Brazilian Journal of Education, Technology and Society (BRAJETS)
btip:/ | dx.doi.org/ 1014571/ brajets.v14.n3

ADAPTACAO DO DOMINO CLASSICO COMO FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM
DOS ASPECTOS IMUNOLOGICOS DA ASMA: RELATO DE EXPERIENCIA NA
EDUCAGAO MEDICA

ADAPTATION OF CIL.ASSIC DOMINOES AS A LLEARNING TOOL FOR THE
IMMUNOLOGICAL ASPECTOS OF ASTHMA: AN EXPERIENCE REPORT IN MEDICAL

EDUCATION
Luis Gustavo Macedo Sobreira da Silva Vitoria Santos da Silva
Universidade Federal do Vale do Siao Francisco, Universidade Federal do Vale do Siao Francisco,
UNIVASF UNIVASF
Paulo Afonso, BA, Brasil Paulo Afonso, BA, Brasil

gugamacedo222@gmail.com vit.santosds@gmail.com

Roberta Stofeles Cecon Maria Augusta Vasconcelos Palacio
Universidade Federal do Vale do Sio Francisco, Universidade Federal do Vale do Sio Francisco,
UNIVASF UNIVASF
Paulo Afonso, BA, Brasil Paulo Afonso, BA, Brasil
roberta.cecon(@univasf.edu.br augusta.palacio@univasf.edu.br

Iukary Takenami
Universidade Federal do Vale do Siao Francisco,
UNIVASF
Paulo Afonso, BA, Brasil

iukary.takenami@univasf.edu.br

Resumo. As metodologias ativas de aprendizagem consistem em estratégias de ensino que propiciam o desenvolvimento de
habilidades, atitudes e conhecimentos necessarios a pratica profissional. Nessa perspectiva, sua utilizagdo na formagdo médica se
mostra util como estratégia mediadora de aprendizagem, proporcionando maior motivacio e autonomia 2o discente na aquisi¢io
de conhecimento. O objetivo do estudo foi relatar a experiéncia discente com a aplicagdo de um jogo educativo em uma Institui¢do
de Ensino Superior publica, bem como avaliar sua efetividade de aplicagio no contexto da educagio médica. Ao todo, participaram
trinta e dois discentes, os quais foram divididos em cinco equipes. Cartas contendo figura e/ou uma assertiva sobte a tematica
proposta foram igualmente distribuidas entre as equipes. Cada equipe tinha como objetivo posicionar as cartas na sequéncia
temporal de acontecimentos relacionados aos mecanismos imunoldgicos e clinicos pertinentes a asma. Durante a realizagio do
jogo, percebeu-se o interesse e participagdo dos discentes na construcio do conhecimento associado a temadtica proposta.
Habilidades como comunicagio intra e interequipes, pensamento critico-reflexivo foram, notadamente, bem estimulados durante a
aplicagio do jogo, permitindo uma maior discussio acerca da jogada a ser realizada, bem como da ordem correta de posicionamento
das cartas. Ademais, caracteristicas concernentes aos jogos como motivagio, engajamento e diversio, foram frequentes entre os
discentes. O jogo Asmand mostrou ser uma expetiéncia exitosa por favorecer o processo de ensino-aprendizagem. Nesse contexto,
deve-se pensar na realizagio de mais estudos que avaliem a eficacia e promovam a inser¢io dos jogos educativos como estratégias
de ensino.
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Abstract. Active learning methodologies consist of teaching strategies that provide the development of skills, attitudes and
knowledge necessary for professional practice. In this perspective, its use in medical education is useful as a mediating learning
strategy, providing greater motivation and autonomy to students in the acquisition of knowledge. The study aimed to report the
student experience with the application of an educational game in a public Higher Education Institution, as well as to evaluate its
effectiveness of application in the context of medical education. In all, thirty-two students participated, who were divided into five
teams. Catds containing a picture and/ot an assertion about the proposed theme were equally distributed among the teams. Each
team aimed to place the cards in the temporal sequence of events related to the immunological and clinical mechanisms relevant
to asthma. During the game, the students’ interest and participation in the construction of knowledge associated with the proposed
theme was noticed. Skills such as intra- and inter-team communication, critical and reflective thinking were notably well stimulated
during the application of the game, allowing for a greater discussion about the move to be performed, as well as the correct order
of placing the cards. Besides, characteristics relevant to games such as motivation, engagement and fun, were frequent among
students. The Asman6 game proved to be a successful experience in favor of the teaching-learning process. In this context, more
studies should be done to assess the effectiveness and promote the insertion of educational games as teaching strategies.
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INTRODUCAO

