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Conforme o avanco da tecnologia e na busca por caminhos inovadores para a formacao e
capacitacdo de profissionais, adotam-se, atualmente, novas formas de ensino-aprendizagem que
transformem os aspectos técnicos, éticos e politicos da formacdo académica. Ha uma
necessidade cada vez maior dos universitarios se capacitarem e se prepararem para atender o
mercado dindmico a sua espera. Tendo isso em mente, a monitoria € um programa de reforgo
académico que vem se mostrando Util por evidenciar resultados positivos complementares e
eficientes ao ensino-aprendizagem. Dentre as diversas atividades desenvolvidas na monitoria,
as metodologias ativas vém sendo cada vez mais Uteis e aceitas por conta que por serem mais
dindmicas, o aluno emprega maior atencdo, facilitando a fixacdo do conteldo em questdo,
melhorando o processo de aprendizagem e consequentemente apresentando melhores
resultados. Portanto, o objetivo do trabalho foi o desenvolvimento de um jogo didatico
constituido de perguntas e respostas referente ao contetdo de hematologia nomeado “Sobe ou
desce da Hemato”, onde os resultados foram obtidos a partir da aplicacdo do instrumento
didatico aos alunos regularmente matriculados na disciplina de Hematologia no semestre de
2019.2. Dessa forma, conclui-se que na educacdo de adultos a superacdo de desafios e
resolucgdes de problemas séo fatores impulsionantes a construcéo de novos conhecimentos, pois
ao colocar o aluno no centro do processo de aprendizagem, o mesmo se torna autor da
construcdo do seu proprio saber, fazendo com que desenvolva um olhar amplo.
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A graduacdo dura apenas alguns anos, ja a carreira profissional dura décadas e com o
avancar da tecnologia as competéncias vao se transformando velozmente e consequentemente
a mais habilidades profissionais sdo exigidas (MITRE et al., 2008). Com isso, 0 processo de
ensino-aprendizagem se tornou uma tarefa mais dificil aos docentes, pois estes devem trabalhar
para que os seus discentes estejam preparados para enfrentar o crescente mercado tecnologico.

A hematologia € uma disciplina obrigatéria do curso de Farmacia que representa
extrema importancia pois a partir dela sdo detectadas doencas silenciosas. A area das analises
clinicas vem crescendo substancialmente durante os Gltimos anos e visando melhorar o
rendimento do aluno, a monitoria é uma ferramenta muito utilizada no ensino superior pois visa
contribuir na formac&o do aluno em atividades de pesquisa, ensino e extensdo. E compreendida
como um instrumento que gera melhorias agregadas a graduacéo que, através de novas praticas
e metodologias pedagogicas, 0 aluno consiga fortalecer a integracéo entre a teoria e pratica em
diferentes aspectos (LINS, 2009).
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O sangue a muito tempo é uma ferramenta basica de diagndstico, a partir da sua
inspecdo, € possivel detectar alteracBes existentes no individuo que caracterizem provaveis
doencas que afetem a homeostasia (SILVA, 2015).

A monitoria académica apresenta grande importancia para a formacdo dos futuros
profissionais visto que muitas vezes os alunos sentem-se & vontade de consultar seus proprios
companheiros para tirar davidas. Além disso, o monitor também & um aluno, ou seja, ambos
compartilham da mesma cultura que por sinal é diferente da dos professores (NUNES, 2007).

As metodologias ativas surgiram para facilitar o ensino-aprendizagem de forma
dindmica e atrativa. Segundo Cyrino et al. (2004), as inovacdes metodoldgicas utilizam-se
como estratégia criar uma problematizacéo para que o discente examine e reflita e a partir de
seus conhecimentos e consiga achar a solugédo, ou, caso ndo tenha total fidelidade quanto ao
assunto, a curiosidade o impulsione a buscar a resposta. Desta forma, por meio da criacdo e
desenvolvimento de sua prépria linha de pensamento, o aluno consegue elucidar suas ideias e
construir conhecimento.

