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RESUMO

Os cursos da area de saude apresentam um conjunto de disciplinas, com destaque para imunologia ¢
microbiologia, que apresentam conceitos densos e de dificil aprendizado, levando a necessidade de investir em
metodologias e recursos didaticos para suporte no ensino de seus contetidos. Jogos didaticos podem ser usados
para este fim, permitindo abordagem ludica e interativa de conceitos, e favorecendo a correlagdo entre
contetdos. Contudo, percebe-se o pouco uso desse recurso em cursos da area de satde, de modo que este
trabalho apresenta pesquisa com onze docentes de cursos técnicos em andlises clinicas, visando identificar suas a
experiéncias, apoio, interesses e expectativas em relagdo ao uso de jogos, para dar suporte ao desenvolvimento
de jogos especificos para as necessidades dos docentes. De abordagem qualitativa e objetivo descritivo, a coleta
de dados envolveu a aplicagdo de questionario, analisados a partir da analise textual discursiva. Somente um dos
participantes faz uso de jogos didaticos, e dois deles sabem onde obter jogos para suas disciplinas e se sentem
preparados para usar esse recurso. Todos apontaram interesse por jogos envolvendo microbiologia e imunologia,
indicando aspectos positivos para o uso de jogos e suas expectativas em um jogo para esse fim.
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1 INTRODUCAO

No que se refere ao ensino na area de saude, deve-se destacar que seus objetivos
ultrapassam o simples dominio técnico-cientifico, havendo a necessidade de fortalecer as
atividades praticas e a inser¢cao 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).

Por conta disso, os cursos na area de saude (CAS) precisam estar organizados para
proporcionarem uma formacao voltada ao trabalho em equipe, com foco em uma visao global,

integrada e critica da satde, tendo como eixo central a humanizacao para com os pacientes,
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além de estarem em consonancia com o sistema de satde vigente no pais (CHIESA et al.,
2007). No entanto, percebe-se nos cursos da area o emprego de metodologias e estratégias que
vao se distanciando da pratica, principalmente das questdes sociais (CECCIM, 2004).

No caso especifico do curso técnico em analises clinicas, os profissionais exercem um
importante papel na area da satde, atuando em laboratorios de analises clinicas, de pesquisas
biologicas basicas e aplicadas (humana e veterinaria), de controle de qualidade em saude,
industriais, dentre outros, localizados em hospitais, clinicas e postos de saude (UFTM, 2014).
Para desenvolver tais atividades, o técnico em Anadlises Clinicas (TAC) deve possuir
competéncias especificas e habilidades nas areas de Bioquimica Clinica, Hematologia,
Histologia, Imunologia, Microbiologia Clinica, Parasitologia, Urinalise, Biologia Molecular e
Biotecnologia (UFMG, 2017).

Dentre as disciplinas presentes em CAS, a microbiologia e imunologia fazem parte do
curriculo de todos eles, e segundo Santos (2015) seus contetidos sdo extremamente densos,
com terminologias técnicas e nomenclaturas de dificil compreensdo. Um TAC necessita
conhecer bem os conteudos dessas duas disciplinas, mas também conseguir interliga-los,
afinal o conhecimento desses contetidos esta relacionado a interpretacdo de exames
laboratoriais, tdo importante para o diagnostico, prevencao, promoc¢ao e cuidados em saude.
Desta forma, os cursos de formacdo devem ser estruturados contando com o uso de
metodologias que permitam ndo s6 a construgdo de conceitos, mas também sua integragdo
com a pratica diaria deste profissional.

O ensino na area de saude tem se baseado em uma perspectiva tradicional e
conservadora, com metodologias que seguem centradas em uma forma altamente
especializada, fragmentada e de transmissdo massiva do conhecimento (CYRINO, 2004).
Embora muito se tenha discutido sobre o tema, as mesmas estratégias continuam sendo
repetidas pelos professores, o que torna cada vez mais necessaria a realizacdo e a divulgacao
de pesquisas que desenvolvam recursos didaticos e propostas metodoldgicas para o ensino de
contetdos da area.

