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RESUMO
Nos cursos de area da salde, a complexidade de conceitos abordados acarreta nos alunos

dificuldade para o seu entendimento, principalmente em disciplinas como microbiologia e
imunologia. Cientes de que o uso de jogos conta com inimeras vantagens nas atividades de
ensino, sendo uma alternativa para a introducdo e o desenvolvimento de conceitos de uma
forma motivadora e prazerosa para o aluno, este estudo se propds a desenvolver e avaliar o
emprego de um jogo didatico como um meio para interferir e contribuir na aprendizagem dos
alunos. O jogo Batalha Imunoldgica, estruturado como um jogo de cartas, simula uma
batalha entre o sistema imunolégico humano, representado por leucdcitos presentes no
baralho de defesa, e os patdgenos agressores presentes no baralho de ataque, em partidas
onde séo abordados e correlacionados conceitos de microbiologia e imunologia. Contou
com a participagdo de alunos de uma turma do 3° ano de um Curso Técnico de Analises
Clinicas, e de professores que atuam em cursos de Andlises Clinicas. A pesquisa foi
estruturada em uma abordagem qualitativa, de objetivo descritivo e envolvendo um estudo
de caso, com a coleta de dados ocorrendo pela aplicacdo de questionarios aos
participantes, e de observacdes realizadas pelo pesquisador no diario de aula. Foi
desenvolvida em cinco etapas: na primeira houve a construcdo do jogo didatico; na segunda
se identificou o conhecimento dos alunos sobre temas abordados no jogo; na terceira
ocorreu sua aplicacdo e andlise; na quarta etapa se identificou a opinido, vivéncia e o
interesse de docentes sobre jogos, com a quinta etapa estruturando o jogo como produto
educacional. Observou-se, antes da aplicacdo do jogo, que 0s alunos possuiam pouco
conhecimento sobre conceitos fundamentais de microbiologia e imunologia, fato
preocupante para futuros profissionais da area da salde. Durante a aplicacdo do jogo houve
muito envolvimento e entusiasmo, com 0s alunos relatando que gostaram da maneira como
ele foi organizado, apresentando aspectos positivos como o fato dele ser criativo, de facil
entendimento e auxiliar na compreensao dos contetudos abordados, além de apontarem
guestbes que necessitavam de ajustes. Foi possivel identificar que apds 0 uso jogo 0s
alunos passaram a demostrar mais conhecimento sobre conteddos de microbiologia e
imunologia, mesmo apds trés meses de sua aplicacdo, sugerindo que o jogo contribuiu de
forma positiva para a aprendizagem desses contetdos. Quanto aos professores, somente
um deles utiliza jogos em suas aulas, com os demais indicando a falta de interesse,
oportunidade ou o desconhecimento de onde encontrar jogos como justificativas, apesar de
todos apontarem e reconhecem as vantagens do uso deste recurso didatico. Apds a
apreciacao dos resultados o jogo Batalha Imunoldgica foi organizado como produto
educacional destinado aos docentes, na forma de uma revista eletrbnica, envolvendo
referenciais tedricos sobre jogos e locais para acesso a esses recursos didaticos, como
forma de estimular o uso de jogos didaticos e auxiliar os professores a trabalharem e
conhecerem melhor sobre o tema.

Palavras -chaves: Recurso didatico. Ensino de ciéncias. Area de saude.
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Abstract
In healthcare courses, the complexity of the concepts covered makes it difficult for students

to understand, especially in disciplines such as microbiology and immunology. Concerning
that the use of games has numerous advantages in teaching activities, being an alternative
for introducing and developing concepts in a motivating and pleasant way for the student,
this study aimed to develop and evaluate the use of a didactic game as a means to interfere
and contribute to student learning. The Immune Battle game structured as a card game
simulates a battle between the human immune system, represented by leukocytes present in
the defense deck, and the attacking pathogens present in the attack deck, in matches where
concepts of microbiology and immunology are addressed and correlated. It counted with the
participation of students from a 3rd year class of a Technical Course in Clinical Analysis, and
of professors who work in Clinical Analysis courses. The research was structured in a
gualitative approach, with a descriptive objective and involving a case study, with the data
collection taking place through the application of questionnaires to the participants, and from
observations made by the researcher in the class diary. It was developed in five stages: in
the first, the didactic game; in the second, the students' knowledge about topics addressed in
the game was identified; in the third, It was applied and analyzed; in the fourth stage, the
opinion, experience and interest of teachers about games was identified, with the fifth stage
structuring the game as an educational product. It was observed, before the application of
the game, that the students had little knowledge about fundamental concepts of microbiology
and immunology, a fact of concern for future health professionals. During the application of
the game there was a lot of involvement and enthusiasm, with the students reporting that
they liked the way it was organized, presenting positive aspects such as the fact that it is
creative, easy to understand and help in understanding the contents covered, in addition to
pointing out issues that needed adjustments. It was possible to identify that after using the
game, students started to demonstrate more knowledge about microbiology and immunology
contents, even after three months of its application, suggesting that the game contributed
positively to the learning of these contents. As for the teachers, only one of them uses games
in their classes, with the others indicating the lack of interest, opportunity or the lack of
knowledge of where to find games as justifications, although everyone points out and
recognizes the advantages of using this teaching resource. After evaluating the results, the
Immune Battle game was organized as an educational product for teachers, in the form of an
electronic magazine, involving theoretical references on games and places to access these
teaching resources, as a way to encourage the use of educational games and assist
teachers to work and get to know better about the topic.

Keywords: Didactic resource. Science teaching. Health area.



LISTA DE QUADROS

Quadro 2.1 Vantagens e desvantagens do USO d€ jOJOS. ....uuuiiiieeeiiiieiiiiiiiieeeeeeeeeiiiiaee e 18
Quadro 2.2 Classificacdo de jogos e atividades ludicas pelo seu grau de interacao. ........... 20
Quadro 2.3 Classificacdo dos Leucécitos Polimorfonucleares e Mononucleares. ................ 26
Quadro 3.1 Etapas para o desenvolvimento da PeSQUISA. ......ceeveeeerieeeviiiiiiiieeeeeeeviiiiien e 33
Quadro 4.1 Regras do jogo Batalha ImunolOgiCa. .............ceuuuiiiiieeeiiieeiie e 38
Quadro 4.2 Orientacao para organizacao dos baralhos de defesa e de ataque.................... 41
Quadro 4.3 Ficha de acompanhamento d0 JOGO. ...........cooiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 43

Quadro 4.4 Microrganismos indicados pelos alunos como presentes no ambiente hospitalar.

Quadro 4.5 Perfil das resposta fornecidas a segunda pergunta do questionario pré-jogo.... 46
Quadro 4.6 Respostas fornecidas a terceira pergunta do questiondario pré-jogo. As repostas
erradas estao destacadas €M NEGIITO. ........cooviiiiiiiiiiiii e 47
Quadro 4.7 Respostas fornecidas a primeira e segunda parte da quarta pergunta do
(o [ULoTS (o] PV g oI o] (= [ Yo o JA PP 50
Quadro 4.8 Respostas fornecidas a terceira parte da quarta pergunta do questionario pré-

[0 51
Quadro 4.9 Respostas fornecidas a quinta pergunta do questionario pré-jogo. ................... 52
Quadro 4.10 Respostas fornecidas a sexta pergunta do questionario pré-jogo.................... 53
Quadro 4.11 Respostas fornecidas a sétima pergunta do questionario pré-jogo.................. 54
Quadro 4.12 Respostas fornecidas a oitava pergunta do questionario pré-jogo................... 55
Quadro 4.13 Dindmica do jogo para 0S alUNOS. ......c..cceeiiiiiiiiiiiiiee e 57
Quadro 4.14 Resultado das fichas de acompanhamento do jOgo. .......ccccceeeeeeeiiiiiiiiiiieneennns, 61

Quadro 4.15 Respostas fornecidas a primeira pergunta do primeiro questionario p6s-jogo. 63
Quadro 4.16 Respostas fornecidas a segunda pergunta do primeiro questionario p6s-jogo.64
Quadro 4.17 Respostas fornecidas a terceira pergunta do primeiro questionario pos-jogo. . 66
Quadro 4.18 Resposta fornecidas a quarta pergunta do primeiro questionario pos-jogo. .... 68
Quadro 4.19 Respostas fornecidas a quinta pergunta do primeiro questionario pos-jogo. ... 69
Quadro 4.20 Respostas fornecidas a sexta pergunta do primeiro questionario pds-jogo. .... 69
Quadro 4.21 Respostas fornecidas a sétima pergunta do primeiro questionario pos-jogo. .. 70
Quadro 4.22 Respostas fornecidas a oitava pergunta do primeiro questionario pds-jogo. ... 71
Quadro 4.23 Respostas fornecidas a décima segunda pergunta do primeiro questionario

010 1S o o o TP 72



Quadro 4.24 Respostas fornecidas a terceira pergunta do segundo questionério pos-jogo. As
repostas erradas €Sta0 €M NEGIITO........ccoe oo 75
Quadro 4.25 Respostas fornecidas a sétima pergunta do segundo questionario pés-jogo. As
respostas erradas €StA0 €M NEQGIITO. ......cceeeeeeeee e 78
Quadro 4.26 Tempo de experiéncia no magistério dos docentes participantes da pesquisa.

Quadro 4.27 Resposta dos professores fornecidas a terceira pergunta do questionario dos
QL0 1110 (= TP 81
Quadro 4.28 Resposta a segunda parte da pergunta de nimero nove do questionario dos
010 1110 (= TR 85
Quadro 4.29 Resposta da questao de nimero nove do questionario dos professores......... 86

Quadro 4.30 Resposta da questao de numero dez do questionario dos professores........... 87


file:///C:/Users/Dell/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação%20final/31-10/31_10_20_Disertação%20Gabriel%20Bizarro.docx%23_Toc55768632
file:///C:/Users/Dell/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação%20final/31-10/31_10_20_Disertação%20Gabriel%20Bizarro.docx%23_Toc55768632
file:///C:/Users/Dell/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação%20final/31-10/31_10_20_Disertação%20Gabriel%20Bizarro.docx%23_Toc55768633
file:///C:/Users/Dell/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação%20final/31-10/31_10_20_Disertação%20Gabriel%20Bizarro.docx%23_Toc55768633

LISTA DE FIGURAS

Figura 2.1 Tipos de Leucdcitos do sangue perifériCo.........ccoivvuiiiiiiiiieeeiieiiiiieee e, 27
Figura 4.1 Exemplos de cartas do baralho de defesa. ...........cccceeeiiiiiiiiiiiiien e, 39
Figura 4.2 Exemplos de cartas do baralho de ataque ...........cccccccceeieeeeiiiiiiiiieee e, 40
Figura 4.3 Versao final das cartas do jOg0........cccovvuriiiiiiiiiie e 42

Figura 4.4 Baralho de defesa (caixa vermelha) e baralho de ataque (caixa verde)... 43

Figura 4.5 Arrumacao da sala para aplicacao do jOgO. ......cc.ceevvvviiiiiieeeeiieeeiee e, 56
Figura 4.6 Capa e contra capa da revista eletroniCa. .................uuveeeeieeiiieiiiiiiiiiiiiinnn. 89
Figura 4.7 Primeira e segunda sec¢des da revista eletronica. .............cccccvvvvvvevennnnnns 90

Figura 4.8 Terceira e sexta se¢Oes da revista eletronica. .............ccccvvveveeeeeiiiieiiinnen, 91



SUMARIO

(LT 51007V PR 10
2 REFERENCIAL TEORICO ...ooiiiiiiieceeeeeee ettt ettt ettt eaenaeane e 12
2.1 O ENSINO NA AREA DA SAUDE .......ccoiiiiieieeeeete et ete et e e eaeare e 12
2.2 OS JOGOS DIDATICOS.....cuiiteieeeeeeee e et ettt ettt te et esaeere e e e e eeetesaeane e 13
2.2.1 TIPOS A€ JOGOS  ..iiiiiiiiieiee e 19
2.3 JOGOS PARA O ENSINO DE TEMAS NA AREA DA SAUDE .........ccccooveveieeceeene, 21
2.4 CURSOS NA AREA DE SAUDE: TECNICO EM ANALISES CLINICAS ........cccccou....... 23
2.4.1 TOPICOS de IMUNOIOGIA  ..eeiieiiiiiiiiiiei ettt e e e et e e e e e e e e nnabaees 25
2.4.2 TOPICOS de MICrobIOlOGIA  ....oieeiiiiiiiie e 28
3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS ........coveiieiieiteeteeeeeteete e 32
4 RESULTADOS E DISCUSSAQD ....coooviieieeeeteeteeteeee et ete ettt atesaesae s eneanesne s 36
4.1 O JOGO DIDATICO ..oiuiiiiiiiiiieieteie ettt et e et e s es e eee s s e e 36
4.2 O QUESTIONARIO PRE-JOGO .....coccveeiieiieeeeeeeee ettt eaeata e 44
VR -\ =TH (0707 Yo Jl 010 I [0 110 Juuu 56
4.3.1 A ficha de acompanhamento dO JOJO  .....oooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee e 60
4.4 OS QUESTIONARIOS POS-JOGO .....ceiiuiieeeeeeeeeee ettt ee e ana s 62
4.4.1 Primeiro qUESHIONANIO POS  -JOgO ...uvuriiiieeeiiiiiiiiiiee e e e e e e ettt e e e e e e s e e e e e e e e nneeeees 62
4.4.2 Segundo qUESHIONANIO POS  —JOUO ...vvvriiieeiiiiiiiiieiee e e e e e e sttt e e e e e e e e e e e e e e e e e aeneeees 73
4.5 QUESTIONARIO AOS PROFESSORES ......ccviiiiieiteeeeeeee ettt ste e 79
4.6 O PRODUTO EDUCACIONAL ..ottt ettt e et e s et e e et e e e eaea s 88
CONSIDERAGOES FINAIS ...ttt ettt te st e et 92
= = N 1 R 95

AP ENDICES ... oo e 104



1 INTRODUCAO

A éarea de Ciéncias Bioldgicas envolve o estudo dos seres vivos, abrangendo um
amplo espectro de &reas académicas que sdo consideradas independentes, mas que em
conjunto estudam as mais variadas formas de vida. Como exemplo, tem-se a biologia
molecular que aborda a vida em uma escala atomica, e a anatomia que a explora em escala
macroscoépica (SCHNETZLER, 2000).

O ensino de Biologia tem como fungcdo promover uma compreensdo do mundo
natural através do entendimento da natureza e dos fenémenos biolégicos, contribuindo para
a formacéo de uma cidadania critica e com dever civico, com o objetivo de que as pessoas
vivam e tomem decisfes fundamentadas e orientadas pelo humanismo, pela partilha, pela
responsabilidade e pelo didlogo (OSBORNE e DILLON, 2008).

McClean et al. (2005) afirmam que no contexto do mundo atual é impossivel praticar
um ensino somente com a transmissdo massiva de informacdes. Sendo assim, de modo a
atender as especificidades do ensino de biologia, a utilizagdo do conhecimento proveniente
do cotidiano dos estudantes passou a ser valorizada em pesquisas e propostas curriculares,
tendo sua importancia na formacgéo social dos alunos para que adquiram a compreensao do
significado da vida cotidiana e do seu papel no uso desses conhecimentos (FREIRE,1996).

Segundo Marandino (2009), percebe-se um grande desinteresse dos alunos pela
aprendizagem em ciéncias, estando parte deste problema relacionado a metodologia de
ensino usada nas escolas, pois em sua maioria as aulas sdo ministradas de forma
tradicional e pouco estimulante. O ensino de ciéncias precisa ser instigante, desafiador e
curioso, visando que o proprio estudante busque solugfes para as discussfes dos temas
gue venham a ser propostos. Neste sentido, os professores precisam ir além do que é
normalmente empregado como apoio pedagdgico ao ensino como, por exemplo, os livros e
as apostilas escolares, e apostar em metodologias que proporcionem uma vivéncia menos
abstrata sobre os assuntos tratados, permitindo aos alunos explorarem o0s contetdos
abordados de forma mais prazerosa e desafiadora, tais como o0 uso de jogos, aulas de
campo e a experimentacdo (COIMBRA, 2000).

O presente estudo visa contribuir para o ensino de Biologia em cursos da area da
saude, envolvendo especificamente conceitos de microbiologia e imunologia abordados em
um curso técnico de analises clinicas, tendo como foco a construgcédo e a avaliagdo do uso
de um jogo de carta como recurso didatico para abordar conteidos dessas disciplinas. Por

conta dos temas abordados, o jogo desenvolvido pode ser estendido a outros cursos
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técnicos e superiores na area de saude como, por exemplo, Farméacia, Biomedicina,
Enfermagem ou Medicina.

A pesquisa se justifica tendo em vista a importancia dos conteudos de Microbiologia
e Imunologia na formacé&o de profissionais que atuam na &rea da salde, em especial para a
formacdo em Analises Clinicas, aliada a dificuldade de aprendizado de seus conceitos nos
ensinos técnico e superior na area, levando a necessidade de se investir na busca por
metodologias e recursos didaticos para suporte e apoio no ensino de conteudos dessas
disciplinas. Em minha pratica como professor em cursos da area de saude tenho notado
uma grande dificuldade, por parte dos estudantes, em diferenciar os tipos de doencas e
correlaciona-las aos microrganismos patogénicos, assim como uma falta de conhecimento
geral para interpretacdo béasica do hemograma e outros exames laboratoriais, 0 que é
preocupante, jA que essas informagfes sdo fundamentais para um futuro profissional da
area de saude.

Visando reverter este quadro, parto do principio de que o uso de um jogo, engquanto
recurso didatico, pode permitir a abordagem de conceitos de microbiologia e imunologia em
uma abordagem ludica, problematizadora e interativa, dirimindo davidas e favorecendo a
correlagdo entre conceitos, o que auxilia no ensino de conteddos dessas disciplinas,
impactando positivamente na formacao profissional dos alunos. Sendo assim, esta pesquisa
possui como objetivo geral avaliar as contribuicdes do uso de um jogo didatico no ensino de
conceitos de microbiologia e imunologia, em um curso técnico na area de saude, tendo
como objetivos especificos desenvolver e aplicar o jogo didatico, obter o interesse e a
opinido de docentes da area de saude sobre jogos didaticos, e apresentar 0 jogo como
produto educacional, na forma de uma revista eletronica destinada aos docentes.

Nas proximas secOes serdo apresentados os fundamentos tedricos que baseiam a
pesquisa, seguidos pelos pressupostos metodoldgicos e as etapas para o desenvolvimento
dos objetivos propostos, os resultados obtidos acompanhados das discussdes consideradas
pertinentes e da apresentagcdo do produto educacional, com o texto sendo concluindo com

suas consideracdes finais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 O ENSINO NA AREA DA SAUDE

No que tange ao ensino na area de salde, deve-se destacar que seus objetivos
necessitam ultrapassar o simples dominio técnico-cientifico, havendo a necessidade de
fortalecer as atividades préticas e a insercdo social, pois quando uma pessoa opta por
determinado curso nesta area, seja ele técnico ou superior, uma vez formado passara a ser
um profissional com grande reponsabilidade e muito cobrado pela sociedade (CECCIM,
2004).

Desta forma, os cursos de formacéo devem ser estruturados contando com o uso de
metodologias que permitam ndo s6 a construgdo de conceitos, mas também sua integracao
com a pratica diaria deste profissional. No entanto, percebe-se nos cursos da area o
emprego de metodologias e estratégias que vao se distanciando da pratica, principalmente
das questdes sociais (IBIDEM).

O ensino na area de salde vem se baseado em uma perspectiva tradicional e
conservadora, de forma que as metodologias utilizadas seguem centradas em uma forma
altamente especializada, fragmentada e de transmissdo massiva do conhecimento
(CYRINO, 2004), acompanhando uma educacdo bancaria, por sua vez bastante criticada
por Freire (1996). Embora muito se tenha discutido sobre este tema, as mesmas estratégias
e metodologias continuam sendo repetidas pelos professores, 0 que torna cada vez mais
necessaria a realizagdo e a divulgacéo de pesquisas que desenvolvam recursos e propostas
para o ensino de conteudos da area.

Sob este aspecto Cyrino (2004) apresenta, em seu trabalho sobre aprendizagem
baseada em problemas, a necessidade de mudancas na forma como é tratado o ensino em
saude, concluindo ser fundamental romper com modelos conservadores e tradicionais, pois
ndo basta o profissional se concentrar nos estudos individuais de cada 6rgdo ou sistema,
mas também no entendimento de como eles se relacionam, unificando estes
conhecimentos.

