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RESUMO

A Escola Politécnica de Saude Joaquim Venancio atua na educacgdo profissional em satde. Os alunos
sdo adolescentes, jovens e adultos, em sua maioria trabalhadores inseridos nos servigos de satde. A
Iniciagdo a Educagdo Politécnica é um componente curricular dos Cursos Técnicos Integrados ao
Ensino Médio. O Eixo Trabalho faz parte desse componente e aborda reflexdes, dentre outros temas,
sobre a dimensdo historica e ontologica do trabalho. A fim de dinamizar essas discussfes foi
desenvolvido o jogo “O Mundo do Trabalho” pelo corpo docente desse eixo, como uma estratégica
ludica de ensino. Com o objetivo de consolidar os contetidos ministrados, este jogo estimula o trabalho
em conjunto e o enfrentamento de situacdes-problema, com regras complexas, perguntas e respostas,
mesclando aprendizado e sorte. Este trabalho descreve a experiéncia docente de aplicagdo do jogo “O
Mundo do Trabalho” para as turmas de primeiro ano do curso técnico em Analises Clinicas da EPSJV
por um periodo de trés anos consecutivos, contabilizando um total de 96 alunos envolvidos nesta
atividade. Como resultado, verificou-se que essa metodologia promoveu uma integracdo entre
conceitos e uma maior apreensdo dos contetudos ministrados nas aulas, possibilitando a elaboragdo de
referenciais sobre o universo do trabalho. Além disso, constituiu-se como um exercicio de revisao e de
avaliacdo da apreensdo e sistematizacdo do contetdo trabalhado nas aulas. Portanto, esse recurso
contribuiu para a construcdo do conhecimento sobre a temética, proporcionando aos estudantes uma
Vvisdo critica e propositiva da estrutura e organizacéo do trabalho no mundo contemporaneo.
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INTRODUCAO

As transformagdes contemporéneas do mundo do trabalho tém proporcionado
desafios para formacdo de trabalhadores, incluindo os técnicos da area da saude. A Escola
Politécnica de Saude Joaquim Venancio (EPSJV) é a Unidade Técnico-Cientifica da
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Fundagdo Oswaldo Cruz responsavel pe"l‘a coordenacao e execucgédo das atividades de ensino,
pesquisa e cooperagdo técnica na area de Educacdo Profissional em Saude. A educacdo é
compreendida por meio de uma concepcao politécnica e emancipatdria, que compreende que
o trabalhador se educa no conflito e na contradi¢do. Expresso como um projeto de sociedade,
0 ensino profissional € compreendido tanto na dimensdo técnica-especializada quanto na
dimensdo ético-politica, tendo como principio desenvolver o ensino e a pesquisa, visando
contrapor-se a formacéo instrumental dos trabalhadores e ao projeto de dualidade tradicional
do ensino técnico (EPSJV, 2005).

A EPSJV atua desenvolvendo cursos de formacdo inicial e continuada de
trabalhadores, cursos técnicos integrados ao ensino médio, cursos de especializacdo técnica,
educacdo de jovens e adultos e pds-graduacdo. Os alunos sdo adolescentes, jovens e adultos,
em sua maioria trabalhadores inseridos nos servicos de saude. Nos Cursos Técnicos
Integrados ao Ensino Médio o processo de ensino-aprendizagem se baseia na
problematizacdo, contextualizacdo e sistematizacdo dos saberes tedricos, no desenvolvimento
de saberes operatdrios e na iniciacdo a cultura do trabalho e da investigacdo cientifica, por
meio de atividades disciplinares e interdisciplinares (EPSJV, 2005). Nestes cursos séo
desenvolvidos componentes curriculares referentes a formacéo geral nas diferentes areas de
conhecimento, a habilitacdo técnica especifica — Biotecnologia, Analises Clinicas ou Geréncia
em Saude —, e a Iniciacdo a Educacdo Politécnica em Saude (IEP), componente pedagdgico
gue busca propiciar aos educandos 0 acesso aos conhecimentos cientificos que estdo na base
técnica de seu trabalho (PONTES e FONSECA, 2007).

Tendo a politecnia como eixo central e atuando no sentido de colocar em pratica uma
concepcao integral de ensino, que inclui a reflexdo sobre cultura, tecnologia, humanismo e
ciéncia, o Eixo Trabalho, de forma teorico-pratica busca suscitar reflexdes sobre a dimenséo
historica e ontoldgica do trabalho, dialogando com questdes contemporaneas relativas ao
trabalho e ao trabalho técnico em saude.