Ao longo dos anos, o conhecimento concebido e organizado no ensino superior passou por um pProcesso
crescente de especializagdo e fragmentacio, o que dificulta um olhar mais amplo e completo da realidade.
Considerando as relagdes e conexoes existentes entre as mais diversas areas que compoe o saber, torna-se
necessario o uso de métodos e metodologias que proporcionem maior eficacia e interdisciplinaridade do
aprendizado (Carabetta Jr, 2016). Assim, nas tltimas décadas, com o propésito de romper com o paradigma
do ensino unidisciplinar tradicional, observa-se uma mudanga significativa na atuagdo e apropriacao dos
significados pelos sujeitos que participam do processo de ensino-aprendizagem. O docente torna-se
facilitador ou mediador dessa relagao e, o discente, é inserido em um contexto dinamico que possibilite seu
empoderamento na busca e constru¢do do conhecimento (Farias et al., 2015; Gurgel & Fernandes, 2015).

Nesse cenario, pressupondo que os procedimentos de ensino sao tdo importantes quanto os conteudos
académicos, as metodologias ativas de aprendizagem constituem alternativas exequiveis que proporcionam
diversos modelos e estratégias metodoldgicas para facilitar o processo de aquisi¢ao de conhecimento (Paiva
et al., 2016). Fazem parte dessas estratégias metodologicas, a escuta ativa dos discentes, a valorizacao das
suas opinides, exercicios de empatia, encorajamento e autonomia, caracteristicas que propoe o
deslocamento da centralidade do processo de ensino-aprendizagem do docente para os discentes. Com isso,
possibilita-se que o discente tenha o papel central no processo educacional, por meio de reflexdes, agoes e
interacdes (Diesel et al., 2017).

As mudangas e readequagbes das relagdes de ensino-aprendizagem foram incentivadas pelas Diretrizes
Curriculares Nacionais (IDCN) do curso de graduacdo em Medicina. Considerando a atualizacio das DCN
em 2014, tornou-se necessario a adaptag¢ao dos curriculos do ensino superior médico no Brasil. Essa medida
preconizou a formagdo centrada no discente como sujeito da aprendizagem e o docente como facilitador,
com a inclusdo de caracteristicas complementares de perfil, habilidades, competéncias e conhecimento,
abrangendo a inser¢do institucional do curso, a flexibilidade individual de estudos e os requerimentos,
demandas e expectativas do desenvolvimento da area da saude (Brasil, 2014). Nesse contexto, as
metodologias ativas de aprendizagem efetivam-se em consonancia com as recomendagdes propostas pelas
DCN, pois estabelece a educacdo como um processo construtivista, com o educando arquitetando o
conhecimento por meio das relagbes que firmam com as informagdes que lhe sdo apresentadas,
conectando-as com seus conhecimentos prévios e com o seu meio social, desenvolvendo capacidades por
meio do trabalho em equipe, problematiza¢oes da realidade, reflexdes e inovagoes (Carabetta Jr, 2016;
Diesel et al., 2017).

Diante das mudangas ocorridas na educagao brasileira, em especial na graduacido do curso de Medicina,
a implementacio de estratégias que busquem estimular uma aprendizagem mais efetiva e, assim, melhorar
a aquisicdo de conhecimento pelos discentes, sao de grande valia e pertinentes ao processo de ensino-
aprendizagem. Segundo Neves et al. (2018), os jogos educacionais tém sido utilizados como ferramentas
lddicas, complementares e dinamizadoras que incentivam uma atuagdo interativa, cooperativa e
comunicativa tanto do educador quanto do educando. A proposta dos jogos educativos possibilita a
adaptagao de diversos conteidos das variadas areas do conhecimento, a exemplo dos mecanismos
imunolégicos envolvidos na asma alérgica, doenga de grande impacto global que esta em constante
crescimento.

