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Resumo: O ensino superior apresenta desafios cotidianos que exige dos professores e alunos uma postura
de colaboragdo na pratica educacional. Os materiais didaticos sdo ferramentas importantes para os processos
de ensino e de aprendizagem, além de educadores e discentes abertos a curiosidade, ao aprendizado ativo e a
troca de experiéncias. Este estudo objetiva descrever a elaboragdo e a utilizagdo de um jogo em modelo
dominé abordando radiologia pulmonar a discentes da disciplina de Estagio Hospitalar. Trata-se de estudo
exploratorio e transversal com abordagem quantitativa/qualitativa, desenvolvido em instituigdo de ensino
superior localizada na cidade de Fortaleza Ceara nordeste do Brasil. Inicialmente deu-se a criagdo do jogo de
domin6: Dominando Pulmao. Posteriormente, este foi aplicado e finalizado com a investigagdo das
impressoes dos discentes a partir de um instrumento de avaliagdo de jogos educativos. Os dados qualitativos
captados pelo instrumento foram analisados através da técnica interpretativa objetiva simples e os dados
quantitativos apresentados através de tabelas. O estudo foi aprovado pelo comité de ética da Universidade de
Fortaleza (UNIFOR) n. 520782. Nos resultados, 100% da amostra referiu que o jogo facilitou a
aprendizagem e 88,9% relatou que a experiéncia foi significativa para incentivo ao ensino/aprendizagem da
tematica abordada. Nas analises das perguntas abertas abordou-se os pontos positivos e negativos do uso do
jogo educativo, enfatiza-se que o ponto negativo apontado foi relacionado a estrutura do jogo. Através deste
estudo pode-se identificar caracteristicas mais positivas do que negativas sobre a construgdo ¢ a utilizagdo do
jogo Dominando Pulmao para o ensino superior em Fisioterapia.
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Introducio:

A qualidade do ensino superior percorre um caminho de desafios cotidianos no contexto de sala de
aula, onde exige dos professores e alunos uma postura de colaboragdo na pratica educacional.
Segundo o Conselho Nacional de Educagdo (CNE) de 19 de fevereiro de 2002, “o curso de
graduacao em Fisioterapia deve ter um projeto pedagogico, construido coletivamente, centrado no
aluno como sujeito da aprendizagem e apoiado no professor como facilitador e mediador do
processo ensino-aprendizagem”. O estudante deverd ser formado no contexto integral articulado
com ensino, pesquisa e extensao o que inclui a assisténcia (BRASIL, 2004).

O projeto pedagogico do Curso de Graduacdo em Fisioterapia considera que as atividades
complementares utilizadas pelas instituicdes de ensino superior em seus curriculos recorram a
mecanismos de aproveitamento de conhecimentos, adquiridos pelo estudante, através de estudos e
praticas independentes presenciais e/ou a distancia; programas de iniciagdo cientifica; programas de
extensao; estudos complementares e cursos realizados em outras areas afins (BRASIL, 2004).
Complementam esta tematica Kaiser e Serbim (2009) quando referem que os curriculos nos cursos
de saude, se apresentam como algo que passa por constantes mudancas e ainda influencia e ¢
influenciado pelos protagonistas com a pratica no dia a dia de uma determinada realidade social.
Quando nos referimos ao perfil do professor/educador em Fisioterapia as diretrizes curriculares
indicam que o professor deve seguir a concep¢ao generalista, humanista, critica e reflexiva, levando
o aluno a desenvolver competéncias e habilidades em todos os graus de promog¢ao a satide, tomada
de decisdes, comunicacdo, lideranca, administracdo e gerenciamento e educa¢do permanente;
respeitando os principios ético/bioéticos e culturais do individuo e do todo (BRASIL, 2004).

O exercicio da docéncia no curso de graduagdo permite-nos questionar a metodologia no processo
ensino-aprendizagem. A pratica didria evidencia a ocorréncia de um ensino centrado na figura do
professor, que detém a autonomia do conhecimento, gerando estratégias repetitivas, geralmente com
aulas expositivas, e consequentemente criando um fluxo unilateral de comunicagdo, dificultando o
desenvolvimento do pensamento critico por parte do aprendiz, que na maioria das vezes assimila o
que lhe ¢ imposto, sem muitos questionamentos (FREITAS FILHO, 2010).