O emprego de estratégias didaticas diferentes das convencionalmente utilizadas em
sala de aula é apoiado por Vyas et al. (2010), Rangel et al. (2011) e Mcallister et al. (2013),
principalmente aquelas que estdo centradas nas relagbes sociais entre os alunos e na
maneira como 0s contetdos sdo apreendidos. Almeida e Santos (2015) complementam

apontando para a importancia do uso de novas metodologias, especialmente no que se
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refere ao ensino de imunologia. Sabe-se que quando o conteldo de uma disciplina é
trabalhado somente de forma tedrica, principalmente em temas complexos como os das
ciéncias imunoldgicas e microbioldgicas, acaba resultando em uma dificuldade para o aluno
conseguir relacionar esses conhecimentos com o seu dia a dia (LORETO e SEPEL, 2006).
Contudo, quando estes ensinamentos podem ser abordados de forma contextualizada,
lidica e prazerosa, existe o interesse e a motivacdo para a aprendizagem, sobretudo
quando retratam a situac¢ao social do aluno (SOUZA et al., 2007).

Cunha et al. (2004) deixam claro que para essa mudanca ocorrer hdo se deve
pensar apenas em uma alteracéo tecnologica e de estratégias, mas sim em toda uma forma
de pensar, ensinar e aprender, gerando uma perspectiva que permita ao aluno utilizar,
criticar e correlacionar os conteudos, tendo como foco sua realidade e seu cotidiano.

Neste sentido, Santos (2008) considera que a aprendizagem ocorre por meio de
guatro pilares, sendo eles: o interesse, 0 compartilhamento de experiéncias, a motivacéo, e
a interagcdo com outros contextos. Isto gera um desafio aos professores para conseguirem
trabalhar uma gama de contelildos de modo que a atingir esses quatro pilares. Além disso, o
autor aponta que se deve instigar a aprendizagem tornando o conteldo interessante, e nao
apenas o apresentar de maneira fragmentada e esmiugada, de forma que os alunos apenas
reproduzam respostas prontas. Por isso, um recurso didatico que possa trazer ludicidade
aos conteudos apresentados torna-se importante, principalmente para aqueles que séo
considerados de dificil aprendizagem, como os presentes nas disciplinas de Microbiologia e

Imunologia.

2.2 0OS JOGOS DIDATICOS

As atividades ludicas sdo fundamentais para a aprendizagem e o desenvolvimento
social, criativo, cultural e pessoal de um individuo (LEAL, 2011), com a ludicidade sendo
inerente e uma necessidade do ser humano, ndo importando sua idade, classe social ou
cultura. Para Luckesi (2014), a ludicidade é intrinseca ao individuo e néo precisa ser feita de
forma grandiosa ou com elaborada tecnologia, de modo que atividades simples e
corriqueiras podem servir para esse carater lidico como ocorre, por exemplo, em VAarios
jogos. A utilizagdo do ludico em atividades de ensino, além de tornar o saber mais
prazeroso, pode levar a um aprendizado mais dindmico promovendo a constru¢do do

conhecimento de forma mais efetiva e, até mesmo, despertando no aluno uma motivagéo
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intrinseca, funcionando como uma estratégia importante para a aprendizagem (TEIXEIRA,
1995).

O ladico se apresenta como um termo de dificil definicdo, ndo estando dicionarizado
e presente em muitos idiomas (MASSA, 2015). Segundo Huizinga (2008), a palavra ladico
vem de 'ludu’, que nas linguas variantes latinas esta ligado aos jogos infantis, a recreacao,
as competicdes, as representacoes litirgicas e teatrais, e 0s jogos de azar. J& o conceito de
ludicidade esta normalmente associado a ideia de atividades que geram prazer, tais como
jogos, brincadeiras e brinquedos (LUCKESI, 2014).

Neste caminho, Cunha (2012) considera que o0s jogos podem ser importantes se
usados como recurso didatico para a constru¢cdo do conhecimento, e Nicola e Paniz (2016)
apontam sobre a importancia deste tipo de recurso para 0 ensino, ja que propiciam uma
melhor intera¢éo, motivacdo e envolvimento com o que esta sendo ensinado.

Segundo Vygotsky (2007), o individuo aprende a partir de suas relacdes sociais com
0 meio, 0 que significa que o sujeito somente transforma a si mesmo quando modifica o

meio no qual esta inserido.

Para Lev Vygotsky, o desenvolvimento cognitivo ndo pode ser entendido
sem referéncia ao contexto social, histérico e cultural em que ocorre. Para
ele, 0s processos mentais superiores (pensamento, linguagem,
comportamento voluntario) tém sua origem em processos sociais; o
desenvolvimento cognitivo é a conversd@o de relagdes sociais em fungdes
mentais. Nesse processo, toda relacio/funcdo aparece duas vezes, primeiro
em nivel social e depois em nivel individual, primeiro entre pessoas
(interpessoal, interpsicolégica) e apds no interior do sujeito (intrapessoal,
intrapsicolégica) (MOREIRA, 1997, p. 7).

O aluno é o principal responsavel por sua aprendizagem, mas nado sozinho, sendo
necessaria a sua interagcdo com outros colegas e com o professor, que precisa entender que
ao ensinar sua funcdo ndo se resume em ser um transmissor de conceitos, mais que isso,
ele tem papel fundamental para a conexdo das relagbes entre os alunos e o meio,
assumindo a funcdo de mediar as relagbes que ocorrem no ambiente de ensino, para que

este se torne propicio a aprendizagem dos alunos (VYGOTSKY, 2007).

O ensino direto de conceitos é impossivel e infrutifero. Um professor que
tenta fazer isso geralmente ndo obtém qualquer resultado, exceto o
verbalismo vazio, uma repeticdo de palavras pela crian¢a, semelhante de
um papagaio, que simula um conhecimento dos conceitos correspondentes,
mas que na realidade oculta o vacuo (VYGOTSKY, 1991, p. 72).
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Vygotski (2007) aponta para a existéncia de dois niveis de desenvolvimento, o real e
o potencial, com a distancia entre esses dois niveis sendo chamada de zona de
desenvolvimento proximal (ZDP). O nivel de desenvolvimento real € formado pelas funcdes
ou capacidades que ja foram apreendidas e dominadas, e que sdo utilizadas pelo individuo
sozinho na resolugdo de problemas, enquanto o nivel de desenvolvimento potencial é
aquele no qual o individuo necessita de ajuda de outras pessoas para a resolugdo de um
problema, a partir do didlogo, da colaboracdo e do compartiihamento de experiéncias
(REGO, 2014). A zona de desenvolvimento proximal define as fun¢des e capacidades que
ainda ndo amadureceram no individuo, estdo em processo de maturacéo, de modo que em
um dado momento sdo ZDP e mais adiante serdo nivel de desenvolvimento real
(VYGOTSKI, 2007). O professor, nas atividades de mediacdo realizadas em sala de aula,
pode atuar na ZDP dos alunos, ja que ela traz consigo uma possibilidade de aprendizagem
e desenvolvimento através da acédo do docente.

O uso de jogos pode ser eficiente nesse processo, pois ele retira o aluno da
passividade, propicia interacdes aluno-aluno, sédo capazes de criar um ambiente de prazer e
descontracdo, em uma atividade na qual os alunos comecam a focar e buscar por mais
conhecimento em resposta ao préprio jogo, e o professor torna-se cada vez mais proximo
dos alunos conforme o0 jogo vai evoluindo (SOUZA, 2014; PINTO, 2009; SOARES, 2004).
Segundo French (1980), eles aumentam a motivacdo dos alunos, muitas vezes gerando
davidas e levando ao interesse pela investigacéo, que é prépria dos alunos, esclarecendo e
contribuindo para o aprendizado. Além disso, a competicdo presente nos jogos pode
proporcionar que desperte um espirito de equipe, levando a um desenvolvimento social,
afetivo e intelectual entre os participantes (FONSECA, 2002). Como uma atividade ludica,
ele permite uma quebra na formalidade entre aluno e professor, originando um ambiente de
descontracao junto a aprendizagem, permitindo a socializacdo entre todos os participantes e
a construcao de conhecimento em conjunto (SOARES, 2013).

Brougere (1998) argumenta que a nocdo de jogo € muito aberta, polissémica e
ambigua. Portanto, essa palavra pode ter diversos significados e conceitos diferentes.
Huizinga (2008) também n&o apresenta um conceito para o termo jogo, o tratando como
uma funcdo da vida, mas sem uma definicdo exata nos termos biolégicos, l6gicos ou
estéticos, descrevendo suas principais caracteristicas, tais como: o fato de ser livre, e de ser
uma evasao temporéria da vida real em um determinado local e por um determinado tempo,

onde o que vale séo as regras.
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Kishimoto (1996) considera que o0s jogos tém duas funcbes, uma ludica e outra
educativa, sendo por isso Otimos recursos para 0 ensino ao permitirem experiéncias no
campo do conhecimento e das habilidades sociais e afetivas dos alunos. Seu uso em sala
de aula ultrapassa a assimilacdo de contetdos e férmulas, desenvolvendo no aluno a
capacidade de entender conceitos gerais e 0s usar em contextos mais especificos (CUNHA,
2004). Para Alves et al. (2016, p. 102):

Varios objetivos podem ser considerados durante a utilizacdo dos jogos
didaticos, tais como: o desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade,
gque sdo fundamentais para a construcdo de conhecimentos; o
desenvolvimento da sensibilidade, que atua no sentido de estreitar lagcos de
amizade e afetividade; a socializacéo; o envolvimento da acéo e do desafio
e a mobiliza¢éo da curiosidade e a criatividade.

Sobre 0 uso de jogos em atividades de ensino, jaA na década de sessenta Coleman
(1969) apresentava a sua importancia e os comparava com a nossa proépria vida, chamando
atencdo para o fato de que fundamentalmente ambos possuem regras, ou seja, acdes que
sdo ou ndo permitidas. Para o autor, de acordo com a acdo dos outros jogadores, ou das
adversidades encontradas, as atitudes em resposta a esses fatos podem ser estimuladas,
ou até mesmo inibidas, podendo, ainda, trabalhar a ideia da importancia do coletivo em prol
de um objetivo comum, levando a pessoa a refletir a prépria escolha em funcéo do social.

Ao longo de anos autores tém discutido a importancia dos jogos como forma de
socializacdo e de ensino (KISHIMOTO, 1996; DE MASI, 2000; MIRANDA, 2002;
BROUGERE, 2003; SOARES e CAVALHEIROS, 2006; LIEVANO-FIESCO et al., 2009;

FERNANDES et al., 2018), confirmando e incentivando seu uso em atividades escolares.

O jogo ganha um espago como recurso didatico ideal da aprendizagem, na
medida em que prop8e estimulo ao interesse do estudante, desenvolve
niveis diferentes de experiéncia pessoal e social, ajuda a construir suas
novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade, e simboliza
um instrumento pedagdgico que leva o professor a condicdo de condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem (CAMPOS, BORTOLOTO e
FELICIO, 2002, p. 2).

Os jogos estdo presentes em toda nossa vida, fazendo parte de um contexto social,
com uma parcela das lembrangas da infancia e da nossa vida adulta sendo remetida a eles
(ALMEIDA, 2000). Além disso, Moratori (2003) destaca a importancia dos jogos como uma

ferramenta instrucional facilitadora da consolidacdo do que foi aprendido, ao mesmo tempo
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em que tém a capacidade de prender a atencdo, agucar a investigacdo e servir de
motivacao. Kishimoto (2009, p. 37) chama a atencéo para o fato de que:

A utilizacdo do jogo potencializa a exploragdo e a constru¢gdo do
conhecimento, por contar com a motivagao interna, tipica do lidico, mas o
trabalho pedagodgico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de
parceiros, bem como a sistematizacdo de conceitos em outras situacfes
gue nao jogos.

Segundo Gonzalez e Paleari (2006), os jogos possuem a capacidade de promover a
participacdo dos alunos de forma igualitaria, melhor do que em metodologias passivas,
normalmente centradas na memorizacdo. Acabam tornando-se uma base sélida para a
aprendizagem, pois promovem uma experiéncia a um coletivo permitindo que cada um
aprenda com o outro, levando a uma participacdo mais ativa de aluno e a uma aula mais
agradavel e menos teorizada (FERREIRA et al., 2010). Por isso sdo considerados diferentes
de outros recursos didaticos, como por exemplo os livros, envolvendo o lidico e podendo
tornar mais faceis conteudos de dificil compreensao (NETO e BENITE-RIBEIRO, 2012).

Os jogos permitem que os alunos desenvolvam novas habilidades, pois durante o
jogo séo trabalhados aspectos cognitivos como a exploracdo de problemas e suas
resolugbes, de acordo com regras antepostas, o que leva o aluno a refletir e a tracar
estratégias, contribuindo para o desenvolvimento de sua criatividade e raciocinio
(MIRANDA, 2002). Cunha (2012) considera que os professores podem utilizar os jogos
como um recurso motivador e inovador para a construgdo do conhecimento em qualquer
area, ganhando espaco como um estimulante recurso didatico. Vale destacar que 0s jogos
vao além da funcéo de estimular a simples competi¢cdo, sendo uma atividade voluntéria que
tem como objetivo o prazer e o divertimento, associados a elementos culturais e com forte
apelo para o ensino (HUIZINGA, 2008).

Fialho (2013) aponta um conjunto de vantagens e desvantagens relacionadas ao
emprego de jogos, como apresentado no Quadro 2.1, que auxiliam o professor no uso

adequado e proveitoso desse recurso didatico.
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VANTAGENS DESVANTAGENS

1 S&o alternativas para introducéo e | Quando os jogos sdo mal utilizados,
desenvolvimento de conceitos de dificil existe o perigo de assumirem um carater
compreensdo puramente aleatorio, tornando-se um

~ . : .
q Contribuem para o Afap°ndiced em sala d
desenvolvimento de estratégias na 1 Pode existir a falsa concepcéo de
resolucdo de problemas gue se deve ensinar todos 0s conceitos por
q Ajudam na fixag&o de conceitos ja | Mei0 de jogos
aprendidos de forma motivadora para o 1 O tempo gasto com as atividades de
aluno jogos em sala de aula é maior e, se 0
q S3o Gteis no trabalho com alunos professor ndo estiver preparado, pode

existir um sacrificio de outros contetidos

de diferentes niveis
pela falta de tempo

1 Permitem ao professor identificar A 50 d ; ioind
e/ou diagnosticar alguns erros de T | CO€r¢ao do protessor, e|><|g|r~1 0
aprendizagem, as atitudes e dificuldades qUE 0 aluno Jogue, MEeSMO quUE €le nao
dos alunos gueira, pode destruir a voluntariedade

_ pertencente a natureza do jogo
1 Contribuem para o q h q
desenvolvimento da criatividade, do 1 ) Po € Aa\( er a per
senso critico, da participagdo da do jogo pela interferéncia constante do
competi-«o fAsadiao, |Professor

resgate do prazer em aprender

1 Promovem a socializacéo entre
os alunos e a conscientizacédo do
trabalho em equipe

1 Proporcionam a participacao ativa
do aluno na construgéo do seu proprio
conhecimento

| Propiciam o relacionamento das
diferentes disciplinas

1 Possibilitam a atribuicdo de
significados a conceitos aparentemente
incompreensiveis

q Ajudam a aprender a tomar
decisoes e saber avalia-las

Fonte: Fialho (2013, p. 43).
Quadro 2.1 Vantagens e desvantagens do uso de jogos.

Dentre as vantagens a autora cita, por exemplo, seu uso como alternativa para
introduzir e desenvolver conceitos de dificil compreensédo, promover o relacionamento de
diferentes disciplinas e proporcionar a participacdo ativa do aluno na construcdo de seu
conhecimento. J4 as desvantagens estariam relacionadas a possibilidade de o jogo ser mal

utilizado assumindo uma funcédo aleatoria, ser longo e prejudicar o desenvolvimento de
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outros conteudos, e haver a perda de seu carater ludico pela incorreta atuacéo do professor,
dentre outras.

Para Soares (2015) as regras de um jogo sdo fundamentais para definir sua utilidade
e eficacia enquanto recurso didatico, por isso elas devem ser de facil entendimento e bem
discutidas com os alunos, com uma cépia ficando a disposi¢cdo para consulta durante a
realizacdo do jogo.

Os jogos carregam em si, problemas e desafios de varios niveis e que
requerem diferentes alternativas e estratégias, sendo todos esses detalhes
delineados por regras. Isto €, da mesma forma que as regras vao
estabelecer detalhes para que o jogo prossiga, sera obrigatério o jogador
domina-las para que possa atuar. As operac¢des que compordo a estratégia
a ser utilizada deverdo considerar os mecanismos e as dificuldades do jogo
(SOARES, 2015, p. 41).

Além da importancia das regras, o autor também destaca que os jogos devem ser
divertidos, aplicados em um local adequado, contar com a voluntariedade dos alunos, e
despertar a curiosidade dos participantes, indicando as necessidades e os cuidados que

devem ser observados ou se desenvolver ou utilizar um jogo com fim educativo.

2.2.1 Tipos de jogos

Um ponto importante a destacar € a diferenca entre os tipos de jogos apontada por
Cunha (2012), que indica que eles podem ser classificados como jogos educativos ou jogos
di dg§ticos. Par a a auterwolve acdes ativap ® dindmioag] peomitindd v o i
amplas acdes na esfera corporal, cognitiva, afetiva e social do estudante, [...] podendo
ocorrer em diversos | ocaiso (p. 95)gensnadeuant o
conceitos e/ou conteudos, [...] e que mantém um equilibrio entre a funcéo ladica e a funcéo
educativa do |jogo, sendo, em geral, reali zado
Desta forma, um jogo didatico pode ser considerado um jogo educativo, pois apresenta
atividades ludicas, cognitivas e sociais, mas o contrario ndo ocorre. Os jogos didaticos se
caracterizam pela atuacéo intencional e orientada do professor visando a aprendizagem de
conceitos.

Para Soares (2015), uma forma de classificar os jogos e as atividades ludicas se
baseia na sua forma de interagdo com quem 0s manuseia, propondo uma classificagdo

desses recursos em quatro niveis de interacdo, conforme apresentado no Quadro 2.2.
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NIVEL DE

INTERACAO
I Atividades ludicas que primem pela manipulacdo de materiais que

funcionem como simuladores de um conceito conhecido pelo
professor, mas ndo pelo estudante, dentro de algumas regras
preestabelecidas, em que ndo haja vencedores ou perdedores,
primando-se pela cooperacéo
Il Utilizacdo de atividades ludicas, nos quais se primara no jogo pela
forma de competicdo entre varios estudantes, com um objetivo
comum a todos, podendo ou ndo ser realizada em grupos.
Geralmente jogos de cartas e tabuleiros
i Construcdo de modelos e protétipos que se baseiem em modelos
tedricos vigentes, como forma de manipulacdo palpavel do
conhecimento teorico. Elaboracdo de simulacdes e jogos por parte
dos estudantes, como forma de interacdo com o brinquedo,
objetivando a construgdo do conhecimento cientifico, logo apoés o
conhecimento ser estruturado. Em sintese, esse nivel é aquele em
gue se manipula um material como um brinquedo. Aqui também estao
previstas atividades coletivas de construgdo sitios, blogs, jornais,
revistas e atividades de construcéo coletivas correlatas. As mudangas
agui, qguando ocorrem séo consideradas incorporac¢des ludicas
\ Utilizacdo de atividades ludicas que se baseiem em utilizacdo de
histérias em quadrinho e atividades que se utilize de expressao
corporal em seus diversos niveis
Fonte: Soares (2015, p. 64).

CARACTERISTICAS

Quadro 2.2 Classifica¢é@o de jogos e atividades lidicas pelo seu grau de interacéo.

Segundo o autor, no nivel de interacdo | tem-se 0s jogos e atividades ludicas que
ndo sdo baseados em competicdo, e a construcdo de conceitos ocorre tendo como foco o
desenvolvimento de uma atividade pratica, uma experimentacdo, onde o manuseio é uma
forma de interacao positiva. No nivel de interacao Il os jogos e as atividades ludicas sao
baseados em competicdo, e possuem como objetivo trabalhar conceitos ja vistos pelos
alunos, como forma de reforco ou avaliagdo. Ja no nivel de interacdo Il os alunos sdo
estimulados a desenvolverem jogos ou simulacdes a partir de conceitos ja trabalhados, onde
o foco é a manipulacdo e a construcdo de atividades ludicas, sendo considerado como um
Aind2cio interessante de aprendizagemodo (SOARE
interacdo IV os alunos elaboram atividades ludicas a partir de histérias em quadrinho, videos
ou teatro, trazendo e ilustrando os conceitos que se deseja trabalhar.

