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BIOQCLINICA DA EMERGENCIA - O JOGO
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INTRODUCAO

A bioquimica se dedica ao estudo dos processos quimicos metabdlicos que
ocorrem em um organismo vivo. Através do conhecimento das vias metabolicas, da
sinalizagdo intracelular e extracelular, das formas de ativacao e fungdes enzimaticas, bem
como da biodisponibilidade tecidual das proteinas (NELSON; COX, 2014), a bioquimica
possibilita o entendimento da fisiopatologia, dos sinais e sintomas da maioria das doencas
atualmente conhecidas (DEVLIN, 2007). Além disso, esse conhecimento é fundamental
para 0 desenvolvimento de medicamentos, assim como para propor estratégias
intervencionistas e terapéuticas a serem ofertadas aos pacientes. Portanto, pode-se afirmar
que a bioquimica € essencial e extremamente importante na formagdo médica. Entretanto,
alguns discentes dos cursos da area biologica e da saude ndo conseguem, de fato,
compreender e vislumbrar a aplicacdo direta do conhecimento bioquimico na pratica
profissional; dentro desse contexto, destacam-se os discentes do curso de medicina.

O aprendizado € composto por um conjunto de métodos que direcionam e
possibilitam ao aluno a compreensdo de determinado tema ou assunto. Os métodos de
ensino-aprendizagem podem ocorrer, por exemplo, a partir da experimentacdo, desafios
e/ou baseado em jogos (SCHWARTZ, 2014). Entretanto, apesar da variedade de opcoes
de metodologias de ensino, a maioria das disciplinas sdo ministradas com foco no método
tradicional, pautado em aulas em estilo de seminéarios. Paralelo a isso, h& caréncia de
discussdo dos contetdos abordados na bioguimica dentro de um contexto mais préximo

da profissdo escolhida pelo discente.
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Nos dois primeiros anos do curso de medicina, geralmente, o aluno tem contato

com disciplinas que abordam a base molecular para compreender o funcionamento do
corpo humano. Dentro desse cenario, encontra-se a bioquimica, comumente oferecida no
primeiro semestre do curso. A densidade dos conteidos discutidos na disciplina somada
a possivel imaturidade académica dos discentes recém-chegados a universidade, aponta a
necessidade da utilizacdo de métodos/modelos de ensino-aprendizagem mais dindmicos,
ludicos e tecnoldgicos que possam auxiliar a construcdo do conhecimento, pelo discente,
de forma atraente e ativa.

Apesar de ser bem reconhecido, Util e amplamente utilizado, 0 método tradicional
de ensino, quando colocado como recurso Unico, vem se mostrando pouco eficaz e, por
IS0, obsoleto. A verticalidade da transmissdo de conhecimento e escassa criatividade que
esse modelo desperta, por muitas vezes, nos alunos atenua o nivel de conhecimento que
eles podem alcancar. Por isso, 0 uso do ensino baseado em jogos vem se mostrando
promissor, pois trabalha os conteddos através de estimulos a imaginacgéo, faz uso da
ludicidade, eleva a motivacdo dos alunos quanto a compreensdo dos conteudos e confere
concretibilidade aos temas mais abstratos (TOLOMEI, 2017). Além disso, 0s jogos sdo
criacbes socio-econdmico-culturais amplamente utilizadas como meio de distracéo,
descanso e fuga da rotina profissional ou estudantil. Ele € como um escape as frustracdes,
estresses e deveres do cotidiano. Logo, eles sdo bem recebidos por alunos e profissionais
em qualquer nivel (fundamental, médio e superior), sendo uma excelente forma de atrair
e motivar os aprendizes a se engajar no tema explanado (SCHWARTZ, 2014).

Pensando nos beneficios que os jogos didaticos trazem tanto aos alunos quanto
aos professores (FIALHO, 2007; RAU, 2007, p.32), foi criado o Bioqclinica da
Emergéncia, um jogo didatico direcionado a alunos de graduacdo em medicina. O jogo
busca auxiliar no processo ensino-aprendizagem dos conteudos abordados, bem como
demonstrar a importancia da bioquimica em um contexto mais clinico. Sua proposta
central € revisar/ discutir a bioquimica, de forma prética e aplicada, evidenciando como
ela é atil e indispensavel na atuacdo do medico generalista e especialista. Sendo assim, o
presente trabalho se destina a apresentar o jogo Biogclinica da Emergéncia, sua aplicacao

e a relevancia do uso do método de ensino-aprendizagem baseado em jogos no ensino

superior.
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METODOLOGIA

O desenvolvimento do jogo Bioqclinica da Emergéncia foi realizado em quatro
etapas: i- a primeira etapa foi pautada na criagdo das diretrizes do jogo, através de um
arquivo explicativo e impresso, onde foram estabelecidos o contexto e as regras que 0
direcionam; ii- a segunda etapa baseou-se na pesquisa bibliogréafica (livros didaticos e
artigos cientificos) para a formulagdo de casos clinicos que envolvessem,
majoritariamente, a bioquimica. Um arquivo com explicacdes detalhadas sobre cada caso
clinico e a interpretacdo de cada exame bioquimico foi elaborado e uma avaliacdo prévia
do material foi feita por dois médicos, com o objetivo de saber se 0s casos eram, de fato,
situacOes vivenciadas por médicos em uma situacdo de emergéncia. Posteriormente, o
banco de casos clinicos foi aplicado em forma de estudo dirigido aos alunos do curso de
medicina do 1° periodo da Universidade Federal Fluminense, ao final da disciplina
bioquimica. Essa primeira aplicacdo teve o intuito de ponderar a forma como 0s temas
seriam abordados no jogo; iii- na terceira etapa, foi feita a avaliacdo das respostas aos
casos clinicos apresentados aos alunos e posterior ajustes necessarios; iv- na quarta fase
do projeto, houve a confeccdo das cartas do jogo, nas medidas 10x15 cm. Cada carta
contém um caso clinico, um exame laboratorial/bioquimico, um b6nus ou uma
adverténcia.