Diante disso, Freire (2008) refere que o ensinar ndo significa transferir conhecimento e sim
possibilitar ao aluno a propria construgdo do seu saber. Os educadores ou os educandos devem estar
abertos a curiosidade, ao aprendizado durante seu percurso de vida trazendo para o contexto da

pedagogia as praticas de vida dos alunos.
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A introdu¢do de metodologias ativas em cursos de graduacdo traz uma proposta pedagogica que
direciona os docentes e discentes a constru¢do do proprio conhecimento (WAAL; PRADO;
CARRARO, 2008).

Segundo Mitre et al., (2008) as metodologias ativas tem como base o principio teorico significativo:
a autonomia. O grande desafio estd na perspectiva de se desenvolver a autonomia individual em
intima interligagdo com o coletivo. A educagdo deve ser capaz de gerar uma visao do todo, além de
expandir a consciéncia individual e coletiva. Portanto, um dos seus méritos estd, justamente, na
crescente tendéncia a busca de métodos inovadores, que admitam uma pratica pedagogica ética,
critica, reflexiva e transformadora, dentre elas estdo os jogos educativos que ultrapassam os limites
do treinamento puramente técnico, para efetivamente alcangar a dialética da agdo-reflexdo-agao.

As atuais diretrizes curriculares propdem um ensino superior com geragao de conhecimentos,
informacodes, competéncias, habilidades e valores capazes de se constituirem em instrumentos reais
de percepgdo, de satisfacdo, de cultura, de explanagdo, de julgamento, de atuacdo e de aprendizado
permanente, dai a necessidade de implantar uma proposta metodologica como base em diferentes
estratégias de ensino (FREITAS FILHO, 2010).

Porém, para Wall, Prado e Carraro (2008) esta proposta de pratica pedagdgica ativa implica no
enfrentamento de desafios, tanto, estruturais (organizacdo académica e administrativa das
instituicdes e cursos) quanto, desafios de concepgdes pedagdgicas (modo de fazer, valores e
crengas).

Sendo assim, para tornar o processo de aprendizagem mais efetivo e dinamico, ¢ importante a
utilizagdo de ferramentas estratégicas, como aplica¢des de praticas prazerosas aos alunos. Aulas
com praticas em que ha participacdo dos alunos no processo de constru¢do do conhecimento
tornando o ensino mais interessante € mais proximo deles, impedindo a difusdo de conceitos
equivocados (FREITAS FILHO, 2010). Dentre estas praticas destacam-se, como metodologias
ativas e prazerosas, os jogos educativos.

Costa (2012) enfatiza que o uso de jogos educativos na educacdo favorece o desenvolvimento da
inteligéncia, da personalidade e da sensibilidade, além do aspecto de estreitamento de lacos sociais
do grupo, e o estimulo a motivagao e a criatividade.

Historicamente os jogos acompanham a humanidade desde os tempos remotos podendo ter
diferentes formas e significados. No passado os jogos possuiam um valor diferente do que ¢
atribuido nos dias de hoje: “os jogos serviam principalmente como instrumentos de socializagao

aumentando assim o convivio entre as pessoas”, isto nos leva a crer que os jogos auxiliam no
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processo de ligagdo afetiva entre os individuos de um grupo (COSTA, 2012). Para o mesmo autor,
na atualidade os jogos receberam outras aplicagdes passando pela simples diversao até a dimensao
do processo ensino-aprendizagem dos mais diferentes temas.

No decorrer da evolucdo dos jogos a concepcdo do brincar toma uma dimensdo educativa
subsistindo e se superpondo a somente socializagdo, comentada anteriormente. Os jogos educativos
com tematica do “brincar” também tomam uma dimensao interessante e sdo aplicados no periodo da
infancia, sendo em nossa realidade evidente no ambiente escolar. No mundo do brinquedo e dos
jogos, a brincadeira ndo ¢ uma atividade inata, mas sim uma atividade social e humana que supde
contextos sociais, a partir dos quais o aprendiz comanda uma nova realidade e estabelece suas
normas. Na maioria das vezes, o ser humano conhece o “brincar” por incentivo de um adulto, que
lhe ensina e passa sua experiéncia e, de forma despercebida, ele vai recebendo toda a sua formagao
social (KAHL, LIMA, GOMES, 2008).