O emprego de estratégias didaticas diferentes das convencionalmente utilizadas em
sala de aula ¢ apoiado por Vyas et al. (2010), Rangel ef al. (2011) e Mcallister et al. (2013),
principalmente aquelas que estdo centradas nas relagdes sociais entre os alunos, € na maneira
como os conteudos sdo aprendidos. Sabe-se que quando o conteido de uma disciplina €
trabalhado somente de forma tedrica, principalmente em temas complexos, acaba resultando
em uma dificuldade para o aluno conseguir relacionar esses conhecimentos com o seu dia a

dia (LORETO; SEPEL, 2006). Contudo, quando estes ensinamentos sao abordados de forma
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contextualizada, ludica e prazerosa, existe o interesse € a motivacdo para a aprendizagem,
principalmente quando estas retratam a situag@o social do aluno (SOUZA et al., 2007).

Cunha et al. (2004) deixam claro que para essa mudanga ocorrer nao se deve pensar
apenas em uma alteracao 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 contetidos, tendo como foco sua realidade e o seu cotidiano.

Neste sentido, Santos (2008) considera que a aprendizagem ocorre por meio de quatro
pilares, sendo eles: o interesse, o compartilhamento de experiéncias, a motivacao, ¢ a
interacdo com outros contextos. Isto gera um desafio aos professores para conseguirem
trabalhar uma gama de conteudos de forma que se possa atingir a esses quatro pilares. Além
disso, o autor aponta que se deve instigar a aprendizagem tornando o contetido interessante, e
ndo apenas o apresentar de maneira fragmentada e esmiucada, de forma que os alunos
somente reproduzam respostas prontas. Por isso, um recurso didatico onde se possa trazer
ludicidade aos contetdos torna-se uma importante ferramenta de auxilio ao docente.

O uso de jogos pode ser eficiente neste processo, pois tiram o aluno da passividade,
propiciam interagdes aluno-aluno, sdo capazes de criar um ambiente de prazer e descontragao
em uma atividade na qual os estudantes buscam por mais conhecimento em resposta ao
proprio jogo, € o professor torna-se cada vez mais proximo dos alunos conforme o jogo vai
evoluindo (SOUZA 2014; PINTO 2009; SOARES 2004). Segundo French (1980), eles
aumentam a motivacdo dos alunos, muitas vezes gerando duvidas e levando ao interesse pela
investigacdo, esclarecendo duvidas e contribuindo para o aprendizado. Além disso, a
competi¢do presente nos jogos faz com 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 descontracdo junto a aprendizagem, permitindo a socializagao
entre todos os participantes e a constru¢ao de conhecimento em conjunto (SOARES, 2015).

Ao longo de anos a importancia dos jogos como forma de socializacao e de ensino tem
sido discutida (MIRANDA, 2002; SOARES; CAVALHEIROS, 2006; KISHIMOTO, 2009;
FERNANDES; D’AVILA; PUGGINA, 2018), confirmando e incentivando seu uso.

O jogo ganha um espago como recurso didatico ideal da aprendizagem, na medida
em que propde 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 pedagogico que leva o
professor a condigdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem
(CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003, p. 2).

Rev. Educ., Cult. Soc., Sinop/MT/Brasil, v. 11, n. 1, p. 24-38, jan./jun.2021



REVISTA,

Educacdo, cukura
e Sociedade

Tendo como foco a area de satide, 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 Alves et al. (2016). Os jogos
didaticos podem ser trabalhados com os estudantes em grupo, principalmente tratando-se da
resolugdo de problemas, onde se verifica a possibilidade de que venham a ser melhor
resolvidos devido a dinamica do jogo, podendo envolver visdes diferentes a respeito do tema
abordado. Como exemplo, citamos a possiblidade de apresentar os sintomas de uma patologia
e solicitar seu diagnoéstico, fazendo com que varias opinides e possiveis solucdes sejam
propostas ¢ se somem, levando ndo s6 a uma melhor escolha diagndstica, mas também a
varias possiveis escolhas a serem pensadas e trabalhadas.