Nesta pesquisa o jogo didatico desenvolvido é de nivel de interagdo Il, sendo um
jogo de cartas no qual conceitos de microbiologia e imunologia previamente estudados séo
trabalhados de maneira integrada, com a competicdo entre as duplas de jogadores

estruturando as rodadas da partida.
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Segundo Soares (2015), os jogos de cartas podem ser considerados como sendo um
tipo de jogo de tabuleiro, j& que sdo jogados em mesas, ou pelo modo como os participantes
ficam em posicdo circular e de frente uns para os outros, e parecem ter se originado das
cartas de tard e similares utilizados na india e outros paises do oriente. Tornaram-se muito
populares na Europa no século XVI, sendo considerados um elemento de ligacdo entre
povos e culturas, chegando ao Brasil junto com os colonizadores (PARANA, 2008). Para a
autora, um ponto interessante dos jogos de cartas estd ligado a possibilidade de se
combinar figuras, nimeros e naipes, 0 que permite criar jogos diferentes que atendam as

necessidades e aos objetivos pedagdgicos.

Os jogos de cartas na escola propiciam a interacdo e o confronto das
diferentes formas de pensar. Através dos jogos pode ser provocado o
pensamento abstrato pela sequéncia de regras a serem seguidas, fazendo
com que haja grandes momentos de concentracdo e imaginacdo para
realizar uma jogada (PARANA, 2008).

Desta forma, deve-se considerar a importancia dos jogos de cartas como recurso
didatico, a medida que proporcionam a mediagdo da aprendizagem, estimulando a
compreensdo do conteudo, a reflexdo sobre o conhecimento adquirido, e a formagédo de
relagcdes entre o conhecimento proporcionado pelo ludico e a realidade vivenciada, que

engloba aspectos comportamentais individuais e coletivos.

2.3 JOGOS PARA O ENSINO DE TEMAS NA AREA DA SAUDE

Tendo como foco a area de salde, Cooper (1979) ja relatava sobre a escassez de
jogos didaticos, principalmente em enfermagem, afirmando que o0s existentes eram
altamente complexos, 0 que os tornava pouco estimulantes. Alguns autores destacam a
possibilidade do uso de jogos nessa area, indicando que eles criam um ambiente de ensino
mais dindmico que desperta o interesse dos estudantes pelos temas propostos, como
relatado por Dearth e Makenzie (1975), De Bella-Baldigo (1984), e mais recentemente por
Alves et al. (2016).

Quando ligados a area de saulde, os jogos didaticos podem ser trabalhados em
conjunto pelos estudantes, principalmente tratando-se de resolucdo de problemas, onde se
verifica a possibilidade de que esses venham a ser melhor resolvidos devido a dinamica dos
jogos, podendo envolver visbes diferentes a respeito do tema abordado. Como exemplo,

citamos a possiblidade de apresentar os sintomas de uma patologia e solicitar seu
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diagnostico, fazendo com que vérias opinibes e possiveis solugbes sejam propostas e se
somem, levando ndo s6 a uma melhor escolha diagndstica, mas também a vérias possiveis
escolhas a serem pensadas e trabalhadas. Sob esse aspecto, Martins (2006) comenta sobre
0 uso de jogos na resolucdo de problemas na é&rea médica, concluindo que essa
metodologia leva o aluno a um maior dinamismo na solucéo dos problemas, além de o expor
a vérias realidades ao mesmo tempo.

De modo geral, 0s jogos na area de saude sdo uma excelente forma de conectar o
sujeito a aspectos sociais, além de muitas vezes necessitarem de conhecimentos prévios
para o seu desenvolvimento, conhecimentos esses que se adquire no meio social, tais como
métodos basicos de higiene, alimentacdo correta, vestimentas adequadas e etc, fazendo
com que sua aprendizagem esteja intimamente ligada ao meio no qual esta inserido.

Tendo como foco temas de microbiologia e imunologia, encontramos na literatura
trabalhos que relatam o uso de jogos como recurso didatico na abordagem de seus
conteudos. Destacamos o texto de Candeiras, Hiroki e Campos (2005), que desenvolveram
um jogo didatico abordando conceitos de microbiologia, utilizado no ensino de ciéncias e
biologia no ensino fundamental e médio, envolvendo perguntas sobre microrganismos
(bactérias, fungos e virus) e doencas a eles relacionadas. Ja Cassanti et al. (2008)
organizaram jogos e atividades experimentais para o uso em aulas de ciéncias no ensino
fundamental, de modo a avaliar a viabilidade de abordar temas de microbiologia neste
segmento, tendo como premissa que esses conteldos sdo Uteis aos alunos ao auxiliarem
na prevencdo de doengas. Enquanto Souto (2015) apresenta o uso de um jogo de cartas
para a disciplina de biologia no ensino médio envolvendo patologias do moneras,
fundamentado na aprendizagem significativa e aprendizagem baseada em problemas,
aprofundando ou revendo conceitos previamente estudados. Torres et al. (2020) trazem a
proposta de um jogo de tabuleiro para uso no ensino médio, envolvendo contaminacao
microbiana, desde seu contagio até formas de prevencao e tratamento.

Esses artigos possuem em comum o fato de apresentarem jogos para uso no ensino
fundamental e/ou ensino médio, mostrando que a abordagem de conceitos de microbiologia
e imunologia é importante para o desenvolvimento de alunos desses niveis de ensino, ndo
se restringindo aos cursos da area de saude. Sob este aspecto, jogos destinados aos cursos
técnicos ou de graduacdo sdo mais raros. Destacamos 0 jogo de tabuleiro organizado por
Schiefelbein et al. (2006), que envolve conceitos de bacteriologia bésica e o0 mecanismo de
atuacao de antibidticos, integrando conceitos de microbiologia geral e aplicada ao cotidiano

do profissional da area da saude. Rosadas (2012) também propde um jogo de tabuleiro que
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contem cartas envolvendo conceitos basicos de virologia, uma area presente dentro da
microbiologia com grande dificuldade de aprendizado, que além de auxiliar no ensino do
tema proposto se mostrou muito interessante na formacgéo de futuros médicos, ao estimular
o trabalho em equipe e a ética profissional.

Mediante o exposto, consideramos relevante e pertinente o jogo desenvolvido nesta
dissertacdo, que aborda conceitos de microbiologia e imunologia para aplicagdo em
disciplinas de cursos técnicos na area da saude, havendo a possibilidade de seu uso em

outros cursos da area de saude onde os conceitos trabalhados no jogo sao abordados.

2.4 CURSOS NA AREA DE SAUDE: TECNICO EM ANALISES CLINICAS

Neste ponto, torna-se importante conhecer o Curso Técnico em Analises Clinicas,
foco de trabalho desta pesquisa, assim como caracteristicas das disciplinas de microbiologia
e imunologia, cuja abordagem é o objetivo do jogo didatico desenvolvido nesta dissertagdo.
Os cursos na érea de saude precisam estar voltados para uma formacao para o trabalho em
equipe, a atencgdo integral a saude, formacdo de uma visdo global, integrada e critica da
saude, tendo como eixo central a humanizagdo para com o0s pacientes, além dessa
formacdo estar em consonancia com o sistema de saude vigente no pais (CHIESA et al.,
2007).

No caso especifico do Curso Técnico em Andlises Clinicas, os profissionais
formados exercem um importante papel na area da saude, atuando em laboratérios de
andlises clinicas, laboratorios de pesquisas biolégicas basicas e aplicadas (humana e
veterinaria), e laboratérios industriais, dentre outros, podendo obter seu registro profissional
no Conselho Regional de Farmacia (CRF), no quadro de Auxiliar Técnico de Laboratorio de
Andlises Clinicas (UFMG, 2017).

As atividades especificas em andlises clinicas sdo exercidas em hospitais, clinicas e
postos de saude (publicas e privadas), laboratérios de diagndsticos médicos, laboratoérios de
pesquisa e ensino biomédico, e laboratdrios de controle de qualidade em saude,
apresentando significativa expansdo nos ultimos anos (UFTM, 2014).

Apoés formado, o técnico em analises clinicas (TAC) pode realizar atividades de
andlises microbiologicas, morfologicas, quimicas e fisicas de fluidos e tecidos orgéanicos,
envolvendo a orientagdo prévia do paciente, a coleta e processamento de amostras
biol6gicas, até a execucdo de exames laboratoriais (SENA AIRES, s.d.). Como atribuic&o
técnica da formacao do TAC, tem-se (CFF, art. 2, 2008):
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a) Coletar o material bioldgico empregando técnicas e instrumentacdes
adequadas para testes e exames de Laboratério de Analises Clinicas;

b) Atender e cadastrar pacientes;

c) Proceder ao registro, identificacdo, separacdo, distribuicéo,
acondicionamento, conservacao, transporte e descarte de amostra ou de
material bioldgico;

d) Preparar as amostras do material bioldgico para a realizacdo dos
exames;

e) Auxiliar no preparo de solucdes e reagentes;

f) Executar tarefas técnicas para garantir a integridade fisica, quimica e
biolégica do material biol6gico coletado;

g) Proceder a higienizacéo, limpeza, lavagem, desinfec¢do, secagem e
esterilizacdo de instrumental, vidraria, bancada e superficies;

h) Auxiliar na manutengdo preventiva e corretiva dos instrumentos e
equipamentos do Laboratério de Analises Clinicas;

i) Organizar arquivos e registrar as cépias dos resultados, preparando os
dados para fins estatisticos;

j) Organizar o estoque e proceder ao levantamento de material de consumo
para os diversos setores, revisando a proviséo e a requisicdo necessaria;

k) Seguir os procedimentos técnicos de boas praticas e as normas de
seguranca biolégica, quimica e fisica, de qualidade, ocupacional e
ambiental; e

[) Guardar sigilo e confidencialidade de dados e informag¢des conhecidas em
decorréncia do trabalho.

Para desenvolver tais atividades, o TAC deve possuir competéncias especificas e
habilidades nas éareas de Bioquimica Clinica, Hematologia, Histologia, Imunologia,
Microbiologia Clinica, Parasitologia, Urindlise, Biologia Molecular e Biotecnologia (UFMG,
2017).

Dentre as disciplinas presentes em cursos na area de salde, a microbiologia e
imunologia fazem parte do curriculo comum a todos os cursos como disciplinas isoladas,
mas seus contetdos também podem ser ofertados em conjunto em uma Unica disciplina.
Professores que atuam nestas disciplinas relatam que ha uma grande dificuldade, por parte
dos alunos, em entender seus conteldos e, principalmente, em como relaciona-los de uma
forma que possam ser utilizados na vida profissional desses estudantes. Inclusive, como
professor destas disciplinas, sempre tive como obstaculo ministra-las, afinal, segundo
Almeida e Santos (2015), seus conteudos s&o extremamente densos, com muitas
terminologias técnicas e nomenclaturas de dificil compreenséao.

Foi exatamente esse obstaculo que motivou esta pesquisa, e a proposta para se
desenvolver um jogo didatico onde fosse possivel ndo s6 explorar parte do contetudo de
microbiologia e imunologia, mas também que pudesse interliga-los, afinal o conhecimento
dessas duas disciplinas esta relacionado a interpretacdo de exames laboratoriais téo

importante para o diagnostico, prevencdo, promoc¢ao e cuidados em saude. Segundo
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Siqueira-Batista et al. (2009), torna-se importante pensar em novas formas e ferramentas
para o ensino dessas disciplinas, pois essas ferramentas podem causar um impacto positivo

no ensino na area da saude, e na educagdo como um todo.

2.4.1 Tobpicos de imunologia

A imunologia pode ser definida como a ciéncia que estuda o sistema de defesa do
corpo humano, e comparada as demais disciplinas da area de saulde é relativamente nova.
Sua evolugédo como disciplina teve inicio aproximadamente no século XVIIl, quando Edward
Jenner percebeu que ao inocular o virus da variola bovina em criangas conferia protecdo a
variola humana (ABBAS et al., 2005).

O sistema imunoldgico humano é formado por um conjunto de células, tecidos e
moléculas que sao utilizados para combater agentes estranhos ao corpo, sejam eles
microrganismos, moléculas ou até mesmo substéncias e células do proprio corpo (como o
caso das doencas autoimunes). Essa defesa € promovida por agbes coordenadas de
determinadas células e moléculas, que levam ao aparecimento de respostas especificas a
cada tipo de organismo invasor, gerando uma memoéria imunoldégica apés um primeiro
contato, tornando muitas vezes o organismo imune ou mais resistente aquela infeccéo
especifica (FERREIRA e MORAES, 2013).

Entre as principais células do sistema imunoldgico estao os leucdcitos. Estas células
serdo trabalhadas no jogo didatico desenvolvido, visto a necessidade de o profissional de
saude conseguir correlacionar o aumento ou a diminuicdo do nimero dessas células no
organismo humano a uma determinada patologia ou infeccdo (MOLINARO et al., 2009).

Os leucécitos costumavam ser classificados em granulécitos e agranulécitos pela
presenca, ou ndo, de granulos exaltados quando do uso de um corante para sua
visualizagdo por microscopia Optica. Atualmente a definicAo mais correta e utilizada s&o
células polimorfonucleares, devido a presenca de um nlcleo que apresenta diferentes
formas, e células mononucleares, pela presenca de um ndcleo mais caracteristico
(HOFFBRAMD et al., 2013). Por sua vez, esses dois grupos de leucOcitos possuem

classificagcdes diferentes, como apresentado no Quadro 2.3.
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LEUCOCITO CLASSIFICACAO
Polimorfonucleares Neutréfilos Neutrdfilos bastonetes

Neutrdéfilos segmentados

Eosindfilos

Basofilos

Mononucleares Linfoécitos

Mondcitos

Fonte: O autor.

Quadro 2.3 Classificacao dos Leucdcitos Polimorfonucleares e Mononucleares.

Os leucdécitos polimorfonucleares (granuldcitos) em geral sdo células que possuem
tempo de vida curto, e estdo muito presentes no sangue quando existe reacao inflamatoéria
no organismo. S&o classificados em: Neutrofilos, Eosinéfilos e Basdfilos (HENRY et al.,
2012).

Os neutréfilos sdo células fagocitarias® divididas em duas classes principais,
conforme seu estagio de maturagdo: os neutrofilos bastonetes (ou bastdo) e os neutroéfilos
segmentados. Vale relatar que existem outras classes de neutréfilos, sendo que neste
trabalho sé iremos considerar os mais comuns presentes na clinica médica. A Figura 2.1

apresenta foto dos leucdcitos presentes no sangue periférico’ (MOURA et al., 2012).

! Fagocitose é o processo no qual células captam moléculas maiores, particulas ou microrganismos
por meio da membrana plasmatica, uma vez dentro da célula estes sédo lizados (destruidos por meio
de produtos liberados no interior da célula) (MOLINARO et. al., 2009).

2 Sangue periférico € o sangue que percorre as veias e artérias do corpo humano (HENRY et al.,
2012).

26



Neutréfilo Segmentado Eosinofilo Basofilo

r7ﬁ &
o als

Y

Monécito Linfocito Neutréfilo Bastdo

Fonte: Adaptado de Hoffobramd et al. (2013) e MOLINARO et al. (2009).

Figura 2.1 Tipos de Leucdcitos do sangue periférico.

Os Neutrofilos Bastonetes (ou Bastdo) sdo células imaturas que dardo origem aos
Neutrdéfilos segmentados. Seu percentual no sangue periférico varia de 1-6% dos leucécitos
presentes (em termos absolutos variam entre 100-1 2 0 0 € | de sangue), send
presentes em infeccdes bacterianas de desenvolvimento agudo e, também, infeccdes
fungicas. J4 os Neutréfilos segmentados sdo as células mais abundantes do sangue
periférico, cujo percentual estd em torno de 38-73% (em valores absolutos variam entre
1500- 8000 ¢ e sangue). De todos os tipos de leucdcitos presentes no sangue ele também
atua, assim como os bastonetes, nas infec¢des bacterianas e flngicas, contudo seu poder
de atuacdo contra os patdégenos é muito superior ao dos neutréfilos bastonetes (GROTTO,
2008; OLIVEIRA, 2007; ZAGO et al., 2004).

Os eosindfilos sao leucdcitos polimorfonucleares que recebem esse nome devido a
sua afinidade ao corante eosina, e sua colacdo mais roseada. Sua presenca esta
relacionada, principalmente, a infec¢des, parasitas e alergias. Seus valores sdo entre 0-5%
entre os leucocitos presentes no sangue (em valores absolutos variam entre a faixa de 0-
550 ¢l ) etaHRMNR MOURAetal., 2012).

J& os basdfilos sdo os leucécitos polimorfonucleares mais incomuns do sangue
periférico, que recebem esse nome pela sua coloracdo basofilica (extremamente azul, pois
se coram ao azul de metileno). Seu aparecimento no sangue periférico € um achado raro
cujos valores variam de 0-1% (em termo absolutos 0-2 0 0 ¢ | ) . Nor mal ment e es
em doencas raras ou em reacgdes anafilaticas graves, seus granulos possuem mediadores
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inflamatoérios e estdo presentes as substéncias histamina (vasodilatador) e heparina
(anticoagulante) (HOFFBRAMD et al., 2013).

Os leucécitos mononucleares (agranuldcitos) sdo células que em sua visualizacgéo,
por microscopia Optica, ndo é possivel observar a presenca de granulos, com seu nucleo
apresentando uma forma mais tradicional (nucleo redondo e no meio da célula). S&o
divididos em linfocitos e monécitos (MOLINARO et al., 2009).

Os linfécitos sdo os menores de todos os leucdcitos, possuindo um nucleo grande
redondo e um pouco mais basofilico (coloracdo mais escura) que os demais. E 0 segundo

leucécito mais abundante no sangue periférico, cujos valores variam de 15-50% (em valores

absolutos de 600-3 400 ¢l ) . Esses valores s«o, em m®di

até os 14 anos. Sao as células responséaveis pela producdo de anticorpos e defesa celular,
de modo que seus valores estdo aumentados em virtude de infec¢des virais (HOFFBRAMD
et al., 2013; MENDES et al., 2012; MOURA et al., 2012).

JA os mondcitos sdo as maiores células do sangue periférico. Sao células
fagocitarias (assim como os neutréfilos) e servem, principalmente, para reconhecimento e
apresentacdo de particulas estranhas (informa ao sistema imunolégico sobre a entrada de
algo ndo considerado como préprio do organismo). Seus valores de referéncia no sangue
periférico sao de 1-10% (valores absolutos 300-1 400 ¢ ) , e 0 aumen
pode estar ligado a varios fatores diferentes tais como infec¢Bes virais, bacterianas,
leucemias, estagios iniciais ou finais de doencas (HOFFBRAMD et al., 2013; MENDES et
al., 2012; MOURA et al., 2012; GROTTO, 2008; OLIVEIRA, 2007; ZAGO et al., 2004).

2.4.2 Tobpicos de microbiologia

Segundo Murray et al. (2014), a microbiologia € a ciéncia que estuda os
microrganismos e que teve inicio juntamente com a microscopia éptica entre o século XVIl e
XVIII. Dentre véarias areas de estudo das ciéncias biolégicas, a microbiologia € aquela que
esta presente em nosso dia a dia, afinal existem microrganismos praticamente em todos os
lugares, colonizando nosso corpo (na maior parte das vezes gerando beneficios em uma
grande escala complexa), no ar, no que comemos, e até mesmo na indUstria onde muitos
alimentos e medicamentos sdo produzidos ou sintetizados a partir de microrganismos. Essa
importancia para sociedade (producdo de alimentos, medicamentos, entre outras) muitas
vezes € esquecida por nossos alunos, pois quando se trata dos microrganismos ja remetem
ao patolégico (doenca) (ROBERTSON-ALBERTYN et al., 2016).
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Pelo fato de os microrganismos causarem patologias graves, o intuito do jogo
produzido nesta dissertacao é criar uma ferramenta de perfil lidico que auxilie os alunos a
conhecerem melhor os principais microrganismos diariamente identificados em hospitais e
em seu entorno. Dentre 0s principais microrganismos patogénicos incluiremos também
alguns parasitas (helmintos), que sé@o de interesse da saude publica no Rio de Janeiro por
conta dos numeros casos de doengas provocadas por esses helmintos, e pela presenca
deles no nosso estado e municipio (SOUZA et al., 2007; GOMES et al., 2002).

Os microrganismos selecionados para serem trabalhados no jogo podem ser
agrupados de acordo com sua classificacdo biologicas em: virus, bactérias, protozoarios,
helmintos e fungos.