O individuo ao participar de um jogo lida com situagdes-problema; estas possibilitam a investigacao
do pensamento. A busca de respostas favorece ao aluno aquisicdo de uma nova aprendizagem, pois
nao ¢ possivel a resolucao de problemas sem aprender (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2000).

O jogo propicia ao professor o papel de condutor, no sentido de estimulador e avaliador da
aprendizagem (CAMPOS; BARTOLOTO; FELICIO, 2003). Ele pode avaliar as jogadas, hipoteses
e raciocinio dos alunos durante o jogo. Por meio da analise das situacdes-problema ¢é possivel fazer
uma reflexdo e avaliacdo do conhecimento do aluno sobre determinado assunto; e este pode avaliar
suas agoes, hipoteses, jogadas, etc. (MATOS, 2008). Para o professor, este momento do jogo lhe
permite, também, detectar o nivel de conhecimento do aluno, suas dificuldades e os pontos sobre os
quais deve trabalhar para melhorar o nivel de aprendizado do mesmo.

Neste contexto, o presente estudo objetiva descrever a elaboragao e a utilizagdo de um jogo em modelo
domin6 abordando a tematica de radiologia pulmonar a discentes da disciplina de Estagio Hospitalar do
curso de Fisioterapia, de uma institui¢do particular de ensino superior. Destaca-se que estes
discentes estdo cumprindo atividades de estagio supervisionado em institui¢des de satde na atencao
terciaria de alta complexidade.

O interesse pelo tema surgiu a partir da vivéncia de uma atividade de metodologia ativa na
graduacgdo, onde foi percebido o incremento na motivagao e no incentivo ao aprendizado do aluno.
O presente estudo torna-se relevante a fim de proporcionar a vivéncia de praticas metodologicas que
superam o modelo transmissdo-recep¢ao, possibilitando o envolvimento ativo destes discentes. Ja

para a comunidade cientifica a relevancia reside em fornecer informacdes de novas abordagens
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metodoldgicas aplicadas na praxis do ensino em saude, no intuito de contribuir para o
conhecimento e rompimento de paradigmas da educac¢do de universitarios, além de servir de base
para novos estudos sobre o tema abordado.

Metodologia: Pesquisa com abordagem quantitativa e qualitativa, do tipo exploratéria e transversal.
Realizada em uma institui¢do de ensino superior no municipio de Fortaleza - CEARA nomeada
Fanor DeVry no periodo de agosto a dezembro de 2013.

A populacao deste estudo consta dos discentes do curso de Fisioterapia da instituicdo de ensino
pesquisada. J4 a amostra constou de 27 alunos matriculados no curso de Fisioterapia na disciplina
de estagio hospitalar, representando 90% dos discentes desta disciplina.

Foram incluidos os discentes do curso de Fisioterapia com carga horaria cumprida de 80% ou mais
do curso. A pesquisa percorreu 4 etapas: a etapa 1 deteve-se ao levantamento sobre jogos
tradicionais onde se supde que os alunos ja haviam tido algum contato anterior na infancia ou
adolescéncia e assim, estes fossem utilizados como metodologias ativas ao estimulo do ensino e
aprendizagem de conteudos da Fisioterapia Respiratoria. Apos esta busca foi escolhido o jogo em
modelo de domino.

Etapa 2: construcdo do jogo educativo como ferramenta que auxilie o ensino e a aprendizagem da
tematica de Radiologia Toracica direcionada a pratica hospitalar estimulando o aprender
potencialmente significativo, além de permitir participacdo ativa de todos os jogadores com
propostas de situagdes desafiadoras para esta pratica. No desenvolvimento do jogo da pesquisa foi
utilizada a bibliografia de indicacdo presente no caderno de atividades do aluno da disciplina de
estagio hospitalar em Fisioterapia ano 2013 e o assunto abordado no jogo foi selecionado pela
pesquisadora de forma a contemplar um tema de importancia para a pratica assistida da Fisioterapia
Hospitalar, pois os discentes pesquisados estavam inseridos na pratica hospitalar em Fisioterapia.