Ao analisarem artigos envolvendo atividades ludicas, publicados entre os anos de 2001
e 2018, incluindo ai os jogos didaticos, Pinheiro e Cardoso (2020) identificaram que a
tematica € pouco abordada em pesquisas na area de ensino de Ciéncias, revelando o potencial
para se investir em discussdes sobre o tema. As autoras apontam que 42% dos artigos
abordam o uso de atividades ludicas no ensino médio, seguido pelo ensino fundamental
(26%), ensino superior (9,6%), ensino técnico (6,4%), dentro outros destinados ao ensino
infantil, educacao de jovens e adultos e formacao de professores (16,1%). Diante desses dados
percebe-se um predominio do uso de atividades ludicas no ensino fundamental e médio,
lembrando que para atuarem nesses niveis de ensino os professores necessitam cursar
licenciatura, o que propicia uma formagdo académica na qual questdes envolvendo
metodologias de ensino sdo abordadas, dando a esses profissionais o conhecimento para
desenvolverem atividades diferenciadas com metodologias e recursos didaticos adequados
para as disciplinas lecionadas.

Para atuar no ensino superior o docente necessita ser graduado em cursos de
bacharelado ou licenciatura, com os cursos de pos-graduacdo sendo exigidos como um
diferencial na capacitacdo desses profissionais. Neste caso ndo se exige o dominio de
metodologias de ensino por parte dos docentes. Em se tratando de cursos superiores na area
de satde, Treviso e Costa (2017, p. 7) apontam que o profissional da satide que atua como
docente ¢ especialista em seu campo de atuagdo, estando apto para trabalhar em diferentes
areas da saude, porém carece de formagdo pedagogica para atuar na docéncia. E, portanto,
necessita de aperfeicoamento em aspectos da docéncia, abrangendo o processo de ensino e

aprendizagem, metodologias e didatica, avaliacdo, entre outros.
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Entrevistando docentes de cursos de graduacdo da area de saude, quanto as
metodologias e os recursos didaticos mais utilizados, Rozendo et al. (1999) identificaram que
as aulas expositivas se configuravam como o método de ensino predominante (86,2% dos
docentes), seguida pela discussao de casos, aulas praticas de laboratério e clinica, seminarios,
debates, trabalho em grupo e aula pratica de campo. Dentre os recursos didaticos, o quadro-
negro era o mais utilizado, seguido pelo projetor de slides, situagdes reais de atendimento
clinico, video e manequins. Os autores argumentam que diante das metodologias e dos
recursos didaticos apontados, o ensino nesses cursos estava fundamentado em uma
abordagem tradicional, com os processos de ensino e de aprendizagem focados na atuagdo do
professor e na reproducdo dos conteudos por parte dos alunos, com a manutengdo de uma
relacdo professor-aluno verticalizada. Destacam, ainda, que as metodologias e os recursos
didaticos apontados pelos docentes podem e devem ser utilizados em qualquer abordagem de
ensino, desde que sejam visualizados como instrumentos, formas de mediacdo de uma relagao
professor-aluno mais igualitaria (IBIDEM, p. 20).

Em se tratando de cursos técnicos na area de satide, de nivel médio, a legislacdo exige
que os docentes sejam graduados em curso de licenciatura, ou que possuam formagao
equivalente (BRASIL 1996). Bomfim, Penzin e Oliveira (2014) destacam que existem poucos
estudos e informagdes sobre os docentes que atuam na educacao profissional na area de saude,
sendo a atividade normalmente exercida por enfermeiros, médicos, nutricionistas,
fisioterapeutas, sem que necessariamente exista um plano de carreira ou piso salarial para essa
fun¢do, tornando a docéncia desvalorizada e encarada como um trabalho complementar.