A asma é uma doenga respiratoria cronica caracterizada por episédios recorrentes de sibilancia, falta de
ar, angina de peito e tosse, com limita¢do do fluxo expiratério. No Brasil, é alta a prevaléncia dessa doenga
e de suas formas mais graves, assim como em outros paises da América Latina. Isso ocorre porque essa
enfermidade apresenta um amplo espectro de possiveis determinantes, como o contato prévio com acaros,
poélen e outros alérgenos, fatores ambientais, estilo de vida (obesidade), padroes alimentares ndo saudaveis,
poluicdo e tabagismo (Ding et al., 2015; Cardoso et al., 2017; Gina, 2020). Embora a asma seja um problema
crescente de saude publica que afeta uma parcela significativa da popula¢io, seus mecanismos imunolégicos
sao de dificil compreensdo pelos discentes em razio da complexidade de eventos que ocorrem previamente
e que convergem para um quadro clinico sugestivo de asma. Portanto, trata-se de uma tematica de extrema
relevancia para os curriculos da area de sadde e, especialmente, para o curriculo médico, uma vez que estes
profissionais serdo responsaveis pelo atendimento na rede de atenco a saude.

Considerando a necessidade de criar um ambiente prazeroso, divertido, que desperte o interesse dos
discentes pelo contetdo associado aos mecanismos imunoldgicos da asma e que favoreca a formacao de
um curriculo inovador para o ensino superior, objetiva-se relatar a experiéncia de académicos do curso de
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graduagdo em Medicina com a aplicagdo de um jogo educativo intitulado Asmané, bem como avaliar sua
efetividade no contexto da educa¢io médica.

ESTRATEGIA METODOLOGICA

Trata-se de um estudo descritivo, tipo relato de experiéncia, vivenciado por dois discentes (LGMSS, VSS)
durante a aplicacdo de uma atividade realizada no quarto periodo do curso de graduagao em medicina da
Universidade Federal do Vale do Sido Francisco (UNIVASFE), campus Paulo Afonso, Bahia. A matriz
curricular do curso é pautada e organizada com base nas metodologias ativas de aprendizagem. Ademais, o
curso surgiu em 2014 a partir da iniciativa do Governo Federal para expansio da oferta do ensino médico
como forma de melhorar o déficit regional de assisténcia a saide da populacio.

A atividade foi desenvolvida no dia 24 de julho de 2019 por um periodo de 2 horas no turno matutino.
Ao todo, participaram 32 de 33 alunos regularmente matriculados no periodo. O jogo educativo, intitulado
Asmano, foi aplicado na sala de aula no momento do conteido correspondente, “Aspectos imunolégicos
da asma”, conforme o Programa de Disciplina (PD) da Atividade Tedrico-Laboratorial (ATL).

Concepgao e desenvolvimento do jogo educativo

O Asmano6 é uma adaptacido do domino classico, desenvolvido com o objetivo de dinamizar o processo de
ensino-aprendizagem relacionado aos mecanismos imunolégicos da asma. A escolha do jogo foi baseada
na facilidade de aplicagio e por tratar-se de um jogo bastante difundido e conhecido pela populagao. O
jogo educativo é composto por 31 cartas retangulares formadas pela juncdo de dois quadrados, semelhantes
as pec¢as do dominé classico (Figura 1). Em cada quadrado obsetrva-se uma figura e/ou uma assertiva sobre
a tematica proposta. Ao contrario do dominé classico que utiliza nimeros que variam de zero a seis, o
Asmané utiliza-se de figuras ou conceitos que, quando alinhados em uma sequéncia correta, demonstram
as etapas e eventos imunoldgicos envolvidos na sensibiliza¢do e, posteriormente, na evolucao das
manifestagdes clinicas do paciente. A producio artistica das figuras foi realizada pela técnica de pintura
aquarela por um discente (LGMSS). Em seguida, as figuras foram digitalizadas e editadas, juntamente com
as assertivas criadas para representarem as cartas do jogo. Apods a impressio das cartas, elas foram
plastificadas com objetivo de aumentar o tempo de durabilidade e posterior aplicagdo em outras turmas.