Os materiais utilizados foram: papel oficio, impressdes preto e branca, plastificacdo e desenhos
ilustrativos, além das imagens radioldgicas selecionadas das bibliografias utilizadas na disciplina.
Nesta etapa foi escolhido o nome tematico para o jogo: Dominando Pulmio, nos remetendo ao
formato do jogo (domind) e a tematica (radiologia pulmonar).

Apos finalizacdo do desenvolvimento e confeccdo do jogo iniciou-se a etapa 3 que constou da
aplicacdo do jogo Dominando Pulmdo aos discentes da pesquisa. Esta foi realizada no horario
normal da disciplina para que nio fosse ocupado o tempo do aluno fora da vivéncia académica.
Deu-se em auditorio fechado onde foram divididos aleatoriamente grupos de alunos e cada grupo

vivenciou a experiéncia do jogo educativo.

(83) 3322.3222
contato@conedu.com.br

www.conedu.com.br



CONGRESSO NACIONAL DE

< “." 1l CONEDU
W EDUCAGCADO O

Antes da aplicag@o e explicagcdo das regras dos jogos educativos foram elucidados os objetivos da
pesquisa; a estratégia de execucdo do jogo e posteriormente os alunos foram convidados a
participar. Neste momento também houve a oficializagdo da participagdo do estudo com a
assinatura do termo de consentimento livre esclarecido da pesquisa.
A etapa 4 constou da entrega de um questionario de avaliagdo nomeado: Instrumento de Avaliacao
de Jogos Educativos, adaptado a partir do estudo de Carvalho (2012). O instrumento aplicado
contém nove perguntas com opgoes de respostas apresentando dois delineamentos: “nunca, poucas
vezes, muitas vezes e sempre”’; e “discordo plenamente; discordo parcialmente, concordo
parcialmente e concordo plenamente”. Ao final do instrumento de pesquisa foi dada a oportunidade
ao pesquisado relatar de forma aberta e descritiva, os pontos positivos e negativos que foram
percebidos através da aplicacao do jogo educativo experimentado.
Os dados quantitativos de acordo com as respostas fechadas do instrumento aplicado foram
organizados e dispostos em tabelas e graficos através do software Microsoft® Office Excel 2007.
Os dados qualitativos referentes a pergunta aberta do instrumento utilizado foram analisados através
de técnica interpretativa objetiva simples complementadas com as informagdes contidas no didrio de
campo.
A pesquisa foi norteada pela Resolugdo n® 466/12 do Conselho Nacional de Satde/Ministério da
Satide, onde os critérios éticos foram obedecidos, com parecer favoravel pelo Comité de Etica em
pesquisa da Universidade de Fortaleza — UNIFOR, com nimero: 520782 ¢ data da relatoria: 03 de
dezembro de 2013.
Resultados e discussdes: O jogo construido nesta pesquisa contém 28 pecas retangulares
simulando as de um dominé tradicional em papel branco plastificado para melhor manuseio no

momento do jogo e conservacao (figura 1).

FIGURA 01: Jogo Dominando Pulmao

Fonte: Acervo pessoal
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O assunto abordado ¢ radiologia toracica onde se relaciona imagens radioldgicas e caracteristicas
escritas sobre o exame de imagem normal além das patologias como: Edema Agudo de Pulmao,
Atelectasia, Pneumotérax, Pneumonia e Derrame Pleural. Estas patologias foram escolhidas, pois
sdo as de maior prevaléncia na pratica assistencial. As regras foram baseadas no modelo tradicional
de domind, onde se distribui 7 pegas para 4 jogadores e para a atividade experimentada neste estudo
a jogada foi iniciada com a pega que identifica as imagens radiol6gicas normais.

O sentido de dire¢ao das jogadas foi o sentido horario onde os jogadores faziam as novas jogadas
Jjuntando imagem com imagem, imagem com caracteristica e/ou caracteristica com caracteristica. O
jogador vencedor ¢ aquele que finalizar suas pecas.

Estavam presentes 27 alunos que de acordo com os critérios de inclusdo representavam 90% da
amostra. Inicialmente os pesquisados foram acolhidos em auditorio, onde as pesquisadoras
realizaram as explicacoes sobre as praticas realizadas naquela tarde. Posteriormente foram
convidados a ler e assinar o termo de consentimento livre esclarecido e se dividirem em grupos
aleatoriamente para a atividade com o jogo Dominando Pulmao.