Conteudos como as formas historicas de trabalho, fundamentos da educacéo
profissional, trabalho e gestdo do trabalho em saude sdo suscitados pelos docentes da
disciplina junto aos alunos, buscando promover discussdes desses elementos estruturantes da
formacdo politécnica. Para tanto, sdo utilizados diversos recursos didaticos que buscam
estimular um constante processo de desconstrucdo e reelaboracdo de referenciais historicos,

culturais, politicos e sociais, até entdo naturalizados.
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Para atender as necessidades deste comiponente curricular foi desenvolvido pelos

docentes do eixo trabalho das trés habilitagdes técnicas da EPSJV o jogo “O Mundo do
Trabalho”, com a finalidade de dinamizar as principais tematicas envolvidas na categoria
trabalho e analisadas ao longo do Eixo, articulando conceitos e préaticas de forma lddica,
dindmica e participativa. Este jogo de regras complexas, com perguntas e respostas, cartas,
tabuleiro e dados, mesclando aprendizado e sorte, permite aos jogadores o compartilhamento
de saberes, a divisdo de tarefas e o enfrentamento de situacdes-problema, enquanto se
dedicam a tarefa de prosseguir pelo Mundo do Trabalho.

O jogo foi desenvolvido no ano de 2016 com a participacdo de todos os docentes que
atuavam no Eixo Trabalho naquele ano. Desde entéo, e durante trés anos consecutivos, 0 jogo
foi utilizado junto aos alunos do Curso Técnico em Analises Clinicas como o fechamento de
um momento do Eixo e marco de passagem para contetidos especificos do trabalho técnico
em salde. A metodologia de aplicacdo do jogo foi sendo adaptada até o presente formato e
identificou-se, por sua vez, a necessidade de revisdo de alguns contetdos do jogo, a partir da
observacao docente e da avaliacdo discente.

Este trabalho buscou apresentar a vivéncia dos professores do Curso Técnico de
Anélises Clinicas na implementacdo deste instrumento didatico, contemplando também a

experiéncia dos alunos-jogadores, sobre 0 mesmo.

REFERENCIAL TEORICO

O Ludico, o0 Jogo e a Educacéo Profissional

O emprego de atividades lGdicas no processo de ensino aprendizagem € uma pratica
bastante reconhecida e estudada no campo da educacdo no que se refere aos conteidos da
educacdo bésica. Entretando, segundo Martins (2012) o emprego de jogos na educacao
profissional é pouco relatado na literatura.

Para a faixa etaria de jovens adolescentes, o ludico tem um importante papel no
processo de ensino aprendizagem: é um lécus privilegiado para discussbes e debates,
incluindo tudo que o jogo oferece como estratégia pedagdgica. A importancia do ludico, esta
no fato de possibilitar a apreensdo do conhecimento de maneira mais descontraida. Segundo

Cabrera (2006), a tranquilidade e alegria geradas pelas atividades ludicas favorecem o
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estabelecimento de um ambiente propicio para a“@prendizagem, pois mobiliza a atencéo e a
concentracdo, fomentadas pelo prazer que a atividade desperta.

Um jogo refere-se a um tipo de atividade lGdica organizada em um contexto de
regras e objetivos definidos (MACEDO et al., 2005), e atende a caracteristicas como
atividade voluntéria, limites de tempo e espaco, regras consentidas, e um fim em si mesmo,
além de um sentimento de tensdo e de consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana” capaz
de envolver totalmente o jogador (HUIZINGA, 1980). Segundo Caillois (2017) o jogo relaxa
e distrai, por gerar uma atmosfera de divertimento.

Jogos de regras podem ser realizados em forma de competicdo e de colaboragdo. De
forma competitiva é aquele em que os jogadores buscam simultaneamente um mesmo
objetivo ou resultado. Jogos de competicdo podem ser combinadas com dinamicas de jogos de
colaboracéo, a fim de serem explorados os pontos positivos de ambos os lados, facilitando
atingir um objetivo em comum. Nesse caso, 0 mais importante é a participacdo de todos 0s
componentes do grupo na construcdo do conhecimento (MARTINESCHEN et al., 2006). De
acordo com Caillois (2017) o jogo permite aumentar a capacidade de superar os obstaculos e
enfrentar as dificuldades, sendo um sistema de regras voluntariamente respeitada que define
previamente o que € permitido e o que é proibido.