Figura 1. Cartas que compde o jogo educativo Asmand (N=31)
Fonte: Dos autores, 2019.

Aplicagio do jogo: regras e assuntos trabalhados

Cinco dias antes do desenvolvimento da atividade, um roteiro de estudo contendo objetivos de
aprendizagem, perguntas correspondentes ao tema e referéncias foram enviadas para o e-ail de turma dos
discentes. No dia da aplicagdo do jogo educativo, a turma foi organizada em cinco equipes formadas por
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seis a sete discentes e, apos organizagdo das equipes, a docente mediadora fez uma breve explana¢io sobre
a dinamica do jogo.

As cartas foram embaralhadas com as informagoes voltadas para baixo e, em seguida, foram distribuidas
seis cartas por equipe, totalizando 30 cartas. A tltima carta ficou de posse da mediadora. O jogo iniciou-se
pela carta mae intitulada Asma (Figura 2), de tal forma que a equipe que estava de posse dessa carta foi a
primeira a jogar. A ultima carta, cuja posse era da docente mediadora foi entdo dada para a equipe que
iniciou a partida. Nesse momento, todas as equipes possufam a mesma quantidade de cartas; nao foi
permitido compartilhar, trocar ou mostrar as cartas para a equipe adversaria. Todos comegaram com uma
pontuacido de cinco pontos. Posteriormente, as equipes discutiram qual a melhor carta a ser posicionada no
jogo, uma carta posicionada errada fazia com que a equipe perdesse um ponto. No entanto, a equipe tinha
o direito de “passar a vez”, mas nao era permitido passar em falso. Quando isso ocorria, a mesma perdia
um ponto.

E importante ressaltar que, além das cartas que demonstravam a sequéncia de eventos cotretos, o
Asmané também foi composto por cartas aleatérias que nio se encaixavam na imunologia da asma, mas
que foram introduzidas no jogo educacional como forma de estimular o pensamento critico e reflexivo
sobre a imunologia pertinente a asma. Assim, essas cartas foram confeccionadas para avaliar a habilidade
do discente de discernir componentes celulares e moleculares que participavam da cadeia de eventos dos
que nao participavam. Cada jogada foi cronometrada com o tempo de um minuto. Por fim, ganha o Asmané
a equipe que “menos errar’” ao posicionar as cartas na sequéncia temporal de acontecimentos e, portanto,
aquela que apresentar a maior pontuacao ao final do processo.

ASMA

Doenca
respiratoria
cronica

Figura 2. Carta mie que identifica a equipe que iniciard a partida no jogo educativo Asmané
Fonte: Dos autores, 2019.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Na primeira rodada, todas as equipes mostraram motiva¢do em posicionar alguma carta, mesmo nio tendo
certeza se esta seria uma jogada apropriada para aquele momento do jogo, o que levou duas equipes a
perderem, cada uma, um ponto. A partir da segunda rodada, os discentes estavam mais familiarizados com
a dinamica e passaram a formular estratégias. Logo, algumas equipes preferiram “passar a vez” ao invés de
realizar jogadas inadequadas, demonstrando engajamento, comunica¢dao e trabalho em equipe. Nesse
momento, foram perceptiveis a interacdo e o comprometimento dos discentes nas suas respectivas equipes,
possibilitando discussio de conhecimentos prévios, analise critica e reflexiva sobre os mecanismos
imunolégicos correlatos a asma (Figura 3).

