manifestacdes individuais de

aprovagao ou nao.
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O terceiro estdgio é o esforgo individual através do qual se procura implantar mudancas,
desenvolver habilidades. E nessa fase que se seleciona o que pode ser Util (significativo) e o que
serd descartado. Para essa fase podemos encontrar apoio em Ausubel na dissociacdo que precede

a assimilacdo obliteradora.

O quarto estagio desprende-se da teoria ausubeliana por envolver a agdo individual.
Fechando o ciclo da mudanga individual o sujeito, depois de analisar as trés etapas anteriores, age
de forma modificada. Essa transformacdo da acdo é uma possibilidade para contemplar as

mudancas de paradigmas previstas para as escolas de saude, outrora discutidas nessa dissertagao.

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 transformacao.

Gramigna (2007) assevera como forgas restritivas para o processo de desenvolvimento as
crengas e valores individuais; dificuldades pessoais; pressao de grupos. Aponta, também, forgas
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.

Diversas praticas podem ser utilizadas nesse intuito. O jogo é apresentado por Gramigna
(2007) como um aplicativo na linha participativo-vivencial capaz de facilitar o desenvolvimento.
Também assinala que a grande adesdo aos jogos se deve as vantagens e resultados que podem

ser obtidos com sua utilizagao.

A aprendizagem vivencial é conseqiiéncia do envolvimento dos individuos em atividades
que, além de vivenciadas, permitam analisar o processo, extrair algum insight util e aplicar o

aprendizado em seu cotidiano.

O Ciclo da Aprendizagem Vivencial (CAV), proposto por Gramigna (2007), se completa ao

serem concluidas cinco etapas: vivéncia, relato, processamento, generaliza¢do, aplicagdo.

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).

Apds a vivéncia, o relato permite ao facilitador abrir espaco para demonstra¢des 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 o objetivo do jogo e questionamento individuais.

108 R.B.E.C.T., vol 5, nim 1, jan./abr. 2012



A guarta etapa do CAV, a generalizagdo, objetiva comparar o jogo com a realidade laboral.
E considerado o melhor momento para a introducio de temas, informagdes 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 mudangas € 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.

Metodologia

Este trabalho se caracteriza como uma pesquisa aplicada, exploratdria, interpretativa,
predominantemente qualitativa e com resquicios de pesquisa bibliografica. E os instrumentos de
coleta de dados empregados foram questionarios, entrevistas ndo-estruturadas e observagao

sistematica.

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

Também se apresenta como uma pesquisa exploratdria uma vez que, a partir do método de
ensino utilizado, sera permitindo ao pesquisador conhecer sobre o assunto pesquisado, a fim de

desenvolver conceitos e hipdteses posteriores.

Caracteriza-se como pesquisa interpretativa devido enfocar o comportamento social no
cenario natural (a sala de aula); suas observac¢des e interpretacdes serem feitas no contexto da
totalidade das interagdes humanas (visdo holistica do processo); e a analise dos dados
envolverem a contextualizagdo, onde os resultados da pesquisa sdo 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 ténica da pesquisa é qualitativa. Essa caracterizacdo se
oferece uma vez que o estudo esbarra em limitagdes de populagcdo (a amostra é 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 constru¢do das percep¢des dos discentes quanto a
atividade desenvolvida se dar de forma subjetiva. Silva e Menezes (2001, p. 20) afirmam que “a
interpretacdo dos fenémenos e a atribuicdo de significados sdo bdsicas no processo da pesquisa

qualitativa”.
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Assim, tonica qualitativa desta pesquisa serd baseada na analise do discurso das entrevistas
aplicadas, objetivando averiguar as percep¢des dos alunos acerca da metodologia utilizada e suas
implicaces. Segundo Macedo, et al (2008, p. 650) ao realizar a andlise em si, se consegue
construir uma interpretacdo que permite captar o sentido ndo aparente do discurso. Porém,
nuances quantitativas 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”. Sdo evocados, ainda, resquicios
de pesquisa bibliografica, pois também leva em consideragdo materiais ja publicados para

fundamentar a tematica estudada.

A pesquisa foi desenvolvida no Colégio Sant’Ana, uma instituicdo particular de ensino, em
Ponta Grossa, no Parand, e tem como universo a turma de terceira série, do curso Téchico em
questdo, modalidade Concomitante ao Ensino Médio. Tal turma de terceira série € 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.