Os virus sdo considerados 0s menores microrganismos existentes, compostos
basicamente por uma capsula de proteina e um material genético (este pode ser RNA e/ou
DNA). H4 um grande debate se sdo uma forma de vida, pois apesar de serem capazes de
se replicar e terem um material genético, eles somente podem fazé-lo dentro de uma célula.
A maior parte dos virus possuem forma icosaédrica, helicoidal ou amorfa. Podem causar
diversas doengas, tais como: catapora, AIDS, Sarampo, Febre amarela, dentre outras
(MENDES et al., 2012; MOLINARO et al., 2009).

As bactérias podem ser consideradas os serem mais primitivos e antigos existentes
no planeta, estando presente em todos os lugares, s6 podendo ser vistas com auxilio de
microscopio e se reproduzindo de forma muito rapida. Véarias doencas bacterianas ja
assolaram a humanidade, e até hoje ainda sdo uma das principais causas de morte no
mundo como, por exemplo: tuberculose, meningite, as bactérias por infec¢cdes hospitalares,
sifilis, gonorreia entre milhares de outras (MURRAY et al., 2014; MOLINARO et al., 2009;
MOURA et al., 2002).

Ja os fungos sdo organismos eucariotas® que podem ser encontrados em todos os
lugares, assim como as bactérias, sendo a grande maioria seres de vida livre participando
no ecossistema como decompositores. Contudo, alguns desses fungos também podem
apresentar um estilo de vida parasitaria causando grandes problemas de salde publica,
acarretando doencas como: esporotricose, candidiase, pitiriase versicolor, histoplasmose,

criptoccose e muitas outras.

® Eucariotas s&0 organismos que possuem células eucariontes como os fungos, animais, vegetais e
protozoarios. Células eucariontes sdao um tipo de célula mais complexa, ricas em membrana que
formam compartimentos e seu material genético € circundado por um envoltério nuclear (MOLINARO
et. al., 2009).
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Seres unicelulares, os protozoarios, com aproximadamente 10.000 espécies que
parasitam o0 homem, séo classificados de acordo com sua estrutura de locomocéo, que pode
ser: por meio de flagelos, cilios, pseudopodes (prolongamentos da membrana plasmatica).
Possuem epidemiologia importante porque ainda causam grande problema para a saude
publica no Brasil e no mundo, provocando as seguintes doencas: maléria, doenca de
chagas, amebiase, dentre outras (ROCHA, 2013; MENDES et al., 2002).

Muito embora ndo sejam microrganismos, 0s helmintos sdo patdgenos de
importancia clinica, com alguns se especializando na vida parasitaria. Na maioria das vezes
sua transmissao ocorre por via fecal-oral, de modo que um pais com pouco saneamento
bésico, e precaria educacdo sanitaria, estara mais suscetivel a infeccdo desses parasitas,
tendo como exemplo: amareldo, solitaria, ascaridiase, barriga d'agua e as verminoses em
geral (ROCHA, 2013; MOLINARO et. al., 2009).

Vale destacar que por conta dos riscos bioldégicos que esses microrganismos
apresentam ao ser humano, foram criadas normas reguladoras que os classificaram de
acordo com a capacidade de viruléncia e de causar epidemia, sendo criados 0s niveis de
riscos de um microrganismo (MASTROENI, 2005; BARSANO et al., 2014).

Segundo as diretrizes do Ministério da Saude (2017, p. 15) os agentes biolégicos séo

distribuidos em quatro classes de risco:

AClasse de risco 1 (baixo risco individual e para a comunidade): inclui os
agentes biolégicos conhecidos por ndo causarem doencas no homem ou
nos animais adultos sadios. Exemplo: Lactobacillus sp. e Bacillus subtilis.

A Classe de risco 2 (moderado risco individual e limitado risco para a
comunidade): inclui os agentes biol6gicos que provocam infeccdes no
homem ou nos animais, cujo potencial de propaga¢édo na comunidade e de
disseminacdo no meio ambiente é limitado, e para 0s quais existem
medidas terapéuticas e profilaticas eficazes. Exemplo: Schistosoma
mansoni e Virus da Rubéola.

A Classe de risco 3 (alto risco individual e moderado risco para a
comunidade): inclui os agentes biol6gicos que possuem

capacidade de transmissdo por via respiratoria e que causam patologias
humanas ou animais, potencialmente letais, para as quais existem
usualmente medidas de tratamento e/ou de prevencdo. Representam risco
se disseminados na comunidade e no meio ambiente, podendo se propagar
de pessoa a pessoa. Exemplo: Bacillus anthracis e Virus da
Imunodeficiéncia Humana (HIV).

AClasse de risco 4 (alto risco individual e para a comunidade): inclui os
agentes biologicos com grande poder de transmissibilidade por via
respiratéria ou de transmissdo desconhecida. At¢é o momento ndo ha
nenhuma medida profilatica ou terapéutica eficaz contra infeccBes
ocasionadas por estes. Causam doencas humanas e animais de alta
gravidade, com alta capacidade de disseminacdo na comunidade e no meio
ambiente. Esta classe inclui principalmente os virus. Exemplo: Virus Ebola e
Virus Lassa.
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Um técnico em analises clinicas necessita ter ciéncia dessas classes de risco, assim
como fazer sua correta associacdo a determinado microrganismo, de modo que 0 jogo

desenvolvido nesta pesquisa também abordaré esta questéo.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa foi estruturada em uma abordagem qualitativa e de objetivo descritivo,
envolvendo um estudo de caso, sendo aprovada pelo Comité de Etica na Pesquisa (CEP)
através do parecer de numero 3.508.667, com 0s sujeitos da pesquisa confirmando sua
participacdo através da assinatura do temo de consentimento livre e esclarecido.

Segundo Creswell (2010, p. 37), na pesquisa de naturezaqu al i t at i va
estuda um grupo cultural intacto em um cenério natural durante um periodo de tempo
prolongadog na qual o objetivo descrito possui como principal caracteristica a descricdo de
um determinado grupo ou fenémeno (GIL, 2008). Além disso, este tipo de pesquisa permite
relacionar variaveis e levantar opinides, por isso melhor se encaixa com 0s objetivos dessa
dissertacdo, uma vez que serdo analisadas as opinides, experiéncias e conhecimentos de
alunos na organizacdo e avaliagdo do jogo produzido, e de professores para apresentacao
do produto educacional.

A forma de coleta de dados se constitui em um estudo de caso, caracterizado por
envolver fum sistema delimitado, algo como uma instituicdo, um curriculo, um grupo, uma
pessoa, cada qual tratado como uma entidade Unica, s i n g GANRBREP1984, p. 52). Busca
investigar um fendémeno, enfatizando a intepretacdo de um contexto e retratando uma
realidade, fazendo uso de diversas fontes de informacdo (LUDKE e ANDRE, 2017). Seu
obj eti vo n gropor@nao o abréhecimiento preciso das caracteristicas de uma
populacdo, mas sim o de proporcionar uma visdo global do problema ou de identificar
possiveis fatores que o influenciam ou sao por ele influenciadoso(GIL, 2008, p. 55).

O universo da pesquisa consiste em alunos de uma turma do 3° ano do Curso
Técnico de Analises Clinicas de uma instituicdo particular de ensino localizada em
Realengo, zona oeste o Rio de Janeiro, sendo este o Ultimo ano do curso organizado de
forma seriada. A turma apresentava vinte e cinco alunos, treze do sexo feminino e doze do
sexo masculino, com idades entre dezesseis e dezenove anos. O pesquisador era docente
do curso e professor da turma realizando todas as atividades previstas na pesquisa.
Também contou com a participacao de onze docentes, com idades entre trinta e sessenta e
um anos, que atuam no curso de Andlises Clinicas na instituicdo em que foi realizada a
pesquisa, e em outras localizadas no estado do Rio de janeiro.

O produto educacional desta dissertacdo consiste no jogo Batalha Imunolégica,
estruturado como um jogo de cartas envolvendo conceitos de microbiologia e imunologia,

sendo apresentado e disponibilizado aos docentes na forma de uma revista eletrénica, que
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além de trazer os dados sobre o jogo desenvolvido, fornece aos professores informacdes
sobre 0 uso de jogos didaticos no ensino de ciéncias, a indicagdo de textos para aqueles
gue desejam se aprofundar sobre o tema, e locais onde podem encontrar a oferta de outros
jogos.

As atividades da pesquisa ocorreram a partir do desenvolvimento de cinco etapas,
com o Quadro 3.1 apresentando as metas e as acgOes realizadas visando atender aos
objetivos propostos.

ETAPA META ACAO
1 Organizar o jogo didatico Levantamento bibliogréafico
Identificar conhecimentos dos alunos
sobre conceitos de microbiologia e L ..
2 . . PO . Uso de questionario pré-jogo
imunologia, a vivéncia e o interesse
sobre jogos didaticos
3 Aplicar e analisar o uso do jogo Aplicagéo do jogo, uso de questionarios
didatico pbs-jogo e observacdes no diario de aula
Identificar a opinido, vivéncia e
4 interesse de docentes sobre jogos Uso de questionario
didéticos
5 Apresentar 0 jogo como produto Estruturar os textos e materiais
educacional selecionados em uma revista eletrbnica

Fonte: O autor.
Quadro 3.1 Etapas para o desenvolvimento da pesquisa.

A primeira etapa baseou-se em pesquisa bibliografica em livros e artigos cientificos
que deram subsidio para a organizacdo do Jogo didatico, envolvendo as informacdes
necessarias para sua estrutura e regras de uso. Na segunda, terceira e quarta etapas a
forma de coleta de dados contou com a aplicacdo de questionarios aos discentes e
docentes envolvidos na pesquisa. Segundo Gil (2008), os questionarios podem ser
estruturados contendo perguntas abertas, fechadas ou dependentes. Nas perguntas abertas
existe liberdade para que os participantes da pesquisa indiquem suas préprias respostas, ja
nas perguntas fechadas sédo apresentadas uma lista de respostas para serem escolhidas,
enquanto nas perguntas dependentes a resposta esta atrelada aquela fornecida em uma
questao anterior. Os questionarios usados possuem os trés tipos de perguntas.

Na segunda etapa foi aplicado um questionario pré-jogo visando identificar os
conhecimentos dos alunos sobre microbiologia e imunologia, além de suas perspectivas e

experiéncias a respeito de jogos didaticos (Apéndice A). Estas informacdes foram usadas na
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organizacao e avaliagdo do jogo. Na terceira etapa foram utilizados dois questionérios pos-
jogo, sendo o primeiro respondido um més apés a aplicagdo do jogo, tendo como objetivo
identificar a opinido do aluno sobre sua estrutura e sugestdes para melhoria (Apéndice B),
com o segundo questionario sendo respondido trés meses apos o0 uso do jogo, visando
identificar se houve ganho conceitual acerca dos contetudos abordados (Apéndice C). J& na
quarta etapa, o questionario aplicado aos docentes (Apéncice D) buscou informacdes
quanto ao uso, interesse e conhecimento destes sobre jogos didaticos, informagdes usadas
na organizacdo da revista eletrbnica. Durante o desenvolvimento das atividades o
pesquisador registrou suas observagfes no diario de aula (ZABALZA, 2004), que foram
importantes para a analise dos resultados da pesquisa e para a apresentacdo do produto
educacional (quinta etapa).

A andlise dos dados provenientes dos questionarios se ajustou as caracteristicas das
perguntas realizadas. No caso das perguntas fechadas, a analise envolveu a indicagdo do
namero de ocorréncias de cada uma das opgOes fornecidas, acompanhada por
consideragdes quanto a pertinéncia das informagfes para a pesquisa. JA as perguntas
abertas buscaram obter informac¢des de natureza distinta, de modo que as dividimos em
dois tipos: técnicas e pessoais. As perguntas técnicas envolviam identificar o conhecimento
dos participantes sobre determinado contetdo, de modo que sua andlise ocorreu pela
indicacdo de se foram respondidas de forma assertiva ou ndo, acompanhadas por uma
avaliagcdo do perfil encontrado. No caso das perguntas pessoais 0 foco foi identificar
opinides e experiéncias dos participantes, sendo empregada a analise de conteudo
(BARDIN, 1977) com a elaboracdo das categorias ocorrendo apds a analise das respostas
(a posteriori).

Vale destacar que em algumas questbes, apesar de serem abertas, ndo houve a
definicdo de categorias na analise das respostas, sendo utilizada a prépria resposta como
uma categoria. I1sso ocorreu por dois motivos: 0 primeiro proveniente do fato de que em
algumas questbes houve um reduzido numero de respostas, por serem questdes
dependentes ou porque os participantes ndo as responderam; e o segundo por conta de
guestbes que permitiam respostas bem curtas e objetivas, muitas vezes contendo uma ou
duas palavras.

A avaliacdo do jogo produzido envolveu dois aspectos: estrutural e didatico. A
avaliacdo estrutural visou identificar se o jogo foi bem organizado, atendendo a critérios que
passam por apresentar boa jogabilidade, ser de féacil entendimento e ser ludico. Esta

avaliacdo se baseou em perguntas presentes no primeiro questionario pos-jogo, e nas
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observacdes do pesquisador realizadas no diario de aula. Ja a avaliagdo didatica buscou
analisar o impacto do jogo na compreensdo e aprendizagem de conceitos abordados
durante o seu desenvolvimento, ocorrendo a partir do levantamento inicial do conhecimento
dos alunos sobre microbiologia e imunologia, e de como esse conhecimento foi modificado
apés a aplicacdo do jogo, tendo como base as respostas fornecidas pelos alunos aos
guestionarios organizados, e as observacfes do pesquisador registradas no diario de aula.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados serdo apresentados e discutidos seguindo a ordem na qual as etapas
da pesquisa foram realizadas. Entendendo que a construcdo do jogo didatico € um dos
objetivos da pesquisa, podendo ser visto como um dos resultados da dissertagdo, houve a
opcao por descrevé-lo e apresentar seu desenvolvimento nesta se¢cédo, muito embora essas

informagdes pudessem estar presentes na metodologia.

4.1 0O JOGO DIDATICO

O jogo didgtico intitulado fABatalha | munol
cartas composto por dois tipos de baral ho. O p
defesado, ® formado por cartas que apresagiecot am |
humano, com o segundo baral ho, fibaral ho de at

patdégenos que costumam agredir o corpo humano. A dindmica do jogo envolve a simulagéo
de uma fAbatalhad entre o sistema imunoloesgi co ¢
respectivamente, pelos baralhos de defesa e de ataque.
A opcéo pelo desenvolvimento de um jogo de cartas deve-se a alguns fatores,
iniciando pelo desejo de ter um jogo para uso em dupla, que fosse de facil jogabilidade,
simples em relacéo a sua estrutura fisica, e que se ajustasse a faixa etaria dos participantes.
Além disso, a necessidade de um TAC saber identificar visualmente determinadas células e
microrganismos tornava importante a presenca de imagens, figuras ou desenhos no jogo.
Essas premissas levaram a escolha por um jogo de cartas, pois eles possuem como

vantagem, em relac&o a outros jogos:

a facilidade de obtencao de material para fabrica-lo em qualquer ambiente,
podendo-se usar materiais simples como papeldo ou cartolina, além de
pinta-las com tinta guache, canetas e lapis de cor. Outra vantagem aparente
€ o fato de os jogos de cartas serem extremamente populares e, para a
maioria das pessoas, sdo muito divertidos e prazerosos (SOARES, 2015, p.
121).

Ademais, o nivel de interacdo Il que os jogos de cartas propiciam (IBIDEM) permite o
desenvolvimento de atividades baseadas em competicdo, o que era desejado, e a
abordagem de conceitos j& estudados pelos alunos, favorecendo seu uso como uma opgao

para rever conceitos ou abordar aqueles que n&do foram bem trabalhados anteriormente.
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O jogo Batalha imunolégica foi organizado pressupondo que o aluno ja teve um
contato prévio com conteudos de microbiologia e imunologia, pois seu objetivo é trabalhar
conceitos, normalmente vistos de maneira isolada, de uma forma integrada, dindmica e
prazerosa, visando promover as esperadas correlagdes entre 0os conteudos densos e de
complexa compreensao que fazem parte dessas duas disciplinas.

Segundo Soares (2003), os jogos permitem a quebra de formalidade criando um
ambiente de descontracdo que fortalece a socializacdo entre os presentes, além de permitir
que o professor seja um agente motivador, retirando o aluno da passividade e o colocando
de forma ativa no processo de aprendizagem, de uma forma ludica e divertida, sendo esses
fatores interessantes e explorados no desenvolvimento do jogo de cartas aqui apresentado.

Seu uso se deu como uma atividadeda di sci plina fABoas Pr8tic
gue possui como objetivo a aplicacdo pratica e a correlagdo entre contetdos de disciplinas
cursadas nos anos anteriores do Curso Técnico de Analises Clinicas, neste caso especifico
as disciplinas de Microbiologia e Imunologia. O jogo permite ao aluno recordar conceitos,
correlaciona-los, identificar agueles nos quais apresenta maior dificuldade ou que nao foram
estudados em disciplinas anteriores. Nesse processo, o professor pode identificar questbes
que foram bem trabalhadas e que sdo de dominio dos alunos, e aquelas nas quais possuem
maior desconhecimento, dificuldade ou que apresentam erros conceituais, indicando ao
docente temas que precisam de atencdo durante o desenvolvimento de sua disciplina.
Durante a aplicagéo do jogo o aluno tem contato com uma série de informacgdes, que podem
ou ndo ser de seu conhecimento, de modo que ele também tem o papel de ampliar o
conhecimento dos estudantes sobre a temética abordada.

Vale destacar que o jogo Batalha Imunoldgica pode ser usado em outras disciplinas
de Cursos Técnicos de Anadlises Clinicas, ou em cursos técnicos e de graduacdo que
abordam conceitos de microbiologia e imunologia. O professor pode aplica-lo com diferentes
objetivos, ja que ele permite identificar conhecimentos prévios dos alunos, trabalhar a
apresentacdo de conteldos, ou avaliar a aprendizagem de conceitos abordados nas aulas.

Foi estruturado para ser jogado em dupla, com um dos participantes utilizando o
baralho de defesa e o outro participante o baralho de ataque, em partidas que simulam uma
batalha entre o sistema imunoldgico e os patégenos. Cada um dos baralhos possui 10
cartas, e a partida se desenvolve a partir de um conjunto de rodadas, que sdo ganhas pelo
participante cuja carta (defesa ou ataque) possuir a maior pontuacdo. Vence a partida, e
consequentemente o jogo, aquele que ao final das rodadas conseguir retirar todas as cartas

do baralho de seu adversério. O ideal é que cada aluno participe de mais de uma partida,
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revezando os baralhos de ataque e de defesa, pois as observacdes, conhecimentos

e

estratégias variam conforme o baralho usado. O Quadro 4.1 apresenta as regras definidas

para o jogo Batalha Imunoldgica.

REGRAS DO JOGO ABATALHA | MUNOLCG

1) Dois jogadores, um com as cartas de defesa (jogador de defesa) e outro com as cartas
de ataque (jogador de ataque) participam da partida

2) O jogador de ataque ficara com 10 cartas contendo microrganismos, e podera
organizar a ordem com a qual usard as cartas apenas no inicio do jogo, seguindo esta
ordem em todas as rodadas até o final da partida

3) O jogador de defesa ficardA com 10 cartas contendo leucdcitos, que podem ser
utilizadas livremente de forma individual ou, em algumas situagbes, em conjunto
(neutrdfilo segmentado e neutrdéfilo bastéo) visando aumentar o poder de defesa contra os
patbégenos

4) O jogador de defesa inicia a rodada da partida comunicando ao jogador de ataque se
deseja informacéo sobe a forma de transmisséo ou os sintomas da doenca causada pelo
patégeno presente na primeira carta do baralho do jogador de ataque, que Ié o que foi
solicitado. ApGs essa informacdo o jogador de defesa tera que escolher entre seus
leucdcitos, e a partir de seus conhecimentos sobre o assunto, a melhor defesa contra
aquele patégeno

5) Uma vez montada a defesa, os dois jogadores devem mostrar as suas respectivas
cartas ao outro jogador. Caso o numero de biosseguranca da carta de ataque seja maior
gue os pontos que a(s) carta(s) defesa possui(em), o jogador de defesa perde a rodada e
deve descartar a(s) carta(s) utilizada(s), enquanto o jogador de ataque passa a sua carta
para o final de seu baralho. Caso os pontos da(s) carta(s) de defesa seja(m) maiores que
0 numero de biosseguranca da carta de ataque, o jogador de ataque perde a rodada e
deve descartar sua carta, e o de defesa deve retornar a(s) carta(s) de defesa utilizada(s)
para o seu baralho

6) Uma nova rodada deve ser iniciada seguindo os procedimentos descritos no item 4 e 5,
até que um dos jogadores descarte todas as suas cartas

7) O vencedor da partida serd aquele que conseguir fazer com que seu oponente descarte

todas as suas cartas

Fonte: O autor.
Quadro 4.1 Regras do jogo Batalha Imunoldégica.
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Foram preparados quatro tipos diferentes de cartas para a organizacdo do baralho
de defesa, que apresentam como agente de defesa do organismo humano um dos
seguintes leucocitos: neutréfilo segmentado, neutréfilo bastdo, eosindfilo e linfocito. Os
outros dois leucdcitos, basofilo e mondcito, ndo foram incluidos em virtude de ndo serem tao
especificos em relacdo ao patégeno causador de uma infec¢do. Cada carta de defesa
possui uma pontuacdo arbitraria que varia de 1 até 5, determinada em funcdo dos
patdégenos que aquele leucdcito consegue combater, de acordo com suas caracteristicas. A
Figura 4.1 apresenta o exemplo de duas cartas do baralho de defesa, que contém o home
do leucécito, sua foto ou desenho, caracteristicas de atuagdo, e a pontuacdo mediante o
patdgeno que estara combatendo. Todas as cartas para o baralho de defesa sé&o

apresentadas no Apéndice E.

