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Pensar na educacdo e no ensino da patologia na atualidade tornou-se um desafio
para todo professor e, a pratica docente na Universidade, ndo fica a margem dessa questao.
Desta forma faz-se necessario melhorar as metodologias utilizadas visando sempre o melhor
tanto para os discentes como para 0s docentes para que haja maior interesse e motivacdo na
busca de novos conhecimentos pelos discentes e um despertar de maior criatividade para 0s
docentes e monitores na ministracdo de suas disciplinas. Desta maneira objetiva-se relatar a
experiencia sobre a inser¢do de jogos, de forma frequente nas monitorias, mostrando sua
eficdcia no ensino da patologia. Trata-se da aplicagdo de uma metodologia baseada em um
jogo existente bastante conhecido denominado: Domind. Ao analisarmos o aprendizado dos
alunos, podemos afirmar que o método de implantacdo de jogos nas monitorias tornou o
ambiente de aprendizado mais dindmico e, portanto, chamou a atengdo dos alunos para a
participacdo. A experiencia de se criar, organizar, planejar e aplicar métodos ativos de ensino
¢ extremamente gratificante para o professor orientador, pois 0 mesmo visualiza o

crescimento do aluno-monitor que se espelha no seu orientador e 0 mesmo cresce e se engaja
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ainda mais na docéncia. J& o aluno-monitorado consegue aprender de forma simplificada e

eficaz sobre a disciplina e o impulsiona a buscar mais conhecimento.

Palavras-chave: Metodologia leve. Processos Patologicos. Ensino.

INTRODUCAO

A Patologia Geral forma vinculo entre disciplinas basicas e profissionalizantes da
area de salde. Desta maneira 0 seu ensino é crucial, tendo em vista que o académico
implementara na sua atuacdo profissional futura os conhecimentos proporcionados pela
disciplina como profissionais de satde. Tendo essa importancia que a patologia deixou de ser
uma disciplina estudada apenas pelas medicina e enfermagem e passou a abranger outras
profissdes como fisioterapia, nutri¢cdo, farmécia, terapia ocupacional etc. (CHANDRASOMA
E TAYLOR, 2004). Todavia, foi com este crescimento que nasceu um numero brusco de
alunos para o aprendizado desta disciplina tdo importante, mas esqueceram de criar maneiras

facilitadoras do aprendizado para essa grande massa.

Pensar na educacdo e no ensino da patologia na atualidade tornou-se um desafio
para todo professor e, a pratica docente na Universidade, ndo fica a margem dessa questao
(WATERKEMPER E DO PRADO, 2011).

Desta maneira percebeu-se que atualmente os métodos utilizados para a educacao
sdo descritos pelos discentes como métodos monétonos e, por assim dizer, ndo despertam o
interesse dos mesmos. Desta forma faz-se necessario melhorar as metodologias utilizadas
visando sempre 0 melhor tanto para os discentes como para 0s docentes para que haja maior
interesse e motivacdo na busca de novos conhecimentos pelos discentes e um despertar de

maior criatividade para os docentes na ministracdo de suas disciplinas.

Cada individuo compreende e processa as informacgdes recebidas de maneira
diferente, o que exige do educador, principalmente da area da salde, um esforco para
compartilhamento de seus conhecimentos de maneira criativa e que nao fuja da realidade dos
alunos. E desta maneira que os monitores das disciplinas adentram como peca crucial para
identificacdo de métodos facilitadores de aprendizado, pois 0S mesmos possuem maior
contato e proximidade com o0s monitorados assim corroborando com o professor sobre
métodos e maneiras criativas de promover um ensino mais dindmico e cativante
(SCHNEIDER, 2006).



A monitoria contribui para a formacdo integrada do aluno nas atividades de
ensino, pesquisa e extensdo dos cursos de graduagdo. Define-se como instrumento para a
melhoria do ensino de graduacéo, através do estabelecimento de novas praticas e experiéncias
pedagdgicas que visem fortalecer a articulacdo entre teoria e pratica e a integragéo curricular,
e tem a finalidade de promover a cooperacdo mutua entre discente e docente e a vivéncia com

0 professor e como as suas atividades (UNIDERP).

O uso de jogos em sala de aula possibilita uma aproximacéo entre os sujeitos
envolvidos, principalmente quando se trata de temas de suma importancia para a atuagédo
profissional dos alunos, pois esse meétodo pode ser utilizado por eles na sua atuacdo
profissional ap6s sua formacdo, sendo assim mais um ponto positivo da metodologia, pois
possibilita ampliacdo da visdo dos discentes sobre as formas de cativar seus pacientes e

realizar uma educagdo em salde de maneira eficaz.

A questdo é que nem sempre o professor dispGe de tempo oportuno para
realizacdo de tais jogos com determinada frequéncia, e desta maneira a monitoria da
disciplina pode incorporar de maneira mais ativa o método, pois as monitorias ocorrem

conforme a disponibilidade da turma e em grupos menores (DE MELO-JUNIOR et.al, 2007).

A proposta € vivenciar abordagens coletivas para potencializar o processo
educativo e refletir sobre as diversas formas de se apropriar dos conteddos que serdo

carregados pelo restante da atuacdo profissional.

Desta maneira objetiva-se relatar sobre a insercdo de jogos, de forma frequente
nas monitorias, mostrando sua eficacia no ensino da patologia. Se trata de uma forma para
melhorar a qualidade de aprendizagem e absorc¢do dos conteldos ministrados pelos docentes
da disciplina de processos patolégicos.