Argumentam que:

A oferta de licenciaturas na area da saide vem sendo reduzida. De outro lado,
cursos como os de Medicina e de Odontologia ndo incorporam a formagdo para a
docéncia, restando, aos graduados dessas 4areas, buscar complementagdes
pedagdgicas para a atuagdo como professores das escolas de educago profissional.
Dessa forma, pautados nos modelos tradicionais que tiveram em sua propria
formacdo, os profissionais de saude que assumem a docéncia vém aprendendo a
fazer na préatica, sem a reflexao sobre o significado da formagao de trabalhadores no

ambito da saude publica (IBIDEM, p. 752).

Para esses autores, torna-se urgente analisar e discutir a profissionalizacdo do
professor da educagdo profissional na 4area da saiude, para que ele possa atender as
especificidades e necessidades dos futuros técnicos, e possam se sentir valorizado em sua
atividade docente.

Nesta linha, a presente pesquisa teve como objetivo identificar a experiéncia, apoio,

interesse e expectativa de docentes de cursos técnicos em andlises clinicas em relagdo ao uso
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de jogos didaticos, visando identificar suas caréncias e necessidades de modo a subsidiar a
construcdo de jogos para uso em disciplinas desses cursos, com foco em conceitos de
microbiologia e imunologia, para auxiliar os professores e contribuir na discussao sobre a

formacao de docente dos cursos técnicos na area de saude.

2 PERCURSO METODOLOGICO

A pesquisa configura-se como sendo de abordagem qualitativa e objetivo descrito,
com a forma de coleta de dados ocorrendo via levantamento (PRODANOV e FREITAS,
2013). Foi aprovada pelo Comité de Etica na Pesquisa (CEP), sendo parte de uma pesquisa de
dissertacdo de mestrado. O universo da pesquisa consiste de onze docentes que atuam em
cursos técnicos de andlises clinicas no Estado do Rio de Janeiro, que ministram disciplinas
ligadas as areas de saude.

O instrumento para coleta de dados consistiu de um questionario envolvendo onze
perguntas, abertas, fechadas ou dependentes (GIL, 2008), que buscaram identificar as
disciplinas ministradas pelos docentes (pergunta 1), suas experiéncias no uso de jogos
didaticos (perguntas 2 a 5, 8 € 9), o0 apoio e a possiblidade de uso desse recurso didatico nas
instituigdes que trabalham (perguntas 6 e 7), e os interesses e as expectativas sobre o
desenvolvimento de jogos envolvendo conceitos de microbiologia e imunologia (perguntas 10
e 11). A anélise dos dados envolveu o emprego da analise textual discursiva (MORAES;

GALIAZZI, 2006).

3 DISCUTINDO OS RESULTADOS

Dos onze participantes da pesquisa, dois possuem formacdo em enfermagem e nove
em ciéncias bioldgicas, com idades variando entre trinta e sessenta € um anos. Quanto ao
tempo de experiéncia no magistério, este variou de dois meses a vinte e trés anos, com sete
professores possuindo no minimo dez anos de magistério, sendo considerado um grupo
experiente de docentes. Esta variacao € interessante pois permite avaliar se este fator impacta
na motivacdo ou experiéncia desses professores quanto ao uso de jogos didaticos. Os
participantes serdo apresentados ao longo do texto pela numeragdo recebida, de um a onze,
visando manter a privacidade de suas identidades.

Oito docentes lecionam disciplinas ligadas a microbiologia e imunologia (pergunta 1),

como hematologia, patologia geral, microbiologia, imunologia, nog¢des de patologia,
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microbiologia aplicada e parasitologia aplicada. Os demais docentes (trés) atuam em
disciplinas de outras areas como sistematizagdo da assisténcia em enfermagem, terapia
intensiva, urgéncia e emergéncia, suporte basico de vida, biosseguranca e praticas de
laboratorio.