Neutrifile segmentado

Sdo especializados no combate a bactérias e = d ks ¥ )
fungos (realizam a fagocitose). Apéds o e I

ataque ao patdgeno ele ¢ destruido no patggeno L oleiin 9 da, piodngin Ele
processo. VR: 25-75% anticorpos. Necessitando da apresentaco

do antigeno (por meio de Macréfagos

Pontos Q| ‘2ronocios

Bacteéria: 2,5; Parasitas: 1; Fungos: 2 VR: 17-35%

Esta carta pode se juntar com um Bastio Pont?s ]

para aumentar a forca de ataque. Bacteria: 1; Virus: § ;Parasitas : 1;
: Fungos: 1

Fonte: O autor.
Figura 4.1 Exemplos de cartas do baralho de defesa.

J& para o baralho de ataque foram preparadas quarenta tipos diferentes de cartas,
que possuem uma pontuagdo corresponde ao nivel de biosseguranca do patdégeno
apresentado, variando de 1 a 4. A Figura 4.2 apresenta o exemplo de cartas do baralho de

ataque, onde se observa no lado superior direito o nivel de biosseguranca do patégeno (no
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caso NB2 e NB4), seu nome, foto ou desenho, forma de transmisséo e sintoma. O Apéncice
F apresenta todas as cartas disponibilizadas para o baralho de ataque.

Ebola Virus. NB4

Sintomas: Febre, dor de cabeca, dor muscular e
calaftios. Posteriormente, a pessoa pode sofrer
hemorragia interna, resultando em vdmitos oun
tosse com sangue.

Na
assintomatica, mas pode apresentar dor
abdominal, nduseas, vomitos, diarreia, distensio
abdominal e perda de peso. Criancas
contaminadas podem apresentar desnutricio e
atraso no crescimento.

Sintomas: maior parte das wvezes

Transmissido: Transmitido através do contato
com sangue, vomito, urina, fezes e secregfes
intimas da pessoa infectada ou através do

Transmissdo: Ingestio de dgua ou alimentos T
consumo da carne de animais infectado.

contaminados.

Fonte: O autor.

Figura 4.2 Exemplos de cartas do baralho de ataque.

Para a organizacdo dos baralhos de defesa s&o disponibilizados quatro tipos
diferentes de leucdcitos, significando que havera duplicidade de tipos de carta, ja que cada
baralho deve possuir dez cartas. O professor pode optar por utilizar todos os baralhos de
defesa iguais, com 0 mesmo conjunto de cartas, ou torna-los diferentes com o emprego de
um quantitativo distinto de cada um dos leucécitos. Ja para a montagem do baralho de
ataque existem quarenta cartas diferentes, o que permite a organizacdo de quatro baralhos
distintos, sem repeticdo de cartas. Neste caso o0 uso de baralhos com cartas diferentes é
importante, pois evita que os alunos se acostumem com as caracteristicas dos patégenos, o
que poderia tornar as partidas mecanicas devido a repeticao de informacdes ja conhecidas.

O Quadro 4.2 apresenta as regras para a montagem dos baralhos de defesa e os de
ataque, de modo a permitir que haja jogabilidade e chance de vitéria justa para ambos os

lados.
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BARALHO DE DEFESA BARALHO DE ATAQUE

Maximo de 1 carta de NB4
Maximo de 2 Cartas de NB3
Maximo de 7 Cartas de NB2
Sem limites de cartas NB1 e NB2
Limite de 6 cartas para cada tipo
(Bactérias, Fungos e Virus)

U Maximo de 2 cartas de Parasitas

U Maximo de 4 neutréfilos
segmentados

0 Méaximo de 6 linfocitos

Méaximo de 2 eosindfilos

U Sem limites para o neutrdfilo bastao

o
et en i ani ent Y @

Fonte: O autor.
Quadro 4.2 Orientacdo para organizacdo dos baralhos de defesa e de ataque.

Cabe ao professor decidir se entrega a turma os baralhos ja organizados, ou se
permite que os alunos os montem. Apesar da possibilidade de os alunos montarem os
baralhos antes do inicio do jogo, nesta pesquisa optou-se por entrega-los ja organizados,
tendo em vista questdes de tempo. Houve o interesse de que cada aluno participasse de no
minimo quatro partidas, sendo duas delas utilizando o baralho de defesa e duas com o
baralho de ataque. A ideia era a de que utilizassem mais de um baralho de ataque, de modo
a terem contato com uma maior variedade de patdgenos. Para o desenvolvimento desta
pesqui sa, o |j ogo A Bdidicaniehtea produzidoncom a apnfeccdmde fino i
guantitativo de cartas suficiente para a montagem de quatro baralhos de defesa, sendo
todos iguais, e quatro baralhos de ataque, todos diferentes em si.

A Figura 4.3 apresenta a verséo final das cartas do jogo, que foram confeccionadas
de uma maneira simples para que qualquer docente possa reproduzi-las com facilidades e
fazer uso do jogo. Foram produzidas com o uso do programa PowerPoint, possuindo as
dimensdes de 105 mm de altura e 75 mm de largura, tamanho ideal para se encaixarem nas
maos dos alunos e permitirem uma boa visualizacdo das imagens®’ e das demais

informacgdes presentes.

4 As imagens foram obtidas do livro Microbiologia Médica (MURRAY et al., 2014), e dos enderegos
eletrdnicos: https://medpri.me/upload/texto/texto-aula-1099.html; https://saude.gov.br/;
https://microbewiki.kenyon.edu/; https://saude.abril.com.br/.
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Fonte: O autor.

Figura 4.3 Verséo final das cartas do jogo.

Para a impressao colorida das cartas utilizou-se papel A4 (sulfite 75g, mas quanto
maior a gramatura do papel mais firme a carta ficard), onde cabem quatro cartas com a
dimensao proposta. Uma folha de papel A4 colorida foi colocada no verso da folha impressa
(verde para as cartas de ataque e azul para as cartas de defesa), com objetivo de
diferenciar os tipos de baralho e evitar que contra a luz o conteddo das cartas pudesse
transparecer, e entdo ambas as folhas foram plastificadas juntas e as cartas recortadas. A
Figura 4.4 apresenta como os baralhos de defesa e de ataque foram guardados e
apresentados aos alunos.
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Simtomas: Tosse por mais de 3
com sanguc, Dor ao respirar ou tossir, §
e falta de ar, Febre baixa ¢ Py

Fonte: O autor.
Figura 4.4 Baralho de defesa (caixa vermelha) e baralho de ataque (caixa verde).

Para organizar o registro da participacdo dos alunos no jogo foi desenvolvida uma
ficha de acompanhamento, presente no Quadro 4.3, cujo objetivo é anotar o resultado das

partidas jogadas.

Nudmero do

Aluno: Assinale
Vi Vitéria; D T Derrota

Tipo de Baralho

Defesa Parida 1[ ]Partida2 [ ]Partida3 [ ]

Partida4|[ ]Partida5 [ ]Partida6 [ ]

Partidal[ ]Partida2 [ ]Partida3 [ ]

e Partida4[ ]Partida5 [ ]Partida6 [ ]
Total de Vitorias Defesa|[ ] Ataque [ ]
Total de derrotas Defesa[ ] Ataque [ ]

Fonte: O autor.
Quadro 4.3 Ficha de acompanhamento do jogo.

A ficha de acompanhamento deveria ser preenchida pelo aluno ao final de cada
partida, indicando o tipo de baralho que ele estava usando e se ouve vitdria ou derrota. Vale
destacar que ela ndo faz parte do jogo batalha imunoldgica, sendo desenvolvida
exclusivamente para esta pesquisa como uma forma de obter informacdes que podem

auxiliar o pesquisador na analise do jogo, identificando se houve maior facilidade no uso de
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determinado baralho, o que poderia ser interpretado como uma estruturacdo incorreta dos
baralhos, o que neste caso levaria a necessidade de ajustes no jogo.

4.2 O QUESTIONARIO PRE-JOGO

O questionario pré-jogo (Apéndice A) foi aplicado na turma em maio de 2019, tendo
oito perguntas com o objetivo de identificar o conhecimento dos alunos acerca de conceitos
de microbiologia e imunologia, e as dificuldades encontrada para a compreensdo dos
conteudos abordados (perguntas 1 a 5), além de suas experiéncias, opinides e expectativas
em relagdo ao uso de jogos didaticos (perguntas de 6 a 8).

Visando uma possivel comparacgéo entre as respostas fornecidas a este questionario,
com aquelas fornecidas aos questionarios pos-jogo, os alunos receberam uma numeracgao
entre 1 e 25, que os acompanhou até o final da pesquisa. A numeracao foi sorteada antes
da aplicacdo deste questionério, e somente o aluno sabia qual era seu niumero, garantindo o

anonimato das informacdes fornecidas.

Pergunta 1: Vocé poderia dizer quais sdo 0s principais microrganismos presentes
em ambiente hospitalar?

Esta pergunta teve como objetivo verificar se os alunos possuem conhecimento
basico sobre as principais doencas que estdo presentes em ambiente hospitalar, assim
como os tipos de microrganismos que as causam. Para profissionais na area de saude este
conhecimento € extremamente importante, pois a partir dele medidas sao tomadas para a
diminuicdo desses patégenos no ambiente, e cada tipo de microrganismo requer medidas
de prevencao diferentes. Entre os principais patdgenos presentes em ambiente hospitalar
estao: os fungos, as bactérias e os virus (MOLINARO et. al., 2009; GLADWIN e TRATTLER,
2010; BARSANO et al., 2014).

InfecgBes hospitalares causadas por microrganismos tem se tornado um problema
de saude publica, sendo uma das maiores causas de morte no mundo, fazendo com que
muitas organizacdes nacionais e internacionais voltassem os olhos para este problema. Na
maioria das vezes quem leva os patégenos aos pacientes, e os espalhando pelo hospital,
sdo os proprios profissionais ali presentes. Por isso fazem necesséarias acdes junto aos
profissionais de saude, como a oferta de programas educativos de formagdo continuada e

métodos de ensinos mais eficazes durante a formagé&o profissional/académica, envolvendo
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0S microrganismos e sua importancia para convivéncia no ambiente hospitalar
(MENEGUETI et al., 2015; BARBOSA et al., 2014).

Ao responderem a esta pergunta os vinte e cinco alunos souberam informar que as
bactérias estdo entre os microrganismos presentes nos hospitais, contudo apenas dezenove

lembraram dos virus e quinze dos fungos (Quadro 4.4).

Microrganismo NUmero de Respostas
Bactérias 25
Virus 19
Fungos 15

Fonte: O autor.
Quadro 4.4 Microrganismos indicados pelos alunos como presentes no ambiente hospitalar.

Apesar de ser uma questdo constantemente trabalhada nos cursos da area de
saude, e das bactérias serem de maior potencial para as CCIH®> dos hospitais, 0s virus e
fungos também tem sua parcela de importancia, corroborando com a pesquisa desenvolvida
por Silva et. al. (2017), o que torna necessario que os alunos e profissionais da area tenham
conhecimento sobre a presenga e as consequéncias desses patdgenos no ambiente
hospitalar. Cardoso e Silva (2004) mostraram que o0 conhecimento dos profissionais de
saude sobre as possiveis infec¢cdes hospitalares se encontra de forma incompleta e
defasada, fazendo-se necesséria uma atualizacdo constante e, principalmente, uma

formacdo mais solida dentro das areas de microbiologia.

Pergunta 2 : Vocé poderia diferenciar e explicar a funcdo dos 5 principais tipos de
leucécitos presentes no sangue periférico?

A pergunta buscou identificar se os alunos conseguiam diferenciar os principais
leucocitos do sangue e, principalmente, realizar a correlagéo entre eles e suas fungdes no
organismo. Conhecer as possiveis correlagdes entre resultados de laudos sanguineos e
esses leucocitos permite se ter uma ideia inicial de diagnéstico, o tratamento e a evolucéo
de doencas. Saber correlacionar os leucécitos as possiveis doencas que levam ao aumento
ou decréscimo de sua quantidade no organismo humano é uma atividade necessaria para a
pratica de todos os profissionais da area da saude (MOLINARO et. al, 2009).

Contudo, como apresentado no Quadro 4.5, apenas quatro alunos conseguiram

responder satisfatoriamente a pergunta, indicando os cinco leucécitos e suas funcdes. Ja

°CCIH - Comissao de Controle de Infeccdo Hospitalar.
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oito alunos sabiam apenas os nomes dos leucdcitos e treze ndo responderam a pergunta,
pois ndo tinham ideia do que se tratava. E alarmante o fato de um futuro profissional de
saude ndo conhecer os leucdcitos e suas funcgdes, principalmente para 0s que atuam em
analises clinicas, visto que sua esséncia profissional & basicamente reconhecer essas

células em vivo, e as quantificar para liberagcao de um laudo.

Numero de
Respostas
Respostas
Identificaram e correlacionaram os leucocitos as suas funcdes 4
Identificaram os leucécitos 8
N&o responderam 13

Fonte: O autor.
Quadro 4.5 Perfil das respostas fornecidas a segunda pergunta do questionario pré-jogo.

Vale recordar que na turma este conhecimento ja havia sido apresentado nos dois
anos iniciais do curso, demonstrando a necessidade de se rever a maneira como este
conteudo vem sendo trabalhado, indicando a importancia de se pensar em metodologias ou

recursos que auxiliem no ensino destes temas.

Pergunta 3: Nas doencas citadas abaixo, poderia dizer se o agente etioldgico® é um
virus, Bactéria, Fungo, Helminto ou Protozoario? (a) Tuberculose; (b) Esporotricose; (c)
Malaria; (d) Elefantiase, (e) Febre amarela.

Esta pergunta serviu para verificar os conhecimentos dos alunos acerca dos agentes
etiolégicos responsaveis por doencas relativamente comuns e presentes no seu dia a dia
como profissionais de saude (nos estudos, nos hospitais e na sociedade), por isso é de
suma importancia que consigam correlacionar o causador dessas patologias a um
determinado grupo, pois 0os mecanismos de tratamento, cuidados aos pacientes (e ao
profissional), formas de evolucdo e diagnosticos mudam completamente conforme o grupo
ao qual pertencem. Neste caso foram listadas cinco doencas (Tuberculose, Esporotricose,
Maléria, Elefantiase e Febre Amarela), cada uma pertencendo a um grupo diferente de
patégeno.

Vale informar que a tuberculose € uma doenga bacteriana considerada um grave
problema de saulde publica no mundo, tendo ultrapassado a AIDS como doenca de agente
infeccioso Unico que mais mata no mundo. Segundo o Ministério da saude (2018) em 2016,

dez milh&es e quatrocentas mil pessoas tiveram a doenga e cerca de 10% evoluiram a 0Obito.

6 Agente etioldgico - E a denominagéo que se d& ao causador de uma doenca (MOLINARO et. al.,
2009).
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No Brasil, o Rio de Janeiro é o segundo estado com maior nimero de casos da doenca,

perdendo apenas para Amazonas (BRASIL, 2018). Pela proximidade constante que todo

profissional de saude tem com esta doenca no ambiente hospitalar (sendo considerada

doenca de nivel de seguranca 3), ela foi escolhida para fazer parte desta pergunta, pois

além de ser relativamente comum no nosso estado esta constantemente presente nas

midias e inserida no contexto social dos alunos, necessitando de todo um cuidado e

aparatos especiais para se lidar com um paciente doente. A partir do Quadro 4.6 € possivel

observar gque vinte e dois alunos indicaram corretamente o grupo das bactérias como agente

etioloégico da tuberculose, com somente trés deles fazendo sua errbnea vinculagdo a

presencga de virus. Das cinco doengas apresentadas a tuberculose foi a que teve o maior

namero de respostas corretas.

Aluno Tuberculose Esporotricose Malaria Elefantiase el
Amarela
1 Bactéria Fungo Protozoario Helminto Virus
2 Bactéria Fungo Protozoario Helminto Virus
3 Bactéria Fungo Protozoario  Protozoario Virus
4 Bactéria Fungo Protozoario  Protozoario Virus
5 Bactéria Fungo Protozoario  Protozoario Virus
6 Bactéria Fungo Protozoario  Protozoario Virus
7 Bactéria Fungo Protozoario  Protozoario Virus
8 Bactéria Fungo Protozoario  Protozoario Virus
9 Bactéria Fungo Protozoario  Protozoario Virus
10 Bactéria Protozoario Protozoario Fungo Virus
11 Bactéria Protozoario Protozoario Fungo Virus
12 Bactéria Virus Helminto Fungo Protozoario
13 Bactéria Nada Virus Protozoario Virus
14 Bactéria Nada Protozoario  Protozoario  Protozoario
15 Bactéria Nada Protozoario  Protozoario  Protozoario
16 Bactéria Nada Virus Protozoario Virus
17 Bactéria Helminto Protozoario  Protozoario Virus
18 Bactéria Fungo Virus Protozoario Virus
19 Bactéria Fungo Nada Nada Virus
20 Bactéria Fungo Virus Protozoario Virus
21 Bactéria Fungo Virus Protozoario Virus
22 Bactéria Helminto Virus Protozoario Fungo
23 Virus Fungo Protozoario  Protozoario Virus
24 Virus Fungo Helminto Protozoério Virus
25 Virus Fungo Protozoario  Protozoario Virus

Fonte: O autor.

Quadro 4.6 Respostas fornecidas a terceira pergunta do questionario pré-jogo. As repostas erradas

estdo destacadas em negrito.
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J4 a esporotricose € uma doenca fangica causada pelo Sporothrix, que vive
principalmente no solo se alimentando de matéria organica em decomposi¢cao. Contudo,
pode tornar-se parasita e contaminar o homem e animais, sendo uma doenca considerada
uma zoonose, uma vez que pode ser transmitido entre as espécies, principalmente entre o
gato e o homem. A forma de entrada do fungo é através de inoculacdo (farpas, cortes com
pregos, arranhdo de animais, dentre outras). Tem se tornado um problema de saude publica
grave no Rio de Janeiro, principalmente entre os felinos. A esporotricose foi inserida na lista
de agravos de notificacdo do Estado do Rio de Janeiro: Resolucdo SES-RJ N° 674 de
12/07/2013 (SECRETARIA DE ESTADO DE SAUDE DO RIO DE JANEIRO, 2018).

Silva et al. (2012) comentam sobre o aumento expressivo de nimero de casos na
regido metropolitano do Rio de janeiro, e a chamam como uma doenca negligenciada, pois
ndo ha investimento e sdo poucos 0s recursos para promogao em saude para esta doenca.
Pela proximidade da doenga com os alunos (muitas vezes observando animais domeésticos
acometidos), e pelo aumento do nimero de casos do Rio de Janeiro, era esperado que esta
doenca fosse de conhecimento dos estudantes, contudo muitos deles erraram ao n&o
associa-la a uma doenca Fungica. Dos vinte e cinco alunos que responderam ao
questionario, dezesseis corretamente indicaram como agentes etioldgicos da esporotricose
os fungos, enquanto os demais ndo responderam ou indicaram o virus, protozodério ou
helminto.