Como forma de promover uma experiéncia ludica e reflexiva sobre os elementos
tedrico-praticos que perpassam o mundo do trabalho, junto a jovens que ingressam na
educacdo profissional ainda com duvidas e receios sobre sua inser¢do na sociedade e seu
futuro profissional, o corpo docente do Eixo Trabalho/IEP/EPSJV desenvolveu o jogo “O
Mundo do Trabalho”. Segundo Menezes et., (2006) atividades didaticas como jogos podem
contribuir para a construcdo do conhecimento aplicado a Educacéo Profissional.

Aliando os contetdos, temas, praticas e eventos profissionais desenvolvidos ao longo
do Eixo Trabalho, este jogo demanda uma atividade colaborativa, em equipe, na identificagcdo
e caracterizacdo dos conceitos e praticas do universo do trabalho em um jogo de perguntas e
respostas, em formato de charadas. Mas também se configura como uma competicdo: em
disputa com as demais equipes, apenas aquelas que acertam a associagdo entre charada e

conceito tem o direito de, jogando os dados, avancar pelo tabuleiro do Mundo do Trabalho.
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METODOLOGIA ceRmeee

A pesquisa foi de base qualitativa, a partir das observacoes dos professores frente ao
jogo “O Mundo Trabalho” previamente elaborado pelos docentes do eixo trabalho das
habilitacbes Analises Clinicas, Geréncia em Salde e Biotecnologia em 2016, como parte da
disciplina Eixo Trabalho do (IEP)- Iniciacdo a Educacgdo Politécnica da EPSJV/ Fiocruz. Esse
estudo descreve a experiéncia docente de aplicacdo desse jogo em sala de aula para as turmas
de primeiro ano do curso técnico em Analises Clinicas da EPSJV, por um periodo de trés anos
consecutivos, contabilizando um total de 96 alunos envolvidos nesta atividade didatica. Esse
momento aconteceu no Ultimo dia de aula de cada turma em que os alunos ja tiveram contato
com o contetdo presente no jogo. ,

A participacdo dos alunos nesse jogo condensou em uma atividade ladica discussdes
sobre o sentido do trabalho, suas formas histdricas, a divisdo técnica e social, os principais
modelos de estruturacdo produtiva no capitalismo, o trabalho no mundo contemporaneo e no
sistema brasileiro e os fundamentos da formacéo para o trabalho.

Esse estudo sobre essa experiéncia foi dividido nas seguintes etapas: 1) Separacdo da
turma em cinco equipes para participacdo no jogo de acordo com as regras previamente
estabelecidas; 2) Discussao sobre os contetdos abordados no jogo; 3) Questionamentos sobre
a importancia do jogo para apreensdo dos conhecimentos abordados na disciplina.

Regras do jogo “O Mundo do Trabalho”

A dindmica do jogo funcionou da seguinte forma: foram organizadas cinco equipes,
cada qual recebeu um envelope contendo cartas embaralhadas, com conceitos (também
chamados de personagens) e com charadas (Quadro 1). Cada charada permitiu a identificacdo
de um conceito especifico que esta dentro do envelope. Apds a entrega dos envelopes, as
equipes tiveram em meédia 20 minutos para reunirem as duplas de cartas, formadas pelo
personagem/conceito e pela charada.

A primeira apresentou as charadas para as demais equipes da turma, que tiveram um
minuto para, também, tentar identificar a qual conceito se referia a charada. Apds o tempo,
cada uma das equipes apresentou a sua resposta, ou seja, a qual conceito do “Mundo do
Trabalho” eles acreditam que a charada se referia. Estas respostas foram confrontadas com a

da primeira equipe, e estes foram responsaveis por observar qual resposta poderia ser
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considerada como correta dentre as opgdes quehaviaem seu envelope. Em caso de davida, 0s
professores poderiam intervir mediando para que a discussao alcancasse a resposta correta.

Todas as equipes que acertaram a resposta ganharam o direito de andar uma casa pelo
tabuleiro do “Mundo do Trabalho”. Porém, a primeira equipe que leu a charada para as
demais, caso tenha reunido o par charada/conceito corretamente, ganhou o direito de jogar os
dados que decidiram quantas casas iriam percorrer no “Mundo do Trabalho™.