Questionados se utilizam jogos didaticos em suas aulas (pergunta 2), somente um
docente (professor 7), formado em enfermagem, indicou fazer uso desse recurso didatico,
sendo um docente experiente com dez anos de magistério. Esta informagao corrobora com a
premissa da pesquisa de que o uso do ladico como recurso didatico, especificamente os jogos,
ainda ¢ pouco explorado pelos docentes da area de saude. Independentemente do tempo de
magistério, os docentes parecem manter uma estrutura de ensino baseada em metodologias
tradicionais. Sob este aspecto, Torres et al. (2020) identificaram que professores, mesmo
aqueles que possuem formacdo especifica para o uso de jogos, encontram dificuldade para
adicionar este recurso didatico no planejamento de suas disciplinas, fato usado para justificar
a manutencao do emprego de metodologias mais conservadoras nas aulas.

Em relagdo ao motivo pelo qual utilizam, ou ndo, jogos didaticos (pergunta 3), o
professor 7 indicou que o faz por considerar que este recurso torna a aula mais interativa,
dando a possibilidade de o aluno atuar como protagonista. Os demais professores
apresentaram justificativas para ndo usarem esse recurso, que foram agrupadas em trés
categorias: desinteresse, disponibilidade e oportunidade.

Na categoria desinteresse estdo as respostas onde os professores (1 e 3) indicaram que
ndo pensam em utilizar jogos didaticos em suas aulas, apresentando o fato de atuar em curso
técnico como justificativa, como se a modalidade de curso impedisse o uso desse recurso
didatico. A maioria das respostas foram classificadas na segunda categoria, disponibilidade,
onde os docentes (2, 4, 5, 6 e 11) afirmaram ndo fazer uso de jogos por ndo possuirem acesso
a esse recurso, ndo sabendo onde encontra-los, estando o conhecimento sobre jogos fora de
sua formagdo académica. J4 na terceira categoria, oportunidade, os docentes (8, 9 e 10)
indicaram que ndo tiveram uma possibilidade para o uso de jogos, por atuarem a pouco tempo
no magistério ou por preferirem outros recursos didaticos. Vale destacar que o professor 10
afirma estar elaborando o uso de tecnologias da informagdo e comunicagdo (TIC’s) em suas
aulas, e que ja emprega modelos didaticos e metodologia investigativa. Trata-se um docente
formado em ciéncias bioldgicas e em inicio de carreira (3 anos de magistério), que esta em um
claro movimento de tornar suas aulas mais dindmicas e significativas para os alunos.

Sobre a frequéncia com a qual aplicam jogos didaticos em suas turmas, o professor 7

os utiliza mais de dez vezes ao ano, podendo ser considerada uma elevada aplicacdo desse
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recurso (pergunta 4). Este docente ndo ministra disciplinas envolvendo microbiologia ou
imunologia, de modo que os jogos usados se destinam a abordagem de outros temas da area
de satude. Para ele, os alunos se tornam mais interessados na aula, observando que o uso de
jogos tem impacto positivo na aprendizagem, o que justifica o fato dele utilizar esse recurso
didatico em suas turmas com frequéncia (Pergunta 5).

O Professor 7 afirmou que recebe apoio da instituicdo em que trabalha para aplicar
jogos didaticos em suas aulas (pergunta 6). J4 os Professores 2, 6 ¢ 9 indicaram que ndo
recebem apoio, muito embora nao fique claro se em algum momento buscaram fazer uso de
jogos didaticos e ndo obtivem respaldo por parte da institui¢do, ou se entendem esse apoio
como sendo uma atitude da institui¢do em criar uma estrutura que propicie seu uso. Os demais
professores ndo utilizam jogos e aparentemente ndo estdo preocupados com o apoio
institucional a este respeito.