A malaria é a doenca protozodtica causada pelo Plasmodium sp. que mais mata no
mundo, e representa um problema de salde publica desde antes do descobrimento do
nosso pais (ha relatos de sintomas da doenca desde o antigo Egito), se caracterizando por
acessos periddicos e febre intensa que coincidem com a destruicdo de células vermelhas
(ROCHA, 2013; MENDES et al., 2012; MOLINARO et. al., 2009). Segundo o Ministério da
Saude (2019), em 2017 a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) estimou a ocorréncia de
219.000.000 novos casos da doenca no mundo, com 435.000 Obitos, e no Brasil foram
registrados 129.246 casos novos de Maldria no mesmo periodo. Quando se trata de
protozoarios a malaria € sempre muito estudada nos cursos de saude, em virtude do alto
namero de casos no Brasil. Cabe aos profissionais de laboratério clinico seu diagndstico
inicial, baseado, principalmente, na observacdo do hematozoario dentro das hemacias do
hospedeiro, sendo fundamental que os profissionais dessa area tenham pleno conhecimento
acerca deste parasita, motivo pelo qual esta doenga protozética foi incluida nesta pergunta.

Um total de dezesseis alunos respondeu, corretamente, 0 protozoario como agente
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etiolégico da maléria, com demais alunos (nove) ndo respondendo ou indicando virus ou
helminto.

Também conhecida por filariose, a elefantiase € uma doenga causada pelo helminto
Wuchereria bancrofti, transmitido pelo mosquito Culex sp. Ela atinge os vasos linfaticos, e
seu diagnéstico muitas vezes pode ser realizado pela observacdo direta em lamina ao
microscopio. E uma doenca cronica que leva a um edema extremamente exagerado na
regido onde ela esta se desenvolvendo (principalmente nos membros inferiores). Felizmente
ndo é mais uma doenca tdo comum no Brasil, ainda que existam muitos casos. No Rio de
Janeiro praticamente ndo foram notificados casos nos udltimos anos (ROCHA, 2013;
MENDES et al., 2012; MOLINARO et. al., 2009). Contudo, apesar de ndo ser uma doenca
endémica no Rio de Janeiro, ainda hoje pode-se observar, principalmente na populacdo de
rua oriunda de outros estados e em quadro vulnerabilidade social, por isso a doenca esta
doenca foi colocada na listagem, pois além de atingir as camadas mais pobres, é uma
doenca que causa desfiguracdo estatica muitas vezes irreversivel, principalmente se
tratando dos mais pobres (MATTOS e DREYER, 2006). Observa-se, no Quadro 4.6 que
somente dois alunos indicaram, corretamente, o Helminto como agente etiolégico da
elefantiase, enquanto dezenove associaram a doenga a um protozoario, com 0s demais néo
respondendo ou indicando 0s virus como responsaveis.

Ja a febre amarela é uma doenca que aparece esporadicamente provocando surtos
sazonais, provocada pelo género do virus Flavivirus, tendo como vetor o mosquito Aedes
aegypt (Febre amarela urbana). O virus é mantido na natureza por transmissdo entre
primatas e mosquitos silvestres. Seu quadro clinico se caracteriza por: surgimento subito de
febre alta, geralmente continua, cefaleia intensa e duradoura, nauseas e mialgia. E uma
doenca de notificacdo compulséria de casos suspeitos, ou seja, uma vez que tenha se
desconfiado de um quadro com sintomas semelhantes, a unidade de atendimento do
paciente deve informar imediatamente ao ministério da salde. Sua prevencdo deve ser feita
com uso de vacina, repelentes de insetos e qualquer medida que elimine o vetor (artropode)
(MINISTERIO DA SAUDE, 2017). Essa doenca foi escolhida para constar na listagem, pois
em 2016-2017 o ministério da saude iniciou uma campanha de vacinagdo massiva contra
febre amarela no estado do Rio de Janeiro, em virtude dos diversos casos que surgiram. Um
total de vinte e um alunos associaram, corretamente, o virus como agente etioldgico da
febre amarela , enquanto quatro responderam protozoério ou fungo.

Como pode ser observado no Quadro 4.6, somente dois alunos foram capazes de

indicar de forma assertiva todas as doencas ao seu grupo, 0 que € preocupante, pois este
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conhecimento faz parte da formacdo basica de qualquer profissional da saude. A doenca
elefantiase, causada por uma helmintose, foi a que obteve o maior nimero de respostas
erradas (23 em 25 respostas), 0 que mostra o pouco, ou nenhum, conhecimento desses
alunos a respeito da doencga, apesar de todas elas ja terem sido estudas em um momento
anterior no Curso Técnico em Andlises Clinicas, ou até mesmo no segmento normal do

ensino médio.

Pergunta 4: Vocé considera as aulas de microbiologia e Imunologia atrativas? Por
gual motivo? Quais mudangas poderiam ocorrer para torna-las mais agradaveis para vocé?

Ao serem questionados se consideravam as aulas de microbiologia e imunologia
atrativas, quinze alunos responderam de forma afirmativa, cinco responderam que nao e

outros cinco indicaram que depende (Quadro 4.7).

Resposta Aluno Motivo
Sim 1,5,6,8e 20 N&o responderam
4 Gosto de estudar os microrganismos e 0 sistema imune
7 Gosto de estudar a matéria
9 Gosto das duas areas
11 Contetido
12 Conteudo
15 Sao matérias cobradas em concurso
16 Professor apresenta disciplina de forma dindmica
21 Ser interessante
22 Conteudo diferente e interessante
23 Conteudo dinamico e interessante
N&o 10 Nomes complicados e dificeis de gravar
14,17 e 24 N&o responderam
18 N&o tem aula pratica
Depende 2 Depende da didatica do professor
3,13,19e 25 N&o responderam

Fonte: O autor.
Quadro 4.7 Respostas fornecidas a primeira e segunda parte da quarta pergunta do questionario pré-
jogo.

Ao justificarem suas respostas, os alunos que consideram as aulas atrativas
disseram gostar do contetdo destas disciplinas, havendo destaque para o fato de serem
considerados ffdd int@axi eet efsiont e r e sde asuat elsranca ema
concursos. Um aluno apontou a metodologia usada pelo professor como o0 motivo para

considerar a aula atrativa. JA4 os alunos que ndo acham as aulas de microbiologia e
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imunologia interessantes apontaram a presenca de conceitos de dificil assimilacdo, e a falta
de aulas préaticas, como fatores para este desinteresse. Um aluno apontou que a
atratividade dessas disciplinas depende da forma como o professor conduz sua aula. Nas
trés classes de respostas houve a mencdo ao papel do professor ou da metodologia
empregada por ele, corroborando com as observacfes de Marandino (2009) de que muitas
vezes as aulas ministradas de forma tradicional sdo pouco estimulantes. Isto reforca a
necessidade de se rever metodologias e ferramentas utilizadas para que as aulas se tornem
mais interessantes e que estimulem a participacdo ativa dos alunos (FERREIRA et al.,
2010).

Apesar de a maioria dos alunos ter considerado as aulas interessantes, o
aprendizado de uma forma geral ndo ocorreu como o esperado, tendo em vista a analise
das respostas fornecidas a primeira pergunta deste questionario.

Indagados sobre as mudangas que poderiam ser feitas para que as aulas se
tornassem mais interessantes, dez alunos ndo apresentaram sugestdes, enquanto nove
consideram pertinente um aumento na quantidade de aulas praticas, e sete indicam a

necessidade de as aulas serem mais dinamicas (Quadro 4.8).

Aluno Resposta
1,5,6,8,9,12, 21, 23, 25 Aumento no nimero de aulas préticas
2,10, 13, 14, 16, 17, 22 Aulas mais dinamicas
3,4,7,11, 12,15, 18, 19, 20, 24 N&o responderam

Fonte: O autor.
Quadro 4.8 Respostas fornecidas a terceira parte da quarta pergunta do questionario pré-jogo.

Estas respostas confirmam o que foi descrito anteriormente, sobre a necessidade do
uso de metodologias que tornem as aulas de microbiologia e imunologia mais atrativas e
com uma participacdo mais ativa dos alunos, pois as sugestdes abordam a falta de
dinamismo e o uso de laboratério, o que fortalece a premissa desta dissertacdo acerca da
necessidade de se investir no uso de variados recursos didaticos, incluindo ai os jogos. E
importante destacar que a necessidade de novos recursos didaticos para a area da saude é
descrita desde a década de setenta (COOPER, 1979), contudo a questao persiste e ndo sao

muitas as publicacdes encontradas sobre este tema ao longo dos ultimos anos.
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Pergunta 5: Vocé encontrou dificuldades em compreender conceitos de
microbiologia e imunologia? Sim ou N&o? Quais foram esses conteudos e os motivos
dessas dificuldades?

Um total de dezessete alunos afirmou ndo ter encontrado dificuldade para a
compreensdo de conceitos envolvendo microbiologia e imunologia. Ao comparar essas
respostas com aquelas fornecidas a primeira, segunda e terceira perguntas, nas quais a
maioria dos alunos ndo soube apresentar corretamente 0s conceitos solicitados,
identificamos que apesar de ndo sentirem dificuldade para compreender os conteldos
trabalhados nessas disciplinas, esses foram facilmente esquecidos, sugerindo uma
aprendizagem mecanica e com pouco, ou nenhum, significado para esse estudantes. Ja oito
alunos afirmaram possuir dificuldade na compreensdo de conceitos dessas disciplinas,

estando os contelidos ou motivos apresentados no Quadro 4.9.

Aluno Resposta
4 Principalmente em relacdo aos leucoécitos
10, 11 Matérias nunca vistas antes
21 Sistema imunolégico
17 Virus e Bactérias
14, 18, 22 N&o respondeu

Fonte: O autor.
Quadro 4.9 Respostas fornecidas a quinta pergunta do questionario pré-jogo.

Dentre os contetdos de dificil compreensao foram listados os leucdcitos, virus,
bactérias e o sistema imunoldgico, sugerindo que as dificuldades estdo principalmente
relacionadas ao desconhecimento sobre a funcdo de cada leucécito e a falta de
conhecimento sobre os tipos de patologias associadas a cada tipo de patégeno, exatamente

0 que sera trabalhado com o uso do jogo desenvolvido nesta dissertacao.

Pergunta 6: Vocé ja participou de alguma aula onde fosse aplicado um jogo como
forma de trabalhar o contetdo da disciplina? Se SIM: (a) Vocé gostou da atividade? (b) Por
gual motivo? (c) Qual foi o conteudo trabalhado e como era o jogo?

Dos vinte e cinco alunos que responderam ao questionario, vinte e dois afirmaram
gue nunca participaram de aula com o uso de um jogo didatico. Os trés alunos que ja
tiveram esta experiéncia gostaram da atividade, achando a aula interessante e divertida,

com os jogos envolvendo atividades de perguntas e respostas (Quadro 4.10).
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Aluno Motivo Atividade desenvolvida
6 Aprendeu de forma divertida Quiz de perguntas e respostas
9 Envolvia um jogo da velha e Quem acertasse podia marcar x ou 0 e
aprecia jogos ganhar o jogo
21 Tornou a aula mais interessante Quiz de perguntas e respostas

Fonte: O autor.
Quadro 4.10 Respostas fornecidas a sexta pergunta do questionario pré-jogo.

Os alunos destacaram que o0 jogo tornou a aula mais interessante, com a
aprendizagem se dando de forma divertida, corroborando as observagbes anteriormente
feita sobre a importancia de trazer recursos didaticos diferenciados para as disciplinas da
area da saude, com o jogo sendo uma opcao viavel nesse processo. Percebe-se uma
necessidade de discutir e estimular o uso de jogos na formacao de professores, afinal esses
alunos estédo no 3° ano do ensino médio, e para a maioria somente ao participarem desta

pesquisa tiveram a experiéncia com esse recurso didatico.

Pergunta 7 : Vocé acha que um jogo poderia ser usado para trabalhar conceitos de
microbiologia e imunologia? Sim ou Nao? Por qué?

Somente um aluno (aluno 2) considerou nao ser possivel o uso de um jogo didatico
para abordar conceitos de microbiologia e imunologia. Os demais, vinte e quatro alunos,
avaliaram ser possivel o uso de jogos para esse fim, com o0 Quadro 4.11 apresentando as
trés categorias nas quais as respostas foram classificadas: apresentacdo, aprendizagem e
outros.

Na categoria apresentacdo, os alunos destacam que 0s jogos trariam um impacto
considerado positivo para o desenvolvimento da aula, com destague para 0 uso de termos
como interessante, atrativo, divertido e interativo. Os alunos apontam e reconhecem as
caracteristicas ludicas dos jogos como aspectos que auxiliam na apresentagéo de conceitos
das disciplinas, despertando sua atencao e interesse. Este fato € interessante, visto que ao
responderem a pergunta 4 eles apontaram a forma de desenvolvimento das aulas,
consideradas macantes, como um dos motivos para o descontentamento com as disciplinas
de microbiologia e imunologia.

Ja na categoria aprendizagem, os alunos enfatizam a vantagem do uso de jogos no
processo de aprendizagem dos conteldos e assuntos envolvendo microbiologia e
imunologia. Apesar de em algumas respostas 0s alunos apontarem caracteristicas ludicas
dos jogos, houve em todas elas uma clara preocupacédo com a aprendizagem, o que néo foi
diretamente observado nas respostas da categoria apresentacao.
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Categoria Aluno Resposta
1 Seria mais interessante a aula
3 7 Alunos ficariam mais atraidos
Apresentacao 8 Seria mais interessante e divertido

9 Tornaria 0s assuntos mais interativos e aumentaria a
concentracdo

12 Seria mais interessante e aulas diferentes

16 Aula mais divertida

17 Aumentaria a animagéo e facilitaria os alunos

24 Tornaria o contetdo mais atrativo

25 Porque seria mais divertido e a aula menos mondétona

4 Uma forma mais prética de aprender

_ 5 Uma nova forma de aprender
Aprendizagem 6 Facilitaria o aprendizado

10 Faria os alunos relembrarem os assuntos destas matérias

11 Para que seja maior o nivel de aprendizagem

14 Jogos costumam ser de forma interativa, com isso o estudo
fica mais atrativo e se torna mais facil

15 Ajudaria a visualizar melhor as células para a leitura de
laminas

18 Pode ajudar na aprendizagem

19 Muita dificuldade nas disciplinas e o jogo ajudaria

20 Teria uma melhor dindmica, seria mais atrativo e fixaria o
que foi aprendido

21 Seria melhor para visualizar as células

23 Ajudaria na memorizagao e a aprendizagem seria divertida

3 Para trabalhar a mente

Outros 13 Se o professor souber administrar, tudo pode ser feito

Fonte: O autor.
Quadro 4.11 Respostas fornecidas a sétima pergunta do questionario pré-jogo.

Na categoria outros, as respostas fornecidas ndo se relacionam as demais
categorias, envolvendo a capacidade dos jogos trabalharem a mente, sem ficar claro o que
isso realmente significa, e de que o professor pode utilizar os jogos didaticos de maneira
positiva. Um aluno n&o respondeu a esta pergunta.

Percebe-se que os jogos séo vistos pelos alunos como uma forma incentivadora,
lidica e divertida de ensino, permitindo uma melhor participacdo e aprendizagem dos
contetdos, em concordancia com trabalhos presentes na literatura (CUNHA, 2012; FIALHO,
2013; ALVES et al. 2016).
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Pergunta 8 : O que vocé gostaria de encontrar nesse jogo?

Esta pergunta foi importante, pois permitiu avaliar se a forma como o jogo batalha
imunoldgica estava sendo organizado atendia as expectativas e desejos dos alunos. Neste
momento da pesquisa ainda havia a possibilidade de serem realizados ajustes no jogo antes
de sua aplicacéo.

Dos vinte e cinco alunos, cinco ndo responderam a esta pergunta. As respostas
fornecidas foram bem variadas, mais puderam ser classificadas em trés categorias de

analise: conteudo, estrutura e ludico (Quadro 4.12).

Categoria | Aluno Resposta
4 Formas de adquirir conhecimento

Conteudo 10 Coisas sobre a matéria, que ajudem a fixar o conhecimento
11 Conteudos, que nos fizessem aprender com mais facilidade

13 Que fosse divertido e trabalhasse o contetdo
23 Uma forma melhor de adquirir conhecimento

25 Conceitos de forma pratica que ajude a adquirir conhecimento
3 Uma boa histéria
Estrutura 5 Célula de defesa atacando patégenos
7 Quis
9 Perguntas Faceis, Médias e Dificeis
12 Jogo da memoéria
14 Questionarios, identificagbes, completar frases e coisas acerca
das disciplinas
15 Fotos dos componentes sanguineos e estruturas virais

16 Um jogo de raciocinio
24 Musicas em forma de conteddo
1 Algo inteligente

Ludico 6 Divers&o
8 Que seja interessante e divertido
17 Algo legal e divertido que chame minha atengéo
20 Criativo

Fonte: O autor.

Quadro 4.12 Respostas fornecidas a oitava pergunta do questionario pré-jogo.

Nas respostas vinculadas a categoria conteudo estdo presentes termos como
trabalhar e aprender contetdos, adquirir e fixar conhecimento, indicando o interesse do
aluno por um jogo que auxilie na ampliacdo do seu conhecimento sobre contetdos de
microbiologia e imunologia. Na categoria estrutura os alunos apontam o tipo de jogo que

gostariam de encontrar, envolvendo desde sua natureza, como jogo da memoéria e jogo de
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perguntas e respostas, até conteldos e de como eles poderiam ser apresentados. Ja na
categoria ludico observa-se a presenca de temos como divertido, interessante e criativo,
revelando o olhar dos alunos para as proprias caracteristicas ludicas dos jogos.

Dentre as muitas respostas € notavel que os alunos anseiem por algo que seja
divertido, inteligente, instigante e, principalmente, uma forma de facilitar a aprendizagem dos
conteudos inerentes as duas disciplinas trabalhadas no jogo.

As informacgdes obtidas permitiram identificar que o jogo Batalha imunoldgica, da
maneira como foi organizado, estava atendendo as expectativas dos alunos, tanto em
relacdo a abordagem de conteudos, quanto a sua estrutura e caracteristicas ludicas, de

modo que ndo foram realizadas altera¢des para sua aplicacgao.

4.3 A APLICACAO DO JOGO

O jogo Batalha Imunoldgica foi aplicado na turma em julho de 2019, contando com a
participacdo dos vinte e cinco alunos, sendo utilizado o total de cinco tempos seguidos de
aula, importante salientar que fora utilizado esses tempos, pois era o disponivel e havia a
necessidade para esta pesquisa que cada aluno jogasse pelo menos quatro vezes com
cada baralho. Contudo a aplicacdo do jogo em sala de aula fora dessa pesquisa pode ser
realizada em dois tempos de aula normalmente. Primeiramente houve a arrumacéo das
carteiras da sala, que foram dispostas em duas fileiras (fileira A e fileira B) de forma que
ficassem uma de frente para a outra, para que os alunos na fileira A pudessem jogar com 0s

alunos da fileira B (Figura 4.5).

fotoeteitos

Fonte: O autor.
Figura 4.5 Arrumacao da sala para aplicacdo do jogo.
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Segundo Soares (2015), uma das vantagens dos jogos € permitir uma disposicao

diferente da usual dentro de sala de aula. levando a uma maior interagcdo entre 0s

participantes, fato importante para o desenvolvimento da atividade proposta.

Iniciada a arrumagéo das carteiras os alunos passaram a demonstrar curiosidade

sobre 0 que iria acontecer, com alguns oferecendo uma resisténcia inicial a atividade, mas

todos ajudaram na organizacéo da sala. Em seguida o professor apresentou o jogo a turma,

seus baralhos e sua dindmica, que foi projetada a partir de um projetor de imagem. O

Quadro 4.13 apresenta a dindmica do jogo, ja com os ajustes que foram identificados como

necessarios durante a sua aplicagéo.