O estudo se deu nas aulas da disciplina Dispensagao de Produtos Farmacéuticos e
Correlatos. Essa disciplina prevé, para o concluinte do curso, a capacidade de “aplicacdo de
técnicas de atendimento e orientagdo ao cliente, fornecendo informag¢des quanto ao uso correto
e efeitos colaterais dos produtos dispensados, respeitando os limites de atuacdo” (Colégio
Sant’Ana, 2008). As Bases Tedricas sugeridas para o desenvolvimento dessa disciplina englobam
estudos de grupos farmacolédgicos (medicamentos que agem sobre os diversos sistemas do
organismo), e outros como antibidticos, antiflngicos, antivirais, medicamentos que interferem no

metabolismo e nutri¢do.

A Pesquisa

O inicio da investigacdo se deu com o desenvolvimento de um dos temas previstos no
ementdrio da disciplina sendo ministrado através da exposi¢cdo do assunto pelo “professor /
pesquisador” (Moreira; Caleffe, 2008, p. 39) aos alunos da terceira série do curso Técnico em

Farmacia.

O assunto elencado para o estudo foi Fdrmacos Relacionados ao Metabolismo dos
Carboidratos, sendo parte integrante da Base Tedrica sugerida pelo documento de Renovac¢do do

“

Curso Técnico em Farmacia: medicamentos que agem sobre os diversos sistemas do

organismo...”. Tal tema refere-se ao grupo de drogas que atuam no combate ao diabetes
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relacionando, assim, os conceitos tedricos com o cotidiano. 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 mudancgas no estilo de vida e consequente surto da obesidade.
As consequéncias metabdlicas da hiperglicemia e dislipidemia prolongadas,
[...], representam enorme carga para os pacientes com diabetes melito e o
sistema de saude publica. A maior compreens@o da patogenia do diabetes e
suas complicagbes, bem como os avangos na sua terapia e prevengdo sdo de
suma importdncia para fazer frente a esse desafio de saude.” (Goodman &
Gilman, 2006, p. 1459).
A exposicao verbal do tema foi o principal método empregado na etapa inicial do estudo,
porém a ilustragdo com imagens referentes ao tema, demonstracdo através de esquemas
relacionados ao assunto e a exemplificagdo com casos clinicos foram métodos complementares e

enriquecedores utilizados.

Depois de concluida a exposicdo do assunto Farmacos Relacionados ao Metabolismo dos
Carboidratos, foi agendada para a aula seguinte a aplicacdo de um questiondrio formulado com
questdes abertas, que permitiu verificar o aproveitamento dos alunos acerca do tema

apresentado.

O questionario foi analisado pelo pesquisador e a andlise ndo foi apresentada aos alunos. O
docente procedeu a um levantamento a fim de verificar as questes com menor percentual de
respostas satisfatdrias. Tal levantamento embasou a formulacdo de dicas que foram fornecidas
aos discentes durante a aplicagdo do jogo Detetive da Saude, conforme sera elucidado na

sequéncia.

Os participantes da pesquisa foram informados que o designio do jogo é servir como uma
estratégia diferenciada para a aprendizagem. Os discentes também foram avisados sobre a

aplicacdo de um novo questionario apds a execuc¢ao do jogo.

Na aula subsequente a primeira aplicagdo do questiondrio, foi desenvolvido o jogo de
tabuleiro Detetive da Saude. Tal jogo teve duracdo de uma hora-aula e sua dinamica se baseou no
fornecimento de dicas acerca do assunto Farmacos Relacionados ao Metabolismo dos
Carboidratos, que foram providas a medida que os participantes, apds jogar um dado, moveram

fichas sobre um tabuleiro em formato de corpo humano estilizado e dividido em casas.

O tabuleiro do jogo foi confeccionado em EVA (Etileno Acetato de Vinila) de diversas cores,
criando um modelo representativo para cada um dos principais 6rgaos que compdem o corpo
humano. Os modelos representativos de cada porgao do corpo humano foram fixados com cola e

dispostos de acordo com a figura a seguir. As casas pelas quais os grupos percorreram o tabuleiro
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durante o jogo Detetive da Saude foram confeccionadas também em EVA, e organizadas de modo
a criar uma sequéncia numérica que facilitou o desenvolvimento da atividade. O tabuleiro

finalizado para o jogo Detetive da Salde estd demonstrado na figura que segue.

Figura 1: Tabuleiro utilizado para o desenvolvimento do jogo Detetive da Saude

Fonte: o autor

Durante a aula prevista para a aplicacdo da atividade Iudica intitulada Detetive da Saude, o

pesquisador conduziu o jogo, inicialmente lendo as seguintes orientacdes:
Para jogar o Detetive da Saude, os participantes devem seguir algumas regras:
O objetivo do Detetive da Saude é descobrir quem é o vildo que afeta a salde do paciente.