Ao longo do percurso do tabuleiro (Figl.), as equipes se depararam com Obstéaculos e
Beneficios (Direitos) que dificultam ou impulsionam o desenvolvimento profissional do
trabalhador, simulando situacGes reais do cotidiano da experiéncia profissional, tanto no setor
publico, como no setor privado, ou mesmo acerca do tipo de formacdo/ qualificacéo
demandada para o exercicio de determinada atividade profissional. Deparar-se com um
Obstaculo pode significar voltar algumas casas do tabuleiro ou mesmo perder a jogada,
enquanto um Direito pode significar o avanco por uma ou vérias casas do tabuleiro.

O jogo terminou quando as equipes reuniram corretamente todos os seus pares de
cartas de conceitos e charadas e caminharam pelo tabuleiro que, curiosamente, ndo termina...
Afinal, em consonancia com o sentido ontolégico do trabalho, toda atividade humana de
intervencdo na natureza para producdo da sua existéncia pode ser considerada trabalho e,
portanto, s6 finda, de fato, com o fim da vida. Quando o tabuleiro termina, a indicagdo é de
que o trabalho, mesmo assim, continuara. Nesse jogo ndo existe ganhador ou perdedor, pois
as equipes terminam o jogo em diferentes estagios do Mundo do Trabalho: a vida é longa com
muitos obstaculos e avancos para lidar.

Acompanha o jogo, uma encadernacdo de referéncia, em forma de verbetes curtos,
com uma breve explanagédo acerca dos conceitos do Mundo do Trabalho mobilizados no jogo,
e a respectiva referéncia bibliogréafica utilizada como base para elaboragdo de cada verbete.
Este material complementar foi desenvolvido pela equipe de docentes envolvida no eixo para
as diferentes habilitacdes, como forma de auxilio/consulta durante o desenvolvimento do
jogo, mas também pode ser disponibilizado, em formato de PDF, para o apoio ao estudo e
revisao dos contelidos posteriormente.

Os dados obtidos, derivados da discussdo em sala de aula, possibilitou a observacao
dos professores e dos discentes durante as discussdes no momento do jogo. As categorias
selecionadas para analise do estudo foram: a percepcdo dos alunos e dos docentes frente a

aplicacdo do jogo em sala de aula.

: s



Covedi

VIIl CONCRESSO NACIONAL
DE EDUCAGAO

Quadro 1- Alguns conceitos (personagens) com as suas charadas correspondentes que estdo

nas cartas do jogo “ O Mundo do Trabalho”.

Conceitos/ Personagens

Charadas

EDUCACAO PROFISSIONAL

Fui feia para formar trabalhadores para ocupar uma
posicdo no mercado e sou voltada para atender as
necessidades do mundo do trabalho. Quem sou eu?

POLITECNIA

Sou sujeito transformador, emancipado e
extremamante critico. Guardo uma intima ligagdo com
o conceito de omnilateralidade. Quem sou eu?

TAYLORISMO/ FORDISMO

Desaproprio o seu conhecimento e coloco cada um no
seu quadrado. Tera que acompanhar meu ritmo de
producéo usando apenas parte do seu corpo, pois quero
sugar ao maximo do seu tempo. Quen sou eu?

TRABALHO

Sou uma atividade de transformacao da natureza. Sou
essencial a condicdo humana. Quem sou eu?

FONTE: Texto nas cartas do jogo “ O Mundo do Trabalho” previamente elaborado.

Fig. 1- Tabuleiro do jogo “O Mundo do Trabalho”.

FONTE: Foto obtida pelos préprios autores
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Fig 2. Momento de discusséo entre alunos para a escolha das cartas correspondentes

(personagens e chradas)

FONTE: Foto obtida pelos proprios autores

RESULTADOS E DISCUSSAO

Percepces dos alunos frente a experiéncia com o jogo

Como resultado dessa atividade, durante esse momento de discussédo foi percebida
uma interacdo entre os alunos. Entre as percepg¢des dos alunos sobre a atividade, no momento
pos discussao foi relatado durante o jogo que essa foi uma nova linguagem para terem acesso
ao contetdo de forma divertida, sendo demostrada muita satisfacdo com essa nova forma de
abordagem aliada a mediacao docente.