Sete professores (2, 4, 5, 6, 7, 8 e 10) consideram que a instituicdo ofereceria
condi¢des para a aplicacdo de jogos didaticos, trés ndo souberam responder (1,9 e 11), e um
deles (3) ndo se interessa pelo o posicionamento da instituicdo por ndo fazer uso desse recurso
(pergunta 7). Um fato interessante ¢ que dentre os trés professores, que na questdo anterior
apontaram que nao recebem apoio da instituicdo, estdo dois que agora afirmam que ela daria
apoio ao uso de jogos, levando a crer que a falta anteriormente informada deve-se ao fato dele
nunca manifestado interesse em fazer uso de jogos didaticos em suas aulas. Os trés
professores que indicaram nao saber se teriam apoio institucional apresentaram motivos bem
distintos em suas respostas, revelando apenas suposi¢des ou a falta de interesse sobre o tema,

como pode ser observado nas respostas fornecidas:

Nunca tentei pedir (Professor 1)

As Instituicdes ainda ndo demonstram abertura para este tipo de metodologia.
(Professor 9)

Devido ao calendario curto para o cumprimento do contetido programatico, talvez a
dire¢do académica ndo viabilize a implantagdo de tal método de aprendizado.
(Professor 11)

Nesta questdo a auséncia do uso de jogos parece ser mais uma op¢ao do docente, do
que necessariamente uma proibi¢do ou recusa por parte das institui¢des de ensino. E claro que
esta ¢ uma questdo complexa que necessita ser melhor explorada, contudo as informagdes
obtidas ndo permitem uma discussdo mais aprofundada.

Ao serem questionados se sabem onde encontrar jogos didaticos, sete professores (1,
2, 3,5, 6, 8 ¢ 11) indicaram que ndo conhecem locais ou formas de obté-los para suas

disciplinas (pergunta 8). Dos demais docentes, dois (7 e 10) afirmaram que sabem como
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encontra-los, e dois (4 e 9) que sabem parcialmente. Segundo Torres et al. (2020) o Instituto
Oswaldo Cruz, assim como o departamento de microbiologia da Universidade de Sao Paulo,
apresenta em seus sites um conjunto de jogos, de modo que atualmente existe a disposi¢ao
dos docentes jogos didaticos que podem ser usados na abordagem de temas da area de saude,
tanto em sites institucionais como em artigos cientificos, sendo necessario fazer com essas
informagdes cheguem ao conhecimento dos docentes.

Um total de cinco professores (1, 3, 4, 8 e 11) considera que nao sabe usar jogos como
recurso didatico (pergunta 9), dando como justificativa o fato de nunca ter utilizado esta
metodologia pela falta desse conhecimento na formagdo acadé€mica, ou por trabalhar com
turmas grandes que, segundo o docente, dificultaria a realizagdo da atividade. Quatro
professores (2, 5, 6 e 9) afirmaram que sabem parcialmente utilizar jogos didaticos,
fornecendo respostas variadas que vao desde o fato de fazer uso de jogo para lazer e de
possuir instrucdes de jogos de facil utilizacdo, até o fato de ter conhecimento de metodologias
ativas. Nesses dois grupos percebe-se a deficiéncia na formacdo desses docentes quanto ao
uso de atividades ludicas, mas principalmente na necessidade de que sua aplicacdo esteja
amparada por uma metodologia.

Ja dois docentes (7 € 10) consideram que possuem conhecimento especifico para o uso
de jogos, pois participaram de cursos de formacdo continuada na area de ensino no qual
tiveram contato com diferentes metodologias e recursos didaticos. Vale recordar que o
professor 7 foi o Unico a afirmar que utiliza jogos em suas aulas, com o professor 10
indicando que estd elaborando material didatico baseados em TIC’s e em métodos
investigativos, confirmando a importancia e a necessidade de uma oferta regular de cursos
que permitam ao docente suprir lacunas na formagdo académica especifica para o ensino, €
manter o professor atualizado em relacdo a metodologias e propostas pedagogicas.

Autores como Silva e Ramos (2017) ratificam a importancia de um olhar mais atento
para a formagdo de professores, uma vez que se torna muito dificil para o docente utilizar
metodologias diferentes daquelas que aprenderam ou vivenciaram durante sua formagao.
Outro fato a se considerar ¢ a necessidade de melhor prepara-los para o tipo de infraestrutura
que poderdo encontrar nas escolas em que irdo atuar, uma vez que nem todas as instituigoes
terdo disponiveis equipamentos de ponta, havendo a necessidade de estarem preparados para
lidar com esses desafios (SILVA e RAMOS, 2018).