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);
Todos os grupos devem iniciar o jogo na casa PARTIDA;

A ordem em que os grupos participardo do jogo sera determinada jogando o dado e

dispondo os grupos do maior para o menor nimero obtido;

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

novamente até que se determine uma ordem para todos os grupos.

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;

Todos os jogadores, mesmo dos outros grupos, devem prestar atencdo as DICAS, pois, a

partir delas, é que os participantes descobrirdo quem é o vildo;
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Para vencer o jogo, o grupo devera alcangar 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.

A pergunta final é: QUEM E O VILAO DESSE CASQO?

*IMPORTANTE: Caso seu grupo descubra quem é o vildo antes de alcancar a casa
CHEGADA, ndo 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 serd o vencedor e terd direito a um “kit alimenta¢do saudavel”, composto pelas

frutas pera, magd, morango, uva e laranja.

A medida que os outros grupos alcancem a casa “CHEGADA” ter3o direito a escolher entre
outros “kits alimentagao saudavel”, compostos por peras ou magas ou morangos ou uvas

ou laranjas.

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-

9-

10-

11-

O pé é uma das dreas corporais bastante afetadas pelo vildo deste caso, exigindo atencdo e

cuidados especiais.
Este vildo provoca dificuldades de cicatrizagao.

Atividade fisica controlada por profissionais especializados é uma boa forma de combater o

vildo deste caso.
Um dos sintomas causados por este vildo é a poliuria (aumento do volume urindrio).

Uma medida n3o farmacolégica para controlar o vildo deste caso é 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 absorgdo intestinal de carboidratos.

Uma medida que auxilia a combater este vildo é 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 é C6H1206.
O vildo deste caso provoca polifagia (fome excessiva).
A hiperglicemia é um sintoma marcante provocado por este vildo.

A Clorpropamida pode ser utilizada para combater este vildo, porém sé é eficaz em paciente

gue ainda apresente capacidade de produgao de um dos hormonios do pancreas.
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12- Em decorréncia do ndo controle do vildo deste caso pode ocorrer miocardiopatia (como, por

exemplo, o infarto agudo do miocardio).
13- Halito cetonico pode estar presente quando o vildo deste caso ndo esta controlado.

14- O excesso de insulina estd 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
reducdo de apetite. Porém, quando utilizada por paciente que ndo apresenta este vildao, pode

induzir hipoglicemia.

16- O vildo deste caso pode levar a aterosclerose (formagao de placas de gorduras depositadas

nos vasos sanguineos).

17- A polidipsia (sede em demasia) gerada por este vildo se da em decorréncia da atuagao 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 complicagdes provocadas por este vildo.

20- O vildo deste caso, quando ndo controlado, pode induzir cetogénese (formacdo de

compostos cetOnicos) que provoca acidez sanguinea e pode levar o paciente ao coma.

Para garantir que todas as dicas fossem lidas, dois recursos foram utilizados: (1) o dado
empregado no jogo foi confeccionado com apenas niumeros 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. E (2)
mesmo que uma equipe ja tivesse alcancado a casa chegada, as outras equipes deveriam dar

continuidade a dindmica do jogo para estabelecer uma ordem de chegada.

Apds a explicacdo 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.

Na sequéncia, o pesquisador orientou a definicdo da ordem de participa¢do dos grupos no
jogo, segundo a regra 4. Os grupos foram dispostos ao redor do tabuleiro de jogo. Iniciou-se,

entdo, a partida.

A medida que os grupos andaram o nimero 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 alcancou a casa CHEGADA.
Nesse momento foi realizada a pergunta final: QUEM E O VILAO DESSE CASO?
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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

premiagodes.

A coleta de dados da pesquisa definitiva teve inicio na primeira aplicacdo do questionario
aos alunos. A continuidade na obtencdo dos dados se deu durante o desenvolvimento do jogo
Detetive da Saude, quando o pesquisador observou as relagdes entre os participantes do grupo, a

dinamica em que o jogo se efetivou e as rea¢des dos jogadores.

Na aula posterior ao desenvolvimento do jogo, foi aplicado novamente o questionario,
compondo uma nova fase da coleta de dados. Nesta etapa a corre¢do das questdes que
compunham o questiondrio foi realizada, juntamente com os discentes. 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.