O jogo, como instrumento didatico, foi bem aceito pelos alunos e facilitou o processo
de aprendizagem servindo de revisdo de seus préprios conhecimentos, algo que eles
reconheceram apés a aplicacdo do jogo. De fato, também se surpreenderam, ao perceber o
guanto tinham aprendido e foram capazes de conseguir referenciar, argumentar e associar
conceitos, mesmo 0s mais complexos como “Mais Valia” e “Modo de Produgao”. Sendo um

componente curricular de conteido mais tedricos, com o emprego do jogo, os alunos
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demostraram maior interesse pelos temas abordados quando comparado & forma tradicional de

ensino.

Percepcdes dos docentes frente a experiéncia com o jogo

Durante as discussdes sobre os conceitos abordados pelas charadas foi percebido um
importante momento de aprendizado, o que incluiu a mediacdo docente. Jogar possibilitou
arguir, questionar, validar e trocar com o0s colegas em um nivel interessante, e permitiu aos
professores observar e perceber como e se o conteudo foi apreendido pelos alunos. Jogos e
brincadeiras sdo um processo de relagdes interindividuais, que pressupde uma aprendizagem
social (BROUGERE, 1995), possibilitando o desenvolvimento do respeito mutuo e da
reciprocidade, além de ensinar a compartilhar uma tarefa ou enfrentar um desafio em um
contexto de regras e objetivos (MACEDO, 2005). Todos esses elementos foram observados
no desenrolar do jogo.

Avaliou-se que a atividade ludica — em consonancia com Cabrera (2006) — levou a
um ambiente propicio para a aprendizagem. Além dissso, O emprego de jogos didaticos
contribui para o equilibrio emocional dos alunos.

Como recurso didatico o jogo “O Mundo do Trabalho” promoveu o didlogo entre
conceitos e préaticas, evidenciando aprendizados que possibilitaram um processo de
elaboracdo de referenciais sobre o universo do trabalho.

A disputa entre as equipes favoreceu a busca pelo conhecimento e, igualmente, a
socializacdo do aprendizado. Por outro lado, ndo haver perdedor ou vencedor permitiu que as
equipes, ao se deslocarem pelo mundo do trabalho, se solidarizassem, apoiassem e torcessem
pelos colegas que passaram por dificuldades nesta simulagdo da vida laboral. Neste jogo,
teoria e pratica se unem de forma a reforcar a importancia do aprendizado sobre os conceitos
e questdes que permeiam o universo laboral, a0 mesmo tempo em que promove o exercicio da
experiéncia coletiva neste mesmo universo.

A vivéncia mostrou que a experiéncia do jogo se prolonga, ainda, durante alguns dias,
nos quais é comentado, lembrado e debatido. Alguns alunos chegaram a solicitar as fichas de
referéncia dos professores com o0s verbetes explicitando os conceitos, como forma de
consolidar o aprendizado do jogo.

Este recurso didatico permite tanto fixar como revisar os conteudos trabalhados,
além de contribuir com a sistematizacdo dos conceitos e praticas sociais apreendidas,

configurando-se como uma importante ferramenta de avaliagdo para esse componente
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curricular da educacdo profissional. Este recurso*“também pode ser apropriado por outros

modelos curriculares que busquem facilitar ao aluno em formacdo para o trabalho a

apresentacdo de conceitos e praticas do Mundo do Trabalho.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo “O Mundo do Trabalho” proporcionou aos estudantes uma visao critica e
propositiva sobre a estrutura e organizacdo do trabalho no mundo contemporéneo. Como
recurso didatico contribuiu para a construcdo do conhecimento, se mostrando importante tanto
para a revisdo, quanto para a obtencdo de novos aprendizados e a experimentacdo de

vivéncias, além de ter sido um bom instrumento para o processo avaliativo do Eixo Trabalho.

Consideramos que, dado os seus efeitos positivos, este jogo pode ser inserido em
atividades pedagdgicas de forma a tornar-se uma experiéncia significativa para os alunos,
podendo ser trabalhado junto a estudantes da educacdo profissional em outros modelos e
formatos de curriculo, inclusive em outros niveis de escolaridade, ou mesmo junto a
estudantes do ensino médio regular, seja como atividade de outras disciplinas, ou mesmo

como atividade complementar ao curriculo escolar.
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