ORIENTACAO

LADO DE DEFESA

LADO DE ATAQUE

Leia suas cartas de leucécitos, de forma
que entenda como cada uma funciona.
Em qualquer momento, se houver
davidas, pergunte ao seu professor

Leia suas cartas e coloque os patdgenos
na ordem que quiser. A ordem das cartas
ndo pode ser alterada até o final do jogo.
Em qualguer momento, se houver
davidas, pergunte ao seu professor

Com as cartas em maos, selecione se
deseja saber a forma de transmisséo ou
0s sintomas presentes na carta de ataque
de seu adversario

Com as cartas em maos, aguarde seu
adversario indicar se deseja saber a
forma de transmissdo ou o0s sintomas
presentes na primeira carta de seu
baralho, lendo em voz alta a informacao
solicitada

Depois de ouvir a informacao solicitada,
selecione cartas do seu baralho para
organizar uma defesa contra o patégeno
presente na primeira carta do baralho de
seu adversario. Organizada a defesa,
mostre as cartas selecionadas para o seu
adversario

Uma vez que seu adversario apresente
as cartas utilizadas para a defesa, vocé
deve mostrar a primeira carta de seu
baralho de ataque

Compare os pontos da(s) carta(s) de
defesa selecionada(s), com a pontuacao
de NB presente na carta de ataque do seu
adversario. Vence a rodada o baralho cuja
carta tiver a maior pontuagdo. Se a
pontuagcdo de NB do patdgeno for igual ou
superior aos pontos da(s) sua(s) carta(s)
de defesa vocé perde, e deve retirar essas
cartas do jogo. Se a pontuacdo de sua(s)
carta(s) for superior ao NB do patégeno
vocé vence, e retorna suas cartas para o
seu baralho

Compare os pontos da(s) carta(s) de
defesa com a pontuagcédo de NB presente
na sua carta de ataque. Vence a rodada
0 baralho cuja carta tiver a maior
pontuagdo. Se a pontuacdo de NB do
patégeno for igual ou superior aos pontos
da(s) carta(s) de defesa de seu
adversario vocé vence, e retorna sua
carta para o final do seu baralho. Se a
pontuagdo de sua carta for inferior a
pontuacdo da(s) carta(s) de defesa vocé
perde, e deve retirar sua carta do jogo

Retorne para a orientacdo 2 e repita as
rodadas até que um dos jogadores perca
todas as suas cartas, momento no qual o
jogo termina. Vence a partida do jogo
aguele que conseguir retirar todas as
cartas do adversario

Retorne para a orientagdo 2 e repita as
rodadas até que um dos jogadores perca
todas as suas cartas, momento no qual o
jogo termina. Vence a partida do jogo
aquele que conseguir retirar todas as

cartas do adversario

Fonte: O autor.

Quadro 4.13 Dindmica do jogo

para os alunos.
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Para o desenvolvimento da atividade foram organizados quatro baralhos de ataque e
quatro baralhos de defesa, permitindo que quatro duplas jogassem ao mesmo tempo. Os
alunos mostravam-se ansiosos e curiosos com a realizacdo dessa atividade diferenciada,
com alguns querendo olhar as caixas nas quais estavam os baralhos antes mesmos das
explicacbes do professor, permanecendo em siléncio e atentos no momento da
apresentacdo do jogo. Conforme o objetivo da aula era relatado, passaram a surgir algumas

perguntas,t ai s como: fAVai ter aula mesmo?0; MAVamos

dessas coisas infanti so, i ndicando como al

ensino como sendo uma atividade infantil ou somente uma brincadeira.

Apbs a leitura da dindmica do jogo, foi observado que havia certa confusdo sobre
como o ele se desenvolveria. Inicialmente houve certa rejeicdo ao jogo, possivelmente pela
falta de entendimento sobre seu funcionamento, momento no qual o professor decidiu
organizar uma partida simulada com um aluno, com a finalidade de ao longo das rodadas ir
apresentando sua dindmica e dirimindo as davidas que surgiam.

Apds a partida simulada mais alunos mostraram-se novamente animados e
interessados no jogo, entendendo melhor seu funcionamento. Contudo, alguns ainda
permaneceram resistentes. Houve pequenos conflitos (de maneira amistosa e sem

agressividade) para decidir entre eles quem daria inicio as partidas. Alguns alunos

mencionaram que o jogo se assemelhava a um que jogaram na infancia com o0 n o me

super trunf oo, no qual as cartas possuzam
segundo eles, este jogo parecia ser mais i
sentido varios autores (COSCRATO, PINA e MELO, 2010; SOARES, 2015, ALVES et al.,
2016) concordam que 0s jogos de carta costumam ser bem aceitos pela maioria das
pessoas, pois sédo simples e remontam muitas vezes a atividades de infancia.

Os alunos foram informados de que deveriam jogar com os dois baralhos (defesa e
ataque), sendo no minimo quatro partidas com cada um deles (assim jogando com todos os
baralhos de ataque). Cada dupla recebeu um baralho de defesa e de ataque, e ao final da
primeira partida a dupla trocava de baralho e realizava a segunda partida, de modo que o0s
dois alunos tinham a oportunidade de jogar na posicdo de defesa e ataque com aquele
conjunto de cartas. Em seguida passavam o baralho de defesa e ataque para a dupla ao
lado, da mesma forma que recebiam um novo conjunto de baralhos de outra dupla, de modo
gue os baralhos circulavam pelas fileiras permitindo que os alunos pudessem jogar com
todos os baralhos organizados. Quando completavam o uso de todos os baralhos a dupla se

retirava, permitindo a entrada de alunos que ainda ndo haviam participado do jogo, fazendo
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com que 0s presentes jogassem ao menos oito partidas (quatro com baralho de ataque e
quatro com baralho de defesa).

Ao longo das partidas o professor foi chamado diversas vezes para tirar davidas a
respeito de situacdes diferentes, tais como: significado de palavras, questdes de pontuagao,
e até mesmo para dar dicas de como fazer para ganhar. Foi possivel perceber que conforme
0 jogo se desenvolvia menos vezes o professor era chamado para sanar davidas, e por
vezes alunos que ja haviam entendido a dindmica do jogo auxiliavam seus colegas. Mesmo
com o tempo passando eles permaneciam concentrados em jogar, € 0s que nao estavam
jogando permaneceram assistindo de forma bem ativa aos colegas.

Ao final da aula os alunos solicitaram que o jogo fosse novamente aplicado em outra
ocasiao, e fizeram elogios a atividade tais como:
para conhecer mel hor o0os leuc-citoso; Aj 8 n«o
solicitaram que os alunos pudessem montar seus préprios baralhos, o que é possivel no
jogo, contudo, por conta do tempo limitado para o entendimento e desenvolvimento da
atividade foi feita a opcdo de levar os baralhos ja prontos. Receberam uma explicagdo do
processo de construgdo e fabricagdo das cartas, com alguns demonstrando interesse em
tentar montar um jogo em casa. Soares (2015) chama atencdo para esse fato, indicando
gue a facilidade de construcao dos jogos incentiva o préprio aluno a construi-los, tornando
esta ferramenta mais eficaz para alcangar seu objetivo.

Apesar da duracdo da atividade ter sido de cinco tempos seguidos de aula, com
cinquenta minutos cada, os alunos ndo quiseram parar para fazer intervalo, se mantendo
presentes até o final da atividade. Alguns, inclusive, jogaram bem mais que as oito partidas
negociadas no inicio da aula.

A prética se mostrou gratificante, pois vinha sendo dificil conseguir motivar os alunos
em funcéo de diversos problemas que a instituicdo de ensino vinha enfrentando. Com a
atividade realizada foi possivel ndo s6 conseguir a atengéo de todos, mas também identificar
gue eles realmente gostaram do que foi realizado, e nas semanas seguintes a aplicacdo do
jogo as faltas se tornaram menos frequentes e a participagdo em sala de aula aumentou
consideravelmente. Esse fato foi interpretado como sendo uma demonstragdo da eficacia
dos jogos como uma ferramenta motivadora, corroborando com trabalhos encontrados na
literatura que destacam seu papel de incentivo e melhora nas atividades de sociabilizag&o
em turmas nas quais sdo aplicados (ROSADAS, 2012; ALVES et al., 2016); FERNANDES et
al., 2018).
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Torna-se Importante salientar que no inicio da atividade foi entregue aos alunos uma
ficha de acompanhamento do jogo na qual cada jogador anotou as vitérias e derrotas
obtidas ao longo das partidas disputadas. Alguns ndo entenderam muito bem como
funcionava o preenchimento da ficha, sendo necesséario o auxilio do pesquisador nas
primeiras partidas. O resultado e a andlise das informagfes presentes nas fichas de

acompanhamento sdo apresentadas na proxima secao.

4.3.1 A ficha de acompanhamentodojog o

A ficha de acompanhamento do jogo teve como objetivo identificar se os alunos
possuiam maior facilidade ao atuarem como jogadores de um baralho especifico. Era
importante verificar se 0s participantes possuiam a mesma chance de vitéria, ou se o jogo
proporcionava algum tipo de vantagem ao se escolher o lado de ataque ou de defesa, o que
indicaria uma falha no desenvolvimento do jogo. Foi solicitado que buscassem jogar com 0s
gquatro baralhos de atague, em partidas nas quais atuassem no ataque e na defesa, o que
daria oito partidas por alunos.

Vale destacar que a estratégia e a l6gica de uso dos baralhos de defesa e de ataque
sao diferentes. Para o baralho de ataque o jogador precisa selecionar a ordem com a qual
utilizara suas cartas, ndo havendo a possibilidade de alteracao durante a partida. Analisando
as doencas presentes, o aluno deve identificar o patégeno que as causa, € com iSSO
analisar quais seriam as mais faceis e as mais dificeis de serem identificadas pelo seu
adversario, e assim decidir com quais delas iniciara e terminara o jogo. Essa é a estratégia a
ser usada pelo jogador de ataque.

Ja para o baralho de defesa, o jogador devera decidir qual informacao deseja sobre a
doenca presente na carta do baralho de seu adversario (forma de transmissdo ou sintoma),
e a partir dela identificar o patégeno causador, de modo a selecionar o(s) leucocito(s) para
combaté-la. O jogador de defesa possui um protagonismo maior durante o jogo, ja que as
principais decisGes séo realizadas por ele, de modo que a vitéria pode se tornar mais dificil
caso ele ndo consiga identificar o patégeno e ndo conhega as fungdes das células de defesa
para montar sua estratégia de jogo.

O ideal que é o aluno consiga jogar bem com os dois baralhos, obtendo vitéria nas
partidas independentemente se jogam na defesa ou no ataque, o que indicaria que dominam
bem os contetdos de microbiologia e imunologia. Contudo, a vitéria ndo depende somente

do conhecimento dos alunos sobre os conteudos abordados, pois por se tratar de um jogo
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existe o fator sorte associado ao tipo de cartas que receberéo, o que pode tornar mais facil

ou mais dificil identificar o patégeno, assim como montar a defesa. Por esse motivo o

namero de vitorias ou derrotas ndo pode ser usado para avaliar a aprendizagem dos alunos,

sendo essa informacdo empregada somente para avaliar a forma de organizagdo dos

baralhos.

Pelo quadro 4.14 observa-se que somente dois alunos (9; 19) obtiveram um

guantitativo maior de vitérias ao jogar com os dois baralhos, enquanto nove alunos (5, 6, 7,

12, 16, 17, 20, 21 e 25) tiveram uma performance equilibrada, tendo o0 mesmo namero de

vitdrias e derrotas ao jogarem com os baralhos de defesa e de ataque.
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Fonte: O autor.

Quadro 4.14 Resultado das fichas de acompanhamento do jogo.
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Dos outros quinze alunos: a) seis tiveram mais vitorias ao jogarem com o baralho de
defesa, e ao jogarem com o baralho de ataque trés deles obtiveram o mesmo numero de
vitorias e derrotas (2, 9 e 22), e trés mais derrotas (4, 10 e 14); b) cinco sofreram mais
derrotas ao jogarem com a defesa, e ao jogarem no ataque quatro tiveram o0 mesmo nimero
de vitérias e derrotas (3, 8 e 11), e um mais vitérias (15); ¢) quatro alunos tiveram o mesmo
namero de vitérias e derrotas com o baralho de defesa, com dois apresentando mais
derrotas com o baralho de ataque (13 e 23), e dois com mais vitérias nesse baralho (1 e 24).

Apesar da diversidade de resultados nao foi identificada uma facilidade de vitéria
com o uso de determinado baralho. Essa € uma informag&o importante, pois revela que a
vitoria ou a derrota do aluno ndo esta associada a estruturacdo e as caracteristicas do
baralho, e sim do seu grau de conhecimento sobre os assuntos abordados associada ao
fator sorte, 0 que € inerente ao tipo de jogo desenvolvido, indicando que houve um equilibrio
na montagem dos baralhos, validando as orientacdes propostas para a organizagdo dos

baralhos de defesa e de ataque (Quadro 4.2, p. 41).

4.4 OS QUESTIONARIOS POS-JOGO

4.4.1 Primeiro g uestionario pos-jogo

O primeiro questionario pés-jogo (Apéndice B) foi respondido pelos vinte e cinco
alunos da turma, sendo aplicado em agosto de 2019, quando estes retornaram das férias
escolares. Possui doze perguntas cujo objetivo foi o de identificar a opinido dos alunos sobre
a estrutura do jogo (perguntas 1 a 6), sua contribuicdo para a aprendizagem dos conceitos
abordados (perguntas 9 a 11), e sugestdes de melhoria (pergunta 12).

Pergunta 1: Qual é a sua opiniao sobre o jogo utilizado na aula?

Nesta pergunta buscou-se obter de forma direta o que os alunos acharam do jogo
Batalha Imunologica, sendo observado que todos teceram comentarios positivos. As
respostas foram classificadas em duas categorias de andlise, finalidade e jogabilidade,

como apresentado no Quadro 4.15.
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Categoria Aluno Resposta
1 Muito Bom facilita muito o aprendizado
Finalidade 3 Jogo é bem menos cansativo que a aula e facilita a estudar

e a aprender a matéria de microbiologia e imunologia

7 Muito atrativo, dindmico e contribui muito para o
conhecimento do aluno

8 Uma boa maneira de ensinar a matéria

9 Facilita o aprendizado, tornando-o mais dindmico e divertido

12 Facil de fazer as correlagdes

13 Jogo bem elaborado, de facil entendimento da jogabilidade
e que cumpre o0 objetivo de ensinar

14 Facilita a aprendizagem e entendimento das patologias,
seus agentes causadores e a acdo das células de defesa

15 Facilita nas correlagdes entre os leucocitos e os patégenos

16 Super explicativo para identificacdo das doencas

17 Educativo e divertido

18 Muito legal, ajuda na aprendizagem

19 Explicativo, muito bom para aprendizagem e capacidade de
identificacdo de doencas e bastante didatico

20 Gostei, foi uma boa aula e aprendemos bastante

21 Tornou a matéria mais facil

22 E um jogo bastante interessante e inovador. Pode ser uma
forma muito simples e dindmica de aprender o conteddo

23 Muito bom, facilita a aprendizagem

25 Ajuda na compreensdo do que aprendemos na sala e
colocamos em prética

2 O jogo é pratico e bem facil de se aprender

Jogabilidade 4 Muito divertido

5 Uma ideia maravilhosa que motiva o aluno

6 Muito bom

10 Muito legal e facil de entender

11 Muito divertido nem parece uma aula

24 Legal e de facil aprendizagem

Fonte: O autor.
Quadro 4.15 Respostas fornecidas a primeira pergunta do primeiro questionario pés-jogo.

Na categoria finalidade estdo as respostas onde os alunos indicaram pontos que se
relacionam ao proprio objetivo do jogo enquanto recurso didatico, apresentando termos
como fAmpudampreens«oo, nf achiflaictia | 4 aa mra&h §coozr &r gee
entendi menmi 60, &fibati \@hdga latalha imunologica foi desenvolvido
para auxiliar os alunos na correlacdo de contetdos de microbiologia e imunologia de forma
dindmica, ludica e diferenciada, e neste processo contelidos sao revistos e novos conceitos
apresentados, e pelas respostas fornecidas ele parece atender a estes objetivos, com 0s

alunos percebendo essas carateristicas.
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Na segunda categoria, jogabilidade, os alunos indicaram que o jogo é facil de ser
entendido, préatico, motivador e divertido, o que € importante, jA que 0s jogos podem ser
entendidos como uma atividade que normalmente gera prazer e aprendizado em um
ambiente de descontracdo (HUIZINGA, 2008). O que diferencia essas respostas, daquelas
presentes na categoria finalidade, € que ndo houve um destaque para a funcdo do jogo
como forma de abordar contetdos, havendo somente um olhar para a estrutura e a forma de
uso do jogo.

Pelos comentarios dos alunos € possivel considerar que o jogo atendeu as
expectativas, tanto nas questdes de abordagem dos conteldos, mas também possuindo boa
jogabilidade e apresentando as desejadas caracteristicas ludicas de um jogo. Autores como
Cunha (2012), Alves et al. (2016) e Fernandes et al. (2018) destacam que a aprendizagem
deve ser prazerosa, contextualizada e ludica, e a partir das respostas fornecidas a esta

pergunta pode-se inferir que o jogo desenvolvido foi capaz de alcangar esses objetivos.

Pergunta 2: Vocé considera que a utilizacdo do jogo tornou a aula: (a) mais atrativa:
muito pouco, pouco ou muito ; (b) mais dindmica: muito pouco, pouco ou muito; (c) ajudou a
correlacionar os assuntos de microbiologia e imunologia: muito pouco, pouco ou muito; (d)
facilitou o entendimento dos conceitos abordados: muito pouco, pouco ou muito.

Dos alunos que participaram da atividade, vinte e trés afirmaram que a aula se
tornou muito mais atrativa com o uso do jogo, enquanto dois acharam que ela se tornou
pouco atrativa. Nenhum deles considerou que a aula se tornou muito pouco atrativa. O

Quadro 4.16 apresenta uma sintese das respostas obtidas para esta pergunta.

Pergunta Muito pouco Pouco Muito
Mais atrativa - 2 alunos 23 alunos
Mais dinamica - 1 aluno 24 alunos
Ajudou a correlacionar os assuntos
) . ) . ) - 3 alunos 22 alunos
de microbiologia e imunologia
Facilitou o entendimento dos
- 1 aluno 24 alunos

conceitos abordados
Fonte: O autor.
Quadro 4.16 Respostas fornecidas a segunda pergunta do primeiro questionario pés-jogo.

Ja em relacdo a dinamica da aula, para vinte e quatro alunos o jogo a tornou muito
mais dindmica, e apenas um considerou que foi pouco dindmica. Sob este aspecto, observa-
se um consenso com autores como Neto e Benite-Ribeiro (2012) e Fernandes et al. (2018)

de que os jogos e as atividades ludicas sao poderosas ferramentas capazes de gerar
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atratividade, dinamismo e motivacdo, prendendo a atencdo dos alunos. Pelas respostas
fornecidas percebe-se que o jogo aplicado atendeu a esses quesitos, ajudando de forma
diferenciada no aprendizado dos estudantes.

Um total de vinte e dois alunos considerou que o0 jogo os ajudou muito a
correlacionarem os assuntos de microbiologia e imunologia, enquanto trés disseram que ele
ajudou pouco nesse processo. Por fim, vinte e quatro alunos indicaram que o jogo facilitou,
em muito, o entendimento dos conceitos ja abordados e tratados na atividade, com apenas
um aluno afirmando que ele facilitou pouco nesse objetivo. Esses resultados séo
semelhantes aos obtidos por Alves et al. (2016), que trabalharam por meio de jogos de
cartas a interligacdo de conteudos complexos da area de saude, sendo observada uma
melhora significativa no aprendizado dos conceitos e, principalmente, na capacidade de
interligar varios conteldos diferentes. Um dos objetivos dojogo fiBat al ha i
auxiliar os alunos a correlacionarem os conteudos de microbiologia e imunologia, sendo
observado que para todos os alunos participantes da pesquisa 0 jogo colaborou nesse

processo.

Pergunta 3: Vocé considera que este jogo facilitou seu aprendizado de temas de
microbiologia e imunologia? Explique o motivo.

Nesta pergunta todos os alunos responderam de forma afirmativa, indicando que o
jogo auxiliou na aprendizagem de conceitos das duas disciplinas. Nas explicacbes
fornecidas os alunos apontaram questdes relacionadas a estrutura do jogo, s6 que com
enfoques distintos, que foram divididas em duas categorias, dinamismo e abordagem, como
apresentado no Quadro 4.17.

Na categoria dinamismo, as respostas apontam para a estrutura do jogo com foco na
sua organizacdo e jogabilidade, o que tornou as aulas mais atrativas e interessantes,
levando a um melhor entendimento e compreensdo dos conteudos abordados,
apresentando termos como fiaula mais divertidao e
abordagem, as explicacdes se concentraram na estrutura do jogo em relacédo a sua forma
de abordar e apresentar contetdos de imunologia e microbiologia, envolvendo termos como
Afajudoui fai darein;t Acompreender mel hor a rel
cont e¥dos o, indicando que o0os conte%dos sel

ao longo do jogo atenderam ao propésito de auxiliar na aprendizagem dos alunos.
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Categoria | Aluno Resposta
1 Sim, tornou a aula mais dindmica e ndo mongétona
2 Sim, a dindmica ajuda na compreensao do contelido
Dinamismo 6 Sim, pois a dindmica do jogo fez com que as matérias se
tornassem mais interessante

7 Sim, pois quando o aluno se interessa na atividade, fica mais facil
para fixar o conhecimento

10 Com certeza, aborda o assunto de forma facil e dindmica para o
entendimento de todos

13 | Sim, pois a dindmica ajudou a relacionar os leucdcitos e 0s
patégenos.