Resultados

De forma a facilitar a visualizagdo dos resultados obtidos pela aplicagdo do questionario foi
confeccionado um grafico que fornece lado a lado, o aproveitamento dos participantes da
pesquisa (indicados por Sx) no mesmo questiondrio aplicado antes e depois do desenvolvimento

do jogo Detetive da Saude.
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Grdfico 1: Comparagdo do percentual de acertos dos participantes da pesquisa, antes e

depois do desenvolvimento do jogo Detetive da Satde
Fonte: o autor

A média de global da turma antes do desenvolvimento do Detetive da Salde foi de 62,2 e
apo6s a utilizacdo do jogo 75,6. Dos nove participantes da pesquisa, quatro (44,4% da turma)

apresentaram acréscimo maior que 54% em seu aproveitamento apds o desenvolvimento do
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jogo. Dois participantes (22,2% da turma) apresentaram incremento entre 11 e 54% no seu
aproveitamento. E trés participantes (33,3% da turma) apresentaram eleva¢dao menor que 10% no
aproveitamento. Cabe salientar que estes 3 alunos (S1, S7 e S8) apresentaram, ja na primeira
aplicacdo do questionario, notas maiores que a média da turma (80, 99 e 90, respectivamente).
Tal informagdo torna-se relevante ao verificar que, quanto maior a nota inicial, menor é o
percentual que seu incremento de aproveitamento representa. E possivel, entdo, verificar
elevacdo 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 serd melhor abordada com

os dados coletados a partir da aplicacdo de entrevista.

Muitas contribuicdes foram trazidas pelos sujeitos da pesquisa a partir das entrevistas.
Dentre as percep¢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
tedrico, no qual Dohme (2006) apoia a utilizacdo de jogos de diversas maneiras educativas. Ainda
aponta o jogo como uma forma de os professores aperfeicoarem suas praticas pedagdgicas. Essa
informacdo pode ser visualizada na fala “com esse jogo foi melhor porque o que eu ndo tinha

aprendido, ndo tinha conseguido captar durante as aulas e eu captei melhor no jogo” (S1).

Outra percepg¢do é a maior atengdo 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, os alunos impelem maiores esfor¢os. O elemento tensao,

presente no jogo, é auxiliar nesse contexto.

A descontrac¢do percebida pelos discentes durante a atividade é uma das caracteristicas que
devem estar presentes nos jogos. O referencial tedrico abaliza que o jogo é liberdade, é uma
atividade voluntaria, é 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 que estar sé
sentado, aprendendo o conteudo” (S4) esta de acordo com o 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 percepgao relativa a atividade pesquisada esta presente em trechos que apontam
para a distragdo que ocorre com os participantes durante o jogo. Ao mesmo tempo em que a

ludicidade é fator capaz de tornar a atividade significativa, a descontra¢do proporcionada pode
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acarretar em dispersao dos alunos por conversas paralelas ou pela prépria competi¢cdo que o 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 distragdo foi um tema bastante presente nas entrevistas, podendo ser considerado como uma
percep¢do negativa quanto ao jogo. De outro modo, a etapa subsequente do CAV é a
generalizagcdo, onde os participantes devem comparar o jogo com a realidade laboral. Uma
articulagdo relevante acerca deste item vai ao encontro da teoria ausubeliana da aprendizagem
significativa: a intencionalidade. Esse querer aprender, conforme emerge no referencial tedrico, é

fundamental para a aprendizagem e pode ser visualizado no recorte

“

. vai de cada um querer levar a sério, prestar atengdo no jogo, ndo querer
dispersar, querer participar mais do jogo, ver o jogo de uma forma adulta,
querer aprender vai de pessoa prd pessoa.” (51)
Verifica-se ainda, que 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 duvida, 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 comeg¢o eu ndo sabia o 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
farmdcia.” (S1)
A necessidade de conhecimentos prévios para melhor aproveitar o jogo Detetive da Saude
é assinalada pelos participantes em recortes como “eu acho que o ponto negativo do jogo é que
tem que ter uma teoria antes prd saber” (S8). Essa necessidade corrobora a teoria ausubeliana.
Segundo esse referencial, o aluno constréi significados no momento em que estabelece
interagdes entre o que conhece de aprendizagens anteriores e o que aprende de novo. Assim
sendo, o jogo é um dos meios de ensino que compde o método. Nesta pesquisa em especifico, a
aula com exposicao pelo professor é o outro componente do método. E é através desse outro

meio de ensino que sao fornecidos os subsuncgores necessarios a aprendizagem significativa.

Dessa forma, o jogo possibilita ao discente reaviar (Moreira, 2008) os subsungores
formados durante a assimilacdo obliterativa, propiciando uma reconciliagdo integradora
(conforme apresentado no referencial tedrico). E, ao permitir a revisdo de conceitos a partir das

informagdes contidas no jogo, o Detetive da Salde possibilita maior retencdo (idem) de
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conteldos, conforme elucidado no trecho: “se vocé souber alguma coisa sobre o assunto, o jogo

vai ser para fixacdao” (S2).