Nesse sentido, se enquadram as atividades lddicas, especialmente o jogo didatico que
tem como objetivo propiciar um ambiente prazeroso e motivador que possibilite o aprendizado
e 0 desenvolvimento de habilidades (PEDROSO, 2009).

Como as metodologias ativas séo recursos educativos que incentivam o0 processo de
ensino/aprendizagem a cursar por um aspecto de forma critica e reflexiva, ha um incentivo ao
aluno de construir uma visao e aproximar-se da realidade através de uma hip6tese construida
por si, desta forma, contribuindo para a formacao de um profissional mais apto a enfrentar as
dificuldades exigidas no mercado de trabalho (SOBRAL; CAMPQS, 2012).

Diante do exposto, sugere-se gue a aplicacdo de um jogo como alternativa metodologica
trard resultados positivos ao processo de ensino-aprendizagem na disciplina de hematologia.

O presente trabalho consiste em um estudo metodoldgico do tipo desenvolvimento que
abordara a elaboracdo de um material educativo. Foi elaborado um jogo de perguntas e
respostas baseado na literatura atual referente a disciplina de hematologia. O jogo é homeado
Sobe ou desce da hemato onde cada resposta correta faz com que o aluno avance as casas e
cada resposta errada faz com que o aluno volte a casa ou permaneca no mesmo lugar, depende
da casa em que esteja.

O tabuleiro foi desenvolvido por um design grafico onde apresenta 42 casas com 5
escadas, 5 escorregadores e 5 casas bomba. Tanto as escadas como 0s escorregadores ligam
uma casa a outra no tabuleiro.

Etapas do jogo

1. Como jogar: a turma € dividida em 2 grupos (equipe A e equipe B). Cada um
escolhera um representante e ambos lancardo os dados para que quem consiga
atingir o maior numero e comece 0 jogo. Depois de escolhida a equipe que vai dar
inicio, os dados sdo jogados e durante 0 jogo, 0 nimero correspondente do dado
sera 0 valor de casas percorridas. O percurso contara com casas contendo perguntas
pré-determinadas e “cartas bombas” para identificagdo visual de estruturas
hematoldgicas.

2. Pontuacgéo: Caso o jogador caia em uma casa em que se inicie uma escada, uma
pergunta lhe sera feita, se for respondida corretamente, 0 mesmo sobe a escada
avangando as casas até a onde a escada termine, caso contrario, se a resposta for
incorreta permanece no mesmo lugar. Se o jogador parar em uma casa que se inicie
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um escorregador lhe sera feita uma pergunta, caso for respondida corretamente ele
permanece no mesmo lugar, porém se a resposta for incorreta, obrigatoriamente o
jogador tem que regredir até a casa que o escorregador esteja ligado. E se o jogador
parar em uma casa bomba puxara uma carta para identificacdo morfolégica de um
poiquildcito. Caso a equipe consiga acertar qual poiquildcito se refere a carta,
avancara trés casas, caso contrario, ao errar o poiquildcito, regride 5 casas. Ganha
0 JOogo a equipe que conseguir cruzar primeiro a linha de chegada.

Segundo Felder et al. (2013), uma das maiores dificuldades enfrentadas pelos
professores atualmente € conseguir manter os alunos concentrados devido a tecnologia estar
cada vez mais presente no dia-a-dia das pessoas, cabendo aos professores também se utilizar da
mesma como ferramenta de apoio ao ensino-aprendizagem, tornando o processo mais dinamico
e chamativo.

Baseado em Fialho e Matos (2010), diante dessa nova realidade tecnoldgica que
vivemos, cabe aos docentes desenvolverem atividades que possibilitem a aplicabilidade do
conteudo teorico de forma pratica, visto que ideias de dificil assimilacdo requerem métodos que
auxiliem na fixag8o e elucidagdo dos conteudos.