Todos os onze professores consideram interessante a possibilidade do uso de um jogo
para abordar conceitos de microbiologia e imunologia (pergunta 10). Os motivos apresentados

foram classificados em duas categorias, indicando questdes que se aplicam ao uso de jogos de
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uma forma geral, e ndo somente para as disciplinas citadas. Na primeira categoria, forma, os
professores (1, 2, 4, 5 e 6) destacam as caracteristicas ladicas dos jogos, apontando beneficios
ao tornarem a aula mais dindmica e divertida, e estimulando a criatividade dos alunos, fato
considerado interessante para qualquer area de ensino. Ja4 na segunda categoria,
aprendizagem, os professores (3, 7 ao 11) apontam a importancia dos jogos no processo de
aprendizagem, ao tirarem o aluno de uma posi¢do passiva, facilitarem a interacdo, e
possuirem uma linguagem mais acessivel ao estudante. Um fato interessante ¢ que docentes
que afirmaram nao ter formacdo sobre o tema, que nunca trabalharam com jogo e sequer
pensam nessa possibilidade, consideram que eles sdo um importante recurso didatico,
impactando positivamente na dindmica da aula e na aprendizagem dos alunos.

Questionados sobre o que gostariam de encontrar em um jogo envolvendo conceitos
de microbiologia e imunologia, os docentes forneceram respostas bem variadas, que foram
classificadas em trés categorias: estrutura, conteido e finalidade. Na categoria estrutura, os
docentes chamaram a aten¢do para a maneira que gostariam que o jogo fosse estruturado,
havendo o interesse de que ele apresente sua jogabilidade e dindmica, que possua figuras,
envolva atividades de perguntas e respostas, ou que possa ser utilizado por algumas midias,
como o celular. Na segunda categoria, conteudo, as respostas apresentaram o interesse dos
professores pela presenca de conceitos especificos no jogo, como métodos de diagnosticos e
distingdo de células, interacdo células-hormdnios, taxonomia bacteriana, ou que possibilite a
visualizacdo de componentes do corpo e microrganismos, de modo a sanar possiveis
deficiéncias de laboratorio ou microscopios na instituicdo de ensino. J4 a terceira categoria,
finalidade, apresenta a preocupacao dos docentes quanto a finalidade do jogo, desejando que
ele apresente situacdes do cotidiano dos alunos, com temas ludicos que favorecam o
raciocinio, o trabalho em equipe, ou que permitam desenvolver nos alunos o vocabulério
proprio e os conhecimentos inerentes a area.

A organizacdo de um jogo didatico ¢ uma tarefa que necessita ser feita com bastante
critério, envolvendo etapas para adequa-lo a realidade na qual sera aplicado, e atender ao seu
objetivo educacional e ludico. Kishimoto (1996) aponta sobre a necessidade de se manter um
equilibrio entre a fun¢do ludica e educativa do jogo, pois se sua estrutura for demasiadamente
ludica ele sera apenas um jogo e pouco educativo, ou do contrario sera apenas um recurso
didatico ndo necessariamente ludico.

Neste sentido as respostas fornecidas revelam o olhar dos docentes quanto as
caracteristicas ludicas e educacionais de um jogo, apontando contetidos desejados, indicando

finalidades e a preocupagdo com aspectos estruturais, que podem servir de base para o
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desenvolvimento de jogos didaticos envolvendo conceitos de microbiologia e imunologia para

uso em cursos na area de saude.

4 CONCLUSOES

Partindo da premissa de que o emprego de jogos didaticos favorece a abordagem de
conteudos da area de saude, buscou-se identificar junto a onze docentes de cursos técnicos em
analises clinicas suas experiéncias, apoio, opinides € expectativas sobre o tema, visando
contribuir para o desenvolvimento de jogos para a area.