Fundamentado no exposto no referencial teérico, para que a aprendizagem possa ser
significativa, as interagdes entre conhecimentos prévios e novos devem ser nao-literal e ndo-
arbitraria. Ndo-literal porque o novo conhecimento deve ser internalizado baseado em
significados pessoais ou de uma comunidade. Tal interacdo pode ser evidenciada no recorte “o
jogo ajudou a saber mais. Juntando o que eu sabia com o que eu vi no jogo dai eu vou saber
informar a pessoa (S3)”. E as intera¢Oes ainda devem ser ndo-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 Salde como uma atividade capaz de
proporcionar uma aprendizagem significativa esta na relacdo entre as teorias estudadas e a
pratica profissional. Essa vinculagdo é tendéncia atual dos cursos da drea da salde (Lampert,
2002) e pode ser evidenciada em recortes como “a aula de jogo é 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 competi¢cdo sdo apontadas por Isbster (2010) como caracteristicas que
também devem estar presentes nos jogos. Tais caracteristicas sdo encontradas de trechos como:
“ai no jogo é mais facil, € mais dinamico” (S5); “todo mundo presta atengdo querendo ganhar”
(57).

O método de ensino proposto neste estudo envolve, além do jogo como meio de ensino, a
aula com exposicao pelo professor. Neste outro meio de ensino, a agao receptiva que cabe ao
aluno é encontrada em fragmentos como “e vocé sé ouvindo e vendo vocé pode ndo prestar
atencdo. Pode estar sé anotando e nao aprendendo, sé copiando” (S3). Porém, a exposi¢ao pelo
professor se apresenta relevante no método em questdo. O recorte “a aula normal é uma aula
mais centrada. Tem certas coisas que vocé ndo pode dispersar pra vocé entender” (S9) demonstra
que, quando o professor consegue mobilizar a atengdo do aluno, tal meio é um importante
procedimento para se obter conhecimento (Libdneo, 1994). A maior seriedade com que a aula
expositiva é conduzida, quando comparada com a aula com jogos, e a possibilidade de
esclarecimento de duvidas que o jogo ndao proporcionou também emergiram em trechos como “o

ponto positivo é que é uma coisa séria mesmo, a gente pode tirar ddvidas” (S1).
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Consideracoes Finais

As percepc¢des apontadas pelos participantes do estudo apontaram o emprego do método
amparado em dois meios de ensino (aula com exposi¢ao pelo professor e o jogo anteriormente

citado) como capaz de contribuir positivamente com o processo de ensino e aprendizagem.

Os participantes relatam a validade de utilizar a aula com exposi¢ao pelo professor como
um meio de ensino, devido permitir maior atenc¢do e seriedade durante a atividade, bem como
oferecer conhecimentos necessarios (subsungores) 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 exposicdo pelo professor, os discentes apontam para a falta de dinamismo
e a facilidade de distracdo como pontos negativos. No entanto, também apontaram a facilidade
de distracdo como um ponto negativo para a aula com jogos. Nesse momento, emergiu dos
proprios sujeitos da pesquisa a possivel solugdo para esta caracteristica: a intencionalidade. De
nada adianta utilizar meios e métodos de ensino se o aluno nao desejar que tal atividade cumpra
o legado da aprendizagem. Essa informacdo é prevista na Teoria da Aprendizagem Significativa

(Ausubel, 1980) e fundamentada no referencial tedrico 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 ha 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 obtengdo do designio proposto
para aquela atividade, assunto ou conteldo. 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
construgao 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: vocé ja participou de jogos em sala de aula? Quais? Que tipo?
Quais disciplinas? Para estas perguntas, todos os sujeitos relataram que ndo haviam desenvolvido
atividades similares ou de mesmo cunho durante o curso profissionalizante. Assim sendo, o

presente artigo objetiva dar visibilidade a este estudo e torna-lo uma contribui¢ao ao ensino.

Por fim, se recomenda apenas a utilizacdo esporadica do Detetive da Saude. A necessidade
de uma hora-aula para o desenvolvimento da atividade IUdica ao término de cada tema pode
comprometer o cumprimento do ementario da disciplina dentro da carga-horaria prevista para
tal. Além de a utilizacdo freqiiente de atividades em grupo minimizar o fator tensdo, exposto

anteriormente como relevante a atividade. Sugere-se, entdo, que a aplicagdo do jogo ndo se dé
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imediatamente apds cada tema trabalhado, mas como uma atividade prépria para o

encerramento de um ciclo como um semestre ou moédulo, por exemplo.
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