16 Sim, tornou a aula mais dinamica e menos monétona

17 Sim, pois ajudou a descontrair e isso ajudou a entender melhor

22 | Sim, tornou a aula mais dindmica

23 | Sim, pois deixou a aula menos monétona e mais dindmica

24 Sim, pois ser divertido e muito dindmico

25 | Sim, pois tornou mais dindmica a aula e ajudou a fixar a funcéo de
cada leucécito

3 Facilitou, pois o jogo explicou de maneira facil, clara e objetiva os

Abordagem a§sunto_s apordado§ — -

4 Sim, pois ajudou a identificar melhor os leucdcitos e os
microrganismos, por conta das imagens

5 Facilita, pois a cada jogada com o baralho de defesa vocé aprendia
mais sobre a defesa contra determinados agentes patologicos, e
jogando com o baralho de ataque vocé aprende mais sobre o
causador da doenca, sabendo diferenciar se é fungo, bactéria,
protozodrios e etc

8 Sim, pois ajudou a identificar melhor os leucécitos e os patdgenos,
por conta das imagens

9 Sim, porque para jogar e vencer, precisamos de um entendimento
prévio dos conceitos abordados.

11 | Sim, pois séo contelidos de extrema dificuldade que ja havia
esquecido e o jogo ajudou a compreender melhor a relacdo dos
leucdcitos e 0s microrganismos que fazem mal

12 | Sim, pois sado conteldos dificeis e com o jogo ficou mais facil
relacionar os conteudos.

14 | Sim, j& que os baralhos sdo bem educativos em relacao das células
de defesa e as patologias.

15 | Sim, pois os baralhos sdo muito educativos e ajudam a relacionar
as células.

18 | Sim, pois ajudou a relacionar melhor os leucdcitos e o0s
microrganismos, por conta das imagens

19 | Sim, porque eu ja havia esquecido e a dindmica ajudou a lembrar
de forma divertida as relacdes

20 | Sim, pois me ajudou a entender melhor e a gravar mais os nomes e
niveis de biosseguranca

21 | Sim, pois ajudou a identificar melhor os leucécitos e os

microrganismos, por conta das imagens

Fonte: O autor.

Quadro 4.17 Respostas fornecidas a terceira pergunta do primeiro questionario pés-jogo.
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Mais uma vez os alunos destacam que 0 jogo, enquanto recurso didatico, inseriu um
elemento importante para a aprendizagem que € o dinamismo da aula. Além disso, o0 jogo
permitiu correlacionarem, de forma mais clara, conteddos anteriormente abordados e
ajudando a relembrar aqueles que ndo foram tdo bem aprendidos. Foi considerado claro e
objetivo nas suas implicacdes, e o fato de ter imagens facilitou a exploracdo sobre cada tipo
de patologia e leucdcito. A integracdo de conteudos se mostrou, assim como no trabalho de
Alves et al. (2016), uma pecga importante para o aprendizado de conteudos na area de
salde, uma vez que quase sempre seus conceitos sao apresentados ao aluno de forma
fragmentada, onde muitas vezes é esquecido que fazem parte de um todo, que é a fisiologia

humana.

Pergunta 4: O que vocé gostou no jogo?

As respostas fornecidas a quarta pergunta foram organizadas em cinco categorias de
andlise: socializacado, estrutura, aprendizagem, nostalgia e tudo (Quadro 4.18).

Dentre as razdes para terem gostado do jogo, destaca-se na categoria socializa¢éo o
fato dele ser jogado em conjunto e permitir uma interacdo social, além do saudavel espirito
de competicdo que pode ocorrer durante seu desenvolvimento. Segundo Vygotsky (2007), o
individuo aprende a partir de suas relagbes sociais com o meio, e uma das principais
vantagens dos jogos sao as possiveis socializacdes que eles proporcionam (FIALHO, 2013),
estimulando de forma involuntaria e prazerosa a competitividade entre os participantes
(HUIZINGA, 2008).

Na categoria estrutura estdo as respostas nas quais 0s alunos apreciaram a maneira
como o jogo foi organizado, destacando sua criatividade, jogabilidade e a maneira como as
cartas foram estruturadas, sendo simples e dindmico. Ja na categoria aprendizagem, o fato
dos alunos gostarem do jogo est4 associado a facilidade que ele proporciona para a
aprendizagem de conceitos de microbiologia e imunologia, com destaque para termos como
Afacilidade de aprender e correlacionaro
nostalgia um aluno apontou que o jogo é semelhante a um jogo de sua infancia, o que para
ele torna seu entendimento mais facil, sendo considerado algo positivo. Para finalizar, na
categoria tudo os alunos afirmam que gostaram de tudo no jogo, ndo conseguindo identificar

somente um ponto de destaque.
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Categoria Aluno Resposta
1 Jogar com os colegas
5 Poder jogar em conjunto e a dinamica
Socializagdo 8 Jogar todos juntos
22 A forma que jogamos desperta o espirito competitivo de
forma saudavel
23 Poder jogar com os colegas
2 Ser dindmico e simples
3 A facilidade e a dinAmica
Estrutura 7 Criatividade do jogo
9 A forma como foi feito as cartas foi bem criativo e tem uma
boa jogabilidade
11e 16 |Jogabilidade
20 Jogabilidade simples e dinamica
21 Criatividade de como as cartas foram feitas
4 Facilidade de aprender a correlacionar os leucécitos e
patégenos
Aprendizagem 14 A facilidade de entendimento que ele proporciona
17 A forma de aprender é mais facil para identificar os leucdcitos
e patologias
19 Facilidade para identificar os leucécitos e os patégenos
25 A facilidade de aprender as coisas
N : 13 A semelhanca desse jogo com 0s jogos da infancia das
ostalgia )
pessoas, aumentando o entendimento
6, 10, 12, Tudo
Tudo 18, 24
15 Todas as coisas

Fonte: O autor.

Quadro 4.18 Resposta fornecidas a quarta pergunta do primeiro questionario pos-jogo.

Pergunta 5 : O que vocé nao gostou no jogo?

Em resposta a essa pergunta, vinte e um alunos apontaram que néo identificavam

algo do qual ndo tenham gostado no jogo. Dos quatro alunos restantes, um deles ndo o

achou atrativo, outro considerou que as cartas poderiam apresentar mais informacdes e

detalhes, e dois gostariam que fosse informado o tipo de agente etiolégico (Quadro 4.19) , o

que nao foi feito exatamente por ser esta uma das informacBes que deveriam ser

identificadas durante seu desenvolvimento.
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Aluno Resposta
7 As cartas poderiam ter mais detalhes

14, 22 O jogo poderia dizer o tipo de a gente etiolégico
25 N&o achou muito atrativo a forma de se jogar

Fonte: O autor.
Quadro 4.19 Respostas fornecidas a quinta pergunta do primeiro questionario pds-jogo.

O jogo, em aspecto geral, obteve poucas criticas por parte dos alunos, e durante sua
aplicacdo foi possivel perceber que eles desejavam que tivesse uma variedade maior de
cartas, algo que é possivel de ser realizado, assim como aumentar o numero de baralhos
disponiveis. Outra possibilidade que pode ser explorada é a organizacdo das cartas pelos
proprios alunos, contudo esse ndo era o objetivo desta dissertacdo, sendo uma opg¢éo para

um novo estudo.

Pergunta 6: Vocé teve dificuldade de entender as regras do jogo? Muita dificuldade,
pouca dificuldade ou nenhuma dificuldade.

Um total de quinze alunos afirmou ter encontrado pouca dificuldade para entender as
regras do jogo, com os demais indicando nenhuma dificuldade neste processo (Quadro
4.20).

Aluno Resposta
- Muita dificuldade
2,3,4,6,7,9,12,13,16,17,18,19,20,22,25 Pouca dificuldade
1,5,8,10,11,14,15,21,23,24 Nenhuma dificuldade

Fonte: O autor.
Quadro 4.20 Respostas fornecidas a sexta pergunta do primeiro questionério pds-jogo.

A dificuldade no entendimento das regras do jogo foi percebida pelo pesquisador
guando ele as apresentou a turma. Contudo, rapidamente os alunos foram entendendo sua
l6gica e, uma vez entendidas as regras, o0 jogo foi desenvolvido com facilidade e bem aceito
pela turma. Posteriormente houve um ajuste na descricdo das regras apresentadas aos

alunos, de modo a torna-las de mais facil entendimento.
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Pergunta 7: Vocé teve dificuldade em conseguir jogar o jogo? Muita dificuldade,
pouca dificuldade ou nenhuma dificuldade. Por quais motivos?

Nesta pergunta, nove alunos responderam que tiveram pouca dificuldade em
conseguir jogar o jogo proposto, apontando como motivo o fato de as regras serem confusas
(Quadro 4.21). Entre os dezesseis alunos que apontaram ndo terem sentido dificuldade,
onze deles ndo informaram o motivo, enquanto cinco alegaram que 0 jogo era

autoexplicativo.

Resposta Aluno Motivo
Muita dificuldade - -
2.6 8 16 Deixaram em branco
Pouca dificuldade 4,9, 19 No inicio foi confuso, depois ficou mais facil
17, 25 As regras estavam confusas
1,5, 10, 11, 13, 18, Deixaram em branco
Nenhuma dificuldade | 20, 21, 22, 23, 24
3,7,12,14,5 O jogo é autoexplicativo

Fonte: O autor.

Quadro 4.21 Respostas fornecidas a sétima pergunta do primeiro questionario pés-jogo.

Estas respostas corroboram com aquelas fornecidas na sexta pergunta, indicando
uma dificuldade inicial dos alunos para entenderem as regras do jogo, mostrando a
necessidade de uma reformulag@o na sua apresentagédo para serem melhor entendidas, e o
jogo aplicado sem a necessidade de outras explicagdes, visto que o objetivo € que ele seja

disponibilizado para uso por outros docentes devendo, portanto, possuir regras claras.

Pergunta 8: Vocé sentiu mais facilidade de jogar com qual(is) baralho(s)? Defesa,
ataque ou os dois. Por qual motivo?

Doze alunos sentiram mais facilidade ao jogarem com o baralho de ataque, sendo
indicado como motivo o fato de que nesse baralho as cartas possuiam uma quantidade
maior de informacdes, e de era mais dificil acertar o patégeno e montar uma defesa (Quadro
4.22).

Ja nove alunos sentiram mais facilidade ao utilizarem o baralho de defesa, com cinco
deles indicando que possuiam maior conhecimento sobre os leucdécitos, enquanto quatro

tiveram facilidade de jogar com ambos os baralhos, sem apresentarem o motivo.
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Resposta Aluno Motivo
2,4,6,16, 17, 19, -
20, 22
Ataque
59 Mais dificil saber qual a célula de defesa para aquela situacao
14,15 Tinha mais informacédo no baralho de ataque
1,8,11, 18,23 -
Defesa
10, 13, 21, 25 Conheciam mais sobre os leucdcitos
Ambos 3,7,12,24 -

Fonte: O autor.

Quadro 4.22 Respostas fornecidas a oitava pergunta do primeiro questionario pds-jogo.

Nesta questdo é perceptivel uma grande divisdo nas respostas, o que leva a concluir

gue elas estdo intimamente ligadas as experiéncias individuais de cada aluno.

Pergunta 9: Vocé considera que entende melhor sobre os principais microrganismo
presentes em ambiente hospitalar? Muito pouco, pouco ou muito.

Dos vinte e cinco alunos participantes, onze deles (alunos 3, 5, 7, 10, 12, 14, 17, 18,
21, 24 e 25) consideram que entendem um pouco melhor sobre 0s microrganismos
presentes em ambiente hospitalar depois do uso do jogo, enquanto catorze disseram
entender muito melhor sobre o tema (alunos: 1, 2, 4, 6, 8, 9, 11, 13, 15, 16, 19, 20, 22 e 23).

Pergunta 10: Agora vocé consegue distinguir entre os principais leucocitos e suas
acoes apenas pelo nome ou/e imagem? Muito pouco, pouco ou muito.

Nesta pergunta oito alunos (alunos 3, 4, 5, 8, 9, 12, 14, 19, 22, 24 e 25) responderam
que conseguem distinguir um pouco os leucécitos pelo seu home e/ou imagem, e dezessete
alunos (alunos: 1, 2, 4, 5, 6, 7, 9, 10, 11, 14, 15, 16, 17, 19, 20, 21 e 23) afirmaram que

conseguem em muito fazer essa distingao.

Pergunta 11: Vocé entende melhor sobre as principais formas de infeccdo dos
organismos usados has cartas? Muito pouco, pouco ou muito.
Onze alunos (alunos 3, 4, 5, 8, 9, 12, 14, 19, 22, 24 e 25) disseram conseguir

entender um pouco melhor sobre as forma de infec¢éo dos patdégenos presentes nas cartas,
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e catorze (alunos 1, 2, 6, 7, 10, 11, 13, 15, 16, 17, 18, 20, 21, 23) indicaram que conseguem
entender muito melhor as formas de infec¢éo ap6s o uso do jogo.

As respostas fornecidas as perguntas 9, 10 e 11 sugerem que 0 jogo, enguanto
recurso didatico, cumpriu seu objetivo no sentido de contribuir para a aprendizagem dos
conceitos de microbiologia e imunologia. Uma vez que a maioria respondeu que ele auxiliou
no entendimento sobre os principais tipos de leucécitos, patégenos e sobre as formas
infeccdo. Todo esse aprendizado é de suma importancia para a vida profissional de um
Técnico de Andlise Clinica, em virtude de seu labor diario, sendo gratificante o fato de os

alunos identificarem a contribuicdo do jogo batalha imunoldgica nesse processo.

Pergunta 12: Que sugestdes vocé pode dar para melhorar o jogo?
Dos alunos que participaram da aplica¢do do jogo, um total de dezessete apresentou

sugestdes visando sua melhoria, como apresentado no Quadro 4.23.

Aluno Resposta
1, 11, 18, 23 Maior variedade de doencas
2,5,6,9, 12 Aumento do numero de cartas em geral
7,8, 14, 15, 21, 22 Mais descricdo dos sintomas
10 Melhor definicdo dos niveis de biosseguranca
25 Deixar mais atrativo

Fonte: O autor.
Quadro 4.23 Respostas fornecidas a décima segunda pergunta do primeiro questionario pds-jogo.

Basicamente as propostas estdo relacionadas a ampliacdo no nimero de cartas, 0
gue também esta associado ao aumento na quantidade de doencas abordadas, e a
presenca de mais informacdes sobre as doencas e os patégenos. Em relacdo ao numero de
cartas, os baralhos e as regras do jogo séo flexiveis a esta mudanca, como ja mencionado
anteriormente. Devido ao tempo disponivel para sua aplicacdo na turma, nesta pesquisa
houve a opc¢éo por trabalhar o jogo com somente quatro baralhos diferentes de ataque.
Contudo, esse quantitativo pode ser ampliado, inclusive sendo solicitado aos alunos que
organizem algumas cartas.

A inclusdo de uma quantidade maior de sintomas para uma determinada doenca é
algo bastante inespecifico, além do fato de que as informacdes presentes nas cartas devem
estar de acordo com o nivel de escolaridade dos alunos. Na preparacdo do jogo houve a

preocupacéo de incluir informagbes que os alunos tivessem condicdes de compreender,
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para que pudessem joga-lo de forma competitiva. O foco ndo estava na quantidade de
sintomas, mas sim em ofertar dados passiveis de entendimento e proximos do conjunto de
conceitos ja abordados com os alunos. Em relacdo aos niveis de biosseguranga, algumas
cartas realmente precisavam de uma melhor definicdo, pois havia variacdo de tipos de
cepas com niveis de biosseguranca diferentes, o que poderia causar divida durante o jogo,
algo que foi posteriormente resolvido.

4.4.2 Segundo questionario pés -jogo

O segundo questionario pés-jogo (Apéndice C) foi respondido pelos vinte e cinco
alunos da turma, sendo aplicado em outubro de 2019, tendo como objetivo abordar
guestdes tedricas visando identificar a contribuicdo do jogo na compreensdo dos conceitos
abordados durante o desenvolvimento da atividade. Possui sete perguntas, duas delas
sendo repetidas do questionario pré-jogo (perguntas 1 e 2), com as demais envolvendo

conteudos presentes nas cartas do baralho de defesa e ataque (3 a 7).

Pergunta 1: Vocé poderia dizer quais sdo 0s principais microrganismos presentes
em ambiente hospitalar?

Esta pergunta estava presente no questionario pré-jogo, momento no qual a maioria
dos alunos conseguiu lembrar apenas das bactérias. J& neste segundo questionario pos-
jogo, todos responderam acertadamente sobre os tipos de microrganismos presentes em
ambiente hospitalar, citando, também, o nome cientifico dos principais patégenos presentes
em infec¢Oes hospitalares.

Um ponto interessante foi a pluralidade de patégenos indicados pelos alunos,
estando todos presentes no jogo, levando a crer que esse recurso didatico foi util, atuando
de forma a facilitar a aprendizagem dos nomes cientificos de microrganismos, que envolvem
termos escritos em latim e de dificil apreensdo. Dentre os principais microrganismos citados
temos: Treponema pallidum (Causador da sifilis), Neisseria meningitidis (Meningite),

Sporothrix schenckii (Esporotricose), Ascaris lumbricoides (Ascaridiase), entre outros.

Pergunta 2: Vocé poderia diferenciar e explicar a funcdo dos principais tipos de
leucocitos presentes no sangue periférico?
No questionario pré-jogo somente quatro alunos conseguiram responder a esta

pergunta de forma assertiva, indicando o pouco conhecimento sobre os leucécitos e suas
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funcbes. Foi gratificante o fato de que neste questionario pds-jogo todos os alunos
conseguiram éxito ao diferenciar e indicar a funcéo dos leucécitos, levando a uma reflexao

positiva em relagéo ao jogo. Neste momento os alunos conseguiam diferenciar ndo somente

as funcoes, mas dando respostas mais diretasonea obj e
bact ®iAament o de Eosi n- f ielflinfcitoseedta lgada gsaoercasi t os e
viraisa

Pergunta 3 : Nas doencas citadas abaixo, poderia dizer se 0 agente etiolégico é um
virus, Bactéria, Fungo, Helminto ou Protozoario? (a) tuberculose; (b) esporotricose; (c)
malaria; (d) elefantiase; (e) febre amarela; (f) solitaria; (g) histoplasmose; (h) gonorreia; (i)
dengue.

Essa pergunta teve como objetivo avaliar se apds o tempo decorrido da aplicagéo do
jogo os alunos seriam capazes de classificar algumas das doencas presentes no baralho de
ataque, e liga-las ao seu agente etiologico. E importante citar que algumas das doencas
listadas estavam presentes no questionario pré-jogo, no qual ocorreram muitos erros de
identificacdo, com apenas dois alunos conseguindo correlacionar corretamente todas as
doencas. Desta vez foram acrescentadas mais quatro doencas (Solitaria, Histoplasmose,
Gonorreia e Dengue), além das que ja estavam anteriormente presentes (Tuberculose,
Esporotricose, Maléria, Elefantiase e Febre Amarela).

Diferente do que ocorreu no questionario pré-jogo, um total de dezoito alunos
conseguiu correlacionar corretamente as nove doencas apresentadas. Dos demais alunos,
dois erraram somente uma correlacdo, um errou duas e um errou trés correlacdes, como
pode ser observado no Quadro 4.24.

As doencas presentes no questionario e no jogo foram trabalhadas ao longo dos dois
anos anteriores do curso técnico, mesmo assim 0s alunos ndo conseguiram um bom
desempenho ao responderem o questionario pré-jogo. O aumento na quantidade de
respostas corretas neste segundo questionario era algo esperado, pois foi perceptivel nas
aulas posteriores a aplicacdo do jogo um maior interesse dos alunos quando se abordava
doencas presentes no jogo, ou doengas com caracteristicas semelhantes. O jogo ilustra o
processo de patogenia e transmissdo de cada tipo de agente etioldgico apresentado, e

recorrentemente os alunos comentavam, em seus exemplos, doengas presentes nas cartas.
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Fonte: O autor.

Quadro 4.24 Respostas fornecidas a terceira pergunta do segundo
guestionario pés-jogo. As repostas erradas estdo em negrito.
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