Em cada grupo os pesquisadores enfatizaram as regras do jogo lendo material intitulado: “Regras a
serem seguidas”’; material este de elaboracao das proprias pesquisadoras.

Nao houve rejeigdo a participagdo dos jogos e estes aceitos por todos os participantes.

Registrado em didrio de campo que no comeco houve sentimento de apreensdo, surpresa e
ansiedade demonstrada pelos participantes, pois pensavam que estariam sendo avaliados ou que
poderiam ser prejudicados se errassem algo, porém foi enfatizado que o objetivo da atividade era
aplicacdo do jogo e aferir a percep¢ao quanto ao uso desta metodologia no ensino-aprendizagem.
Na fase do jogar estes sentimentos foram sendo amenizados a partir do andamento do jogo, sendo
observado espirito competitivo e até rivalidade. Importante relatar que foi observado que alguns
participantes com perfil de timidez conseguiram se mostrar ativos e participativos durante as
jogadas.

Algumas dividas foram perceptiveis no decorrer da atividade por conta das proprias possibilidades
do jogo, onde os participantes poderiam juntar imagem a imagem, texto a texto ou texto 4 imagem e
assim existe a possibilidade de “travar” o jogo a partir do momento em que ndo se tem pegas para o
encaixe. Diante desta possibilidade foi explicado pelas pesquisadoras que poderia reiniciar o jogo.
A atividade perdurou por aproximadamente 2 horas.

Apos a aplicacdo do jogo foi entregue o instrumento de avaliagdo para que os participantes

respondessem as questdes fechadas e abertas. A partir da apreciagdo dos questiondrios,
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identificamos na primeira pergunta, sobre a vivéncia deste formato de metodologia no curso de
graduagdo em Fisioterapia, que 96,3% (26) dos participantes responderam nunca havia vivenciado
algo neste formato, enquanto 3,7% (1) respondeu que sempre vivenciou este formato de
metodologia em sua formagao de graduacao.

Em estudo de Carvalho (2012) reconhece-se que atualmente existe a necessidade de romper com
paradigmas educacionais tradicionais e assim possibilitar a formacdo de profissionais de satude
voltados a relagdo humana e a realidades sociais, devendo ser utilizadas as metodologias ativas em
qualquer momento da graduacao.

Para Borges e Schwarz (2005) o professor deve repensar a atuagdo em sala de aula, buscar
capacitagdo e perceber que o ludico tem importancia no processo de aprendizagem do contexto
educacional independente da sua atuagdao académica no ensino superior, médio ou fundamental.

Na Tabela 1 seguem os resultados com relagdo a aplica¢do do jogo Dominando o pulmao.

Tabela 1 — Resultados do instrumento da pesquisa.

Enunciados | (NAO) (ACHO (ACHO (SIM)
Discordo | QUE NAO) | QUE SIM) | Concordo
plenamente Discordo Concordo plenamente

parcialmente |parcialmente

Facﬂldfldc 0 0 0 100% (9)

aprendizagem

Duvida

gi;ﬁggﬁo df)‘ 66,7%(6) 11,1% (1) 22,2%(2) 0

Jogo

Motivagdo ao

erresema N 0 0 11,1% (1) 88,9%(8)

20 jogo.

Dificuldade

participagdo 33,3%(3) 33,3%(3) 33,3%(3) 0

no jogo.

Assunto

abordado ¢ 0 0 0 100% (9)

relevante

g’égfgce;f“; 0 0 11,1% (1) 88,9%(8)

Estimulo a

pesquisar as 0 0 22,2%(2) 77,8%(7)

duavidas

Motivagéo ao

;it:lz:izpf:la 0 0 22,2%(2) 77.8%(7)

Respiratoria

Fonte: Dados da pesquisa, 2013

Entende-se através das respostas que 100% (9) dos pesquisados concordam plenamente que o jogo
Dominando Pulmao facilita o aprendizado de radiologia toracica sendo essa tematica relevante para
100% (9) dos entrevistados. 88,9% (8) dos discentes participantes da pesquisa evidenciaram que se
sentiram motivados durante a apresentacdo do jogo de domind e que a experiéncia foi significativa.