Diante desse cenario, uma habilidade foi fortemente desenvolvida durante a aplicagdo do jogo
educativo: a comunicagio intra e interequipes. A comunicagio intraequipes foi imprescindivel para definir
e discutir a melhor jogada a ser realizada. Da mesma forma, a comunicagio interequipes foi também de
grande valia na construcio do conhecimento acerca dos mecanismos imunoldgicos da asma, pois somente
a ordem correta de posicionamento das cartas permitia que as equipes avangassem. Fato que proporcionou
o desenvolvimento de discussOes interequipes e, consequentemente, do aprofundamento da tematica. A
propésito do estudo de Gurgel et al. (2017), os jogos educativos sdo instrumentos eficientes de ensino-
aprendizagem, comunicacao e expressao, proporcionando a participacdo discente e a construcdo do saber
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a partir de discussdes. De modo semelhante, Teixeira et al. (2020) também ratificam a comunicagio ¢ a
interacio grupal como caracteristicas que facilitam o processo de aprendizagem.

Figura 3. Aplicacio do jogo educativo Asmané em uma turma de graduagio em Medicina
Fonte: Dos autores, 2019.

As cartas, organizadas na ordem correta, permitiram que os discentes visualizassem o processo
imunolégico da asma, foco da aprendizagem. Dessa forma, a dinamica uniu informagdes visuais, tateis e
sociais por meio do desenvolvimento da capacidade de trabalho em equipe e proporcionando uma
experiéncia ampla e interativa. Conforme relatado por Oliveira e Pontes (2011), duas condigdes sio
necessarias para a efetividade da aplicacdo de uma metodologia ativa de aprendizagem: a atitude favoravel
do discente ao aprendizado e a existéncia de um conteido significativo durante o processo. Assim, percebe-
se que essa metodologia de ensino se mostrou eficaz na revisao e no aprofundamento do conhecimento na
medida em que trouxe informagdes relevantes a formacgdo académica médica dos discentes e promoveu,
por meio de um processo dinamico, interativo e construtivo, o aprendizado.

Ao longo da aplicagio do Asmand, os discentes mostraram-se engajados na atividade, nio sendo
identificados fatores como dispersao ou falta de entusiasmo dos participantes. Os discentes, estimulados
pela competicio em ganhar o jogo, permaneceram interagindo e mantendo o funcionamento da dinimica
com intensa participagdao. Com isso, percebe-se que, as metodologias ativas de aprendizagem, a exemplo
do jogo educativo Asmano, permitem uma maior participacio ativa dos discentes quando comparado com
o formato tradicional de ensino, no qual o discente participa como mero ouvinte do processo de ensino-
aprendizagem (Carabetta Jr, 2016). Isso porque, nas metodologias ativas de aprendizagem, a posicdo central
do educando como protagonista do seu processo de aprendizado permite desenvolver uma abordagem
mais proativa e consciente, com o proposito de refletir sobre seu conhecimento e sobre como aprimora-lo.

O emprego de metodologias de ensino que se baseiam somente na memorizac¢io de conteddo torna o
processo de ensino-aprendizagem mais dificil para os discentes. Desse modo, é necessaria a formulagio de
estratégias de ensino que estimulem o emprego de outras habilidades pelos educandos, destacando-se
atividades que permitam um maior engajamento e motivagdo pelo aprendizado (Oliveira, Marques et al.
2018). A adaptacao do dominé classico permitiu, por meio de um processo de construgio conjunto, o
estabelecimento da sequéncia de eventos imunoldgicos que antecedem a clinica da asma, promovendo a
assimilagdio do conteido de forma mais dindmica e ativa, quando comparado as tradicionais aulas
expositivas apoladas em livros didaticos. Segundo Gurgel et al. (2017), jogos educativos sido efetivas
metodologias na medida em que promovem o desenvolvimento de habilidades por meio da interagao social
e permitem a memorizac¢ao de informagdes a partir da motivacao e do entusiasmo do participante.
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O envio do roteiro de estudo, previamente a interagio com o jogo educacional, fez com que o0 mesmo
ndo se tornasse uma simples brincadeira. Segundo Carabetta Jr (20106), a inser¢do do educando em uma
realidade dinamica e colaborativa pode proporcionar o aprendizado significativo, desde que seja realizado
um planejamento prévio e cuidadoso para o alcance dos objetivos previamente determinados. Além disso,
ao final da atividade, a docente mediadora promoveu uma explanacido dialogada acerca do processo
fisiopatoldgico e das etapas da resposta imunoldgica na asma como forma de sanar davidas e/ou esclarecer
alguma questdo pertinente a tematica. Esse momento foi de extrema importancia para elencar o
conhecimento imunoldgico, clinico e profissional, além de permitir a sistematizacio e organizacdo do
conhecimento trabalhado com o jogo Asmano.