Diferente dos demais cursos na area da saide, que possuem como professores um
maior numero de profissionais formados em medicina, farmécia, enfermagem, dentre outros,
cursos técnicos em andlises clinicas agregam profissionais de outras areas, com destaque para
os formados em ciéncias bioldgicas, por conta de sua natureza e das atividades realizadas
pelos futuros técnicos, fato observado entre os participantes da pesquisa.

Quanto a experiéncia em relagdo ao uso de jogos, somente um dos professores os
utiliza em suas aulas, sendo um profissional formado em enfermagem que participou de curso
de formacgao continuada na area de ensino. Quanto aos outros docentes, o desconhecimento de
onde obter jogos didaticos, e a falta de proximidade do tema com sua formagdo académica,
formam as principais justificativas para o ndo uso deste recurso, seguida pela falta de
oportunidade para o desenvolvimento de aulas com o uso de jogos. Um ponto a destacar € que
atuar em curso técnico foi apontado como justificativa para o ndo uso deste recurso, indicando
que ainda existe entre professores a ideia de que atividades ludicas se destinam somente ao
ensino fundamental e ao ensino médio regular.

O fato de serem formados em ciéncias biologicas (licenciatura) aparentemente nao
favorece o interesse ou prepara os professores para o uso de jogos. Apenas dois docentes
(enfermeiro e bidlogo) afirmaram que sabem onde obter jogos didaticos para suas disciplinas,
e se sentem preparados para efetuar sua aplicagdo, sendo aqueles que participaram de cursos
de pos-graduacao, mestrado ou especializagdo, na area de ensino.

Em relagdo ao apoio para a aplicagdo de jogos, apesar de somente um professor
indicar que possui respaldo institucional para desenvolver essa atividade, os demais
consideram que a institui¢ao daria espago para essa iniciativa, sugerindo ser do professor a
op¢ao por nao fazer uso deste recurso.

Todos os participantes apontaram seu interesse pelo desenvolvimento de jogos que

abordem temas de microbiologia e imunologia, apresentando como justificativa suas
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caracteristicas ludicas e as contribui¢des que trazem para o processo de aprendizagem dos
alunos, revelando que apesar de ndo utilizarem esses recursos didaticos, eles possuem
conhecimento acerca de seus impactos positivos para o ensino. Quanto as expectativas, os
docentes apontaram questoes relacionadas a forma de estruturagao do jogo, contetudos a serem
abordados e sua finalidade, sendo esses aspectos imprescindiveis e que dardo suporte para o
desenvolvimento de jogos que venham a atender a necessidade e expectativa dos docentes.
Finalizando esse trabalho, apontamos para a necessidade da constante oferta aos
docentes de materiais que permitam a divulgacdo e a discussdo sobre metodologias

diversificadas e recursos didaticos, tornando-os mais proximos de suas realidades.

EDUCATIONAL GAMES IN HEALTH TECHNICAL COURSE: WHAT
TEACHERS SAY ABOUT THE THEME

ABSTRACT

The health area courses present a set of disciplines, with emphasis on immunology and microbiology,
which present dense concepts and are difficult to learn, leading to the need to invest in methodologies and
didactic resources to support the teaching of their content. Educational games can be used for this purpose,
allowing a playful and interactive approach to concepts, and favoring the correlation between contents. However,
it is noticed the little use of this resource in health courses, so this work presents research with eleven professors
of technical courses in clinical analyzes, aiming to identify their experiences, support, interests and expectations
regarding the use of games, to support the development of specific games for teachers' needs. With a qualitative
approach and descriptive objective, data collection involved the application of a questionnaire, analyzed from the
discursive textual analysis. Only one of the participants makes use of educational games, and two of them know
where to get games for their subjects and feel prepared to use this resource. All showed interest in games
involving microbiology and immunology, indicating positive aspects for the use of games and their expectations
in a game for this purpose.

Keywords: didactic resource; clinical analysis; microbiology; immunology.
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