77,8% (7) dos entrevistados se sentiram estimulados a pesquisar as duvidas apresentadas a partir da
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aplicagdo do jogo e motivaram-se ao interesse pela Fisioterapia respiratéria. 66,7% (6) dos
entrevistados referiram duvidas quanto a explicacdao do jogo.

Para os autores Campos, Bartoloto e Felicio (2003), o estudante ao jogar ou brincar com o jogo faz
com que o jogo e o objeto de ensino tornem-se uma coisa s6 potencializando o seu interesse pelo
aprendizado. Desta forma, através deste recurso ludico, € possivel pensar que podemos aumentar a
predisposicdo do estudante para aprender, tornando uma aprendizagem potencialmente mais
duradoura.

Diante da anélise dos dados da tabela 1 a pergunta que houve maior variagcdo de opcdes de respostas
foi a que se referia 4 dificuldade na participagdo do jogo, onde 33,3% responderam que houve muita
dificuldade, 33,3% responderam que a dificuldade foi moderada e 33,3% referiram que a
dificuldade foi parcial na participacao do jogo.

Estas informag¢des vao de encontro ao que foi percebido pelas pesquisadoras registrado através do
diario de campo, onde enfatizado que como o jogo de Domin6 poderia ser encaixado texto a texto,
imagem a imagem ou imagem a texto houveram relatos que a dificuldade se encontrava nesta
diversidade de juncdes das pegas.

Em relacdo aos dados qualitativos da pesquisa, quando perguntados sobre os pontos positivos do
jogo Dominando Pulmao foram encontradas descrigdes de que o jogo por ser ludico trouxe
diversdo, dinamismo, motivagdo, estimulo ao pensar, instiga o aluno a acertar e relembra um
assunto de grande importancia para pratica do fisioterapeuta no ambiente hospitalar, além de
descrigdes referentes a ser didatico e de facil compreensao estimulando a interagao dos alunos e
trabalho em equipe.

Segundo Vygotsky (1998), a ludicidade ¢ um fazer humano mais amplo, que se relaciona nao
apenas a presenca dos jogos, mas também a um sentimento, atitude do sujeito envolvido na agao,
que se refere a um prazer em fungao do envolvimento nas atividades desenvolvidas.

Um dos trechos encontrados nas respostas aos participantes da pesquisa evidencia os pontos
positivos do jogo:

“Muitos pontos positivos pois me senti estimulada a pesquisar o que tive duvida ou ndo sabia, além de ser dinamico e

divertido.” P3

Quanto ao questionamento de pontos negativos a partir da aplicagdo do jogo Dominando Pulmao foi
evidenciado que os textos estavam muito extensos, que o tamanho e formato das pecas nao
contribuiram a visualizagdo da imagem, que haviam poucas patologias e portanto poderia aumentar
a quantidade de pegas.

O trecho que mais evidencia os dados acima mostrados ¢:
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“Sugestoes: textos mais claros, colocar nimero mais variados de imagens, se possivel aumentar o numero de pecas.”
P4

Corrobora com este resultado Matos (2008) que relata que a interpretacdo grafica de cartas ou pecas
de um jogo interferem na dinamica e nas regras do jogar.

Consideracdes finais: Neste estudo desenvolveu-se o jogo Dominando Pulmio baseado no jogo
tradicional de domind, com a aplicagao de conteudos didaticos da disciplina de Estagio Hospitalar
em Fisioterapia. Os discentes pesquisados relataram através do instrumento respondido boa
aceitagdo desta metodologia para aplicagdo de contetidos didaticos e estimulo ao aprendizado.
Através das andlises das perguntas abertas entendemos que os alunos percebem os pontos positivos
e negativos do uso de jogos educativos, porém o que mais foi evidenciado em relagdo aos pontos
negativos foram dados referentes a estrutura do jogo.

De forma geral a populacdo investigada apresentou dados necessarios para se realizar uma analise e
através dela puderam-se identificar caracteristicas mais positivas do que negativas sobre a
construgdo e aplica¢ao de jogo educativo no modelo de domind no ambiente educacional de ensino
superior em Fisioterapia.
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