Um questionario avaliativo sobre o jogo foi elaborado e aplicado aos alunos apos
jogarem o Bioqclinica da Emergéncia. Perguntas quanto a aplicabilidade do jogo como
ferramenta de estudo, aproximacdo da bioquimica a pratica médica, clareza dos casos
clinicos e demonstracao da relevancia da bioguimica na clinica médica foram abordadas

no questionario.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Segundo Silva et al, (2016); a compreensdo do processo ensino- aprendizagem
para graduandos, principalmente da area da saude, tornou-se uma tarefa necessaria e
desafiadora, tanto para o docente quanto para o discente. Conceitos previamente
estabelecidos necessitam ser revisitados e, algumas vezes, descontruidos para serem

refeitos e/ou dar lugar a novos. Dentro deste cenario, a promog¢éo do pensamento critico
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é essencial no estabelecimento de uma prética pedagdgica conjunta e ativa (SILVA et al,

2016).

Silveira (2009, p.119) afirma que “o uso de jogos deve ser concebido como uma
atividade que pretende auxiliar o aluno a pensar com clareza, desenvolvendo a
criatividade e seu raciocinio légico”. Portanto, a utilizacdo de jogos e atividades ludicas
necessita ter uma finalidade pedagdgica; o docente precisa planejar e ter claro o que
pretende com a atividade desenvolvida (KIYA e DIONIZIO, 2014).

Nesse contexto, o desenvolvimento do jogo Bioqclinica da Emergéncia busca
agugar, de forma ludica, o pensamento critico, bem como propor uma conduta ativa do
discente na discussao e elaboracdo de a¢Oes possiveis, dentro do universo bioquimico, no
que se refere ao paciente.

O Bioqclinica da Emergéncia simula um plantdo em uma unidade de pronto
atendimento. A dindmica do jogo consiste na formacéo de grupos de 7 pessoas; em cada
grupo ha 3 duplas (médicos plantonistas) e 1 “condutor” (médico chefe do plantdo). As
duplas devem responder ao “condutor” de acordo com a solicitagdo e interpretacao de
exames bioquimicos. A dupla que efetuar maior pontuacdo, ganha o jogo. Para promover
um ensino holistico, foram adicionadas ao jogo cartas que oferecem pontuacgéo extra ou
retiram pontos dos “médicos” plantonistas diante de situagdes sociais, éticas e de
comunicacgdo que possam ser vivenciadas em um plantdo. Vale ressaltar que o “condutor”
ou médico chefe tem a funcdo de ler os casos clinicos e exames, direcionar a pergunta da
carta as duplas de médicos plantonistas da vez, anotar ou divulgar a pontuacao da carta
da vez e, ao final do jogo, contabilizar a pontuacdo de cada dupla e divulgar a dupla
ganhadora.

O jogo Bioqclinica da Emergéncia apresenta um numero significativo de casos
clinicos que abordam diferentes temas com os quais académicos e profissionais da satde
podem se deparar no cotidiano, o que os estimula ainda mais a entender, discutir e usar o
conhecimento tedrico para a tomada de decis6es relativas as situacdes que se apresentam
(FRANCA et al, 2016).

Posteriormente a aplicacdo do jogo para alunos do primeiro periodo do curso de
medicina da Universidade Federal Fluminense, um questionario avaliativo da atividade
foi aplicado. Os resultados foram separados em percentual de acertos no jogo e em
categorias de aproveitamento, segundo as avaliagdes recebidas. Dentre 0s assuntos

abordados nos casos clinicos, aqueles que necessitavam conhecimento prévio sobre
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metabolismo de lipideos foram os que tiveram maior percentual de acerto (80%);
entretanto, 0 assunto via das pentoses foi 0 que os discentes mostraram maior dificuldade
(42%). A meédia de aproveitamento dos demais assuntos foram: i: metabolismo dos
carboidratos (78%); ii: metabolismo do ferro e do heme (74%); iii: respiragdo celular e
transporte de gases (67%); iv: vitaminas (60%); v: isoenzimas e biomarcadores de leséo
tecidual (51%). A dindmica e a didatica do jogo tiveram 86% de aprovacdo pelos
discentes. O uso do jogo como ferramenta de estudo, clareza dos casos clinicos
elaborados, demonstracdo da relevancia da bioquimica na clinica médica e aproximacao
dos alunos e da bioquimica a pratica médica foram pontos ressaltados de forma

extremamente positiva.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Através da elaboracdo e aplicacdo do jogo Biogclinica da Emergéncia para
graduandos do curso de Medicina pode-se, de forma ludica e dindmica, mostrar
claramente o elo direto e necessario entre 0s conhecimentos bioquimicos e a pratica
médica. Assim, por meio da discussdo de casos clinicos em grupo, ressaltando a
importancia de trabalho em equipe, a bioquimica se mostra fundamental para a vida

profissional dos futuros médicos.
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