Desta forma, os materiais didaticos aliados as metodologias ativas sdo ferramentas
essenciais para aprimorar 0 processo ensino-aprendizagem, visto que o jogo didatico é uma
excelente alternativa pois se diferencia do material pedagogico por apresentar aspecto ludico e
é uma importante ferramenta relacionada ao aprimoramento do desenvolvimento dos discentes
(GOMES et al, 2001).
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Apos a aplicacdo do jogo foi possivel detectar melhora significativa no retorno dos
alunos quanto ao mesmo. O interesse e a participacdo macica dos alunos durante o processo
também evidenciam a necessidade de formas alternativas para abordar o mesmo contetido
teorico e pratico. As discussdes entre os alunos durante a resolucdo dos problemas também foi
evidenciado e fomentou o debate dos contetdos de forma intensa.

Os resultados obtidos nesse trabalho reforcaram a teoria de que os jogos ludicos ndo s
tornam o ambiente mais agradavel como contribuem significativamente para a fixagdo dos
conteddos (NASCIMENTO, 2013).

Conclui-se que a construcdo e aplicacdo do presente instrumento metodologico foi
satisfatorio visto que houve retorno positivo dos alunos quanto ao relato de experiéncia em que
foi possivel a identificacdo de melhora significativa na fixacdo dos conteudos, reforcando o
qudo importantes as metodologias ativas sdo significativas e o quanto as diversas formas de
ensino devem estar presentes para que se torne o ato de estudar prazeroso, consequentemente,
agregando mais a formacéo e capacitando melhores profissionais.

CAMPOQOS, Luciana Maria Lunardi et al. A producéo de jogos didaticos para o ensino de
ciéncias e biologia: uma proposta para favorecer a aprendizagem. Caderno dos nucleos
de Ensino, 2003.

CYRINO, Eliana Goldfarb; TORALLES-PEREIRA, Maria Lucia. Trabalhando com
estratégias de ensino-aprendizado por descoberta na area da salde: a problematizacdo e a
aprendizagem baseada em problemas. Cadernos de Saude Publica, 2004.

DA SILVA, Paulo Henrique et al. Hematologia laboratorial: teoria e procedimentos.
Artmed Editora, 2015.

FELDER, E.; FAULER, M.; GEILER, S. Introducing e-learning/teaching in a physiology
course for medical students: acceptance by students and subjective effect on learning.
Advances in Physiology Education, 2013.

FIALHO, N. N.; MATOS, E. L. M. A arte de envolver o aluno na aprendizagem de
ciéncias utilizando softwares educacionais. Educacdo em Revista, 2010.

FREITAS, Cilene Maria et al. Uso de metodologias ativas de aprendizagem para a educagéo
na saude: analise da producéo cientifica. Trabalho, Educacéo e Saude, 2015.

GOMES, R. R.; FRIEDRICH, M. A Contribuicéo dos jogos didaticos na aprendizagem de
conteudos de Ciéncias e Biologia. In: EREBIO,1, Rio de Janeiro, 2001, Anais..., Rio de
Janeiro, 2001

LINS, Leandro Fragoso et al. A importancia da monitoria na formagéo académica do
monitor. Jornada de ensino, pesquisa e extensao, 1X, 2009.

unicakilica

Centro Universitario Catdlica de Quixada



ENCONTRO DE EXTENSAO, DOCENCIA E
INICIACAO CIENTIFICA « ISSN 2445-6042

MITRE, Sandra Minardi et al. Metodologias ativas de ensino-aprendizagem na formacéo
profissional em saude: debates atuais. Ciéncia & saude coletiva, 2008.

NASCIMENTO, Ana Mércia Dias et al. Parasitologia Ludica: O jogo como agente facilitador
na aprendizagem das parasitoses. Scientia plena, 2013.

NUNES, Jodo Batista Carvalho. Monitoria académica: espaco de formacgdo. A monitoria
como espaco de iniciacdo a docéncia: possibilidades e trajetorias. Natal: EDUFRN, 2007.

PEDROSO, Carla Vargas. Jogos didaticos no ensino de biologia: uma proposta metodologica
baseada em mddulo didatico. In: Congresso Nacional de Educacéo. 2009

SANTOS, Sandna Larissa Freitas et al. Desenvolvimento de uma cartilha educativa sobre
coloracdo de gram em microbiologia no ensino superior. 2016.

unicakilica

Centro Universitario Catdlica de Quixada