A sociedade atual ¢ influenciada constantemente por diversas transformagoes sociais e tecnologicas que
impoem a necessidade de competéncias e habilidades de carater cognitivo, afetivo, psicomotor ou social;
sdo exigidas aptidGes como proatividade, trabalho em equipe, colaboragio, pensamento critico e visao
empreendedora. Entretanto, diversas vezes, a organizacdo do ensino tradicional, passivo e baseado na
explanacdo “conteudista”, pode nio abranger todos os pré-requisitos necessarios em um profissional. Dessa
maneira, as metodologias ativas de aprendizagem, incluindo os jogos educativos, contribuem para a
formacdo desses preceitos, possibilitando que, ao invés de apenas reproduzir acriticamente e de modo
mecanico, o saber seja reconstruido pelo préprio sujeito (Paiva et al., 2016).

Por fim, a utiliza¢do de metodologias ativas nos cursos de graduacao em saude, principalmente na area
médica, tem crescido consideravelmente na literatura brasileira, promovendo o debate e discussdo sobre a
aprendizagem baseada em projetos (Farias et al., 2015), aprendizagem baseada em problemas (GOMES ez
al., 2009; Farias et al., 2015), aprendizagem baseada em equipes (Farias et al., 2015; Oliveira, Lima et al.,
2018), gamifica¢ao (Takenami & Palacio, 2020), entre outras metodologias. No entanto, ainda sdo poucos
os trabalhos que exploram a aplicacio dos jogos educacionais no ensino superior. Diante disso,
compreende-se que a divulgacdo de experiéncias correlatas aos jogos educacionais, a exemplo do Asmand,
contribui para melhoria do processo de ensino-aprendizagem e representa uma metodologia com potencial
transformador do processo educativo.

CONSIDERACOES FINAIS

Diferentes jogos classicos tém sido adaptados como forma de engajar e proporcionar maior significado a
aprendizagem do discente. Assim, a adaptagdao do classico jogo de dominé no Asmané foi de grande
relevancia na construgdo do conhecimento, pois por meio do objeto (Asmano) os discentes (sujeitos) foram
capazes de construir conceitos envolvendo os mecanismos imunoldgicos prévios a manifestacio da asma
que antes eram de dificil compreensdo. Além disso, foram capazes também de desenvolver competéncias e
habilidades frequentemente desejadas no mercado profissional, como trabalho em equipe, flexibilidade e
comunicagdo. Por fim, o jogo educativo foi importante na criagdo de um ambiente de reflexdo e de
pensamento critico, capaz de estimular o discente a identificar, analisar e refletir sobre situagdes-problema
envolvendo os mecanismos imunolégicos da asma. Os jogos educativos possuem um papel potencial na
promocao do engajamento e motivagao dos discentes, o que nao ocorre, comumente, nas tradicionais aulas
expositivas.

Embora nio haja publicagées cientificas que atestem a eficacia dos jogos educacionais na area de satde,
¢ importante que estes sejam bem planejados e aplicados com objetivos claros e coerentes para que nao se
tornem meras reproducdes lidicas dos jogos classicos. Nesse sentido, mais pesquisas sobre o uso dos jogos
educativos no ensino da saude, com énfase na formacdo médica, devem ser realizadas com o intuito de
avaliar a eficacia dessa metodologia na aquisi¢do de conhecimento efetivo.
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