METODOLOGIA

Trata-se da aplicagdo de uma metodologia baseada em um jogo existente bastante
conhecido denominado: Domino. A partir do Domind tradicional criei o0 Domino Patologico
que tem por objetivo melhorar o entendimento acerca das principais patologias vistas na
disciplina de maneira clara e objetiva. Para a realizacdo do jogo é necessario que 0S
monitorados tenham um conhecimento prévio acerca do conteddo abordado no jogo. Esse
conteudo é visto em sala de aula com o professor da disciplina e revisado nas aulas de

monitoria.



Para facilitar a compreenséo segue abaixo 0s passos para a criacdo, organizacéo e
aplicacdo do jogo nas monitorias:

1. Escolha do tipo de jogo
A escolha foi baseada conforme a facilidade de aplicacdo e em companheirismo com 0s
alunos participantes da monitoria que deram opinido sobre possiveis jogos prevalecendo como
o de maior interesse que foi 0 domino por tratar-se de facil compreenséo e o mais interessante
para todos.

2. Tema ou Assunto do Jogo
O tema escolhido pelos alunos da monitoria foi InfecgBes Sexualmente Transmissiveis
(IST’s) pois segundo os mesmos ¢ de tamanha importancia o dominio deste tema tanto para a
disciplina como para a atuacdo da enfermagem por si tratar de patologias comuns da
sociedade. Assim o primeiro jogo Dominé Patologico teve como tema: IST’s. Vale salientar
que o Domind Patoldgico pode ter diversos temas como: Morte Celular, Distarbios
Hemodindmicos, Adaptacdes Celulares, dentre outros. Basta que esteja incorporado a
disciplina de Processos Patoldgicos.

3. Organizacao do Conteudo
O conteudo foi organizado da seguinte forma: Escolha de 7 IST’s; Dentre as Ist’s focou-se na
definicdo de cada uma, causa que cada uma tem e nos sintomas que cada uma apresenta.

4. Montagem e Regras do Jogo
Aplicativo utilizado para criar as pecas foi o Paint 3D, nele foi criado pecas semelhantes as
pecas de domind, porém foram preenchidas com os nomes: IST’s, Gonorreia, Candidiase,
HPV, Clamidia, Tricomoniase e Gardinerela. E com definicGes, sinais e sintomas.
Cada peca possui duas extremidades, uma com uma IST e outra com a defini¢do ou sinais e
sintomas de outra Ist.
A peca inicial do jogo ¢ a peca que possui Ist’s / Ist’s , ou seja, nas duas extremidades. No
total sdo 28 pecas.
Regras do jogo: Cada rodada conta com 4 jogadores, cada jogador deve ter apenas 7 pecas
em maos no inicio do jogo, os jogadores ndo podem compartilhar ou trocar pecas entre si,
sempre iniciar o jogador que pegar a peca Ist’s/Ist’s, cada jogada ¢ cronometrada com o
tempo de 10 minutos podendo ter acréscimo de 5Sminutos no maximo, ganha o jogador que
acabar as pecas primeiro, ndo pode jogar ist com ist apenas ist com definicdo ou ist com

sintomas.



Algumas observagdes: * significa que o sintoma descrito pode ser para mais de uma Ist; as
pecas coloridas séo as que tem o nome de alguma Ist; Pegcas sem cor sdo defini¢cGes ou
sintomas.

5. Aplicacdo em Sala de Aula / Monitoria
O jogo foi aplicado da seguinte forma: Em uma monitoria anterior explicado o contedo de
forma tradicional e na monitoria seguinte iniciou-se com o jogo. Foi explicado as regras e
observacdes do jogo para todos os alunos presentes na monitoria e foi feito duas rodadas.

O jogo possui sua relevancia ao compreendermos que os alunos conseguiram
absorver de maneira mais clara o conteddo abordado, demonstraram maior interesse em
participar das monitorias e opinaram por refazer o jogo com outros temas. Em relacdo as
atividades desenvolvidas pela monitora de forma geral, verificou-se, um redimensionamento
da importancia a elas atribuida, ou seja, passei a considerar as atividades mais importantes,
principalmente em relacdo ao apoio emocional que pude oferecer aos colegas. Esse aspecto
foi o mais valorizado, que indica como parte essencial da funcdo do monitor saber ouvir,
promover um relacionamento interpessoal mais aberto, incentivar os alunos a estudar e

mostrar a diversdo que o aprender proporciona.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No campo saber-enfermagem, ha inimeros problemas e situacGes complexas a
serem resolvidas, exigindo, dos profissionais, o perfil criativo (CASTANHO MELM, 2000).

Segundo Vervalin a criatividade é um conceito complexo, de dificil definicdo, que
se condiciona segundo o ambito de aplicacdo e que pode ser abordado a partir de inimeras
perspectivas diferentes, ou seja, a criatividade é relativa. Nesse caso a criatividade aplicou-se
no uso de metodologias leves para melhoria do ensino-aprendizado de académicos de
enfermagem na disciplina de Processos Patoldgicos.

A tecnologia leve refere-se as relagbes do tipo producdo de vinculo,
autonomizacao, acolhimento, gestdo como uma forma de governar processos de trabalho
(GRABOIS V, 2014). Desta maneira que partimos para a utilizagdo do jogo pois ele
proporcionou exatamente estas caracteristicas vistas na definigéo.

Sabe-se hoje que a capacidade média de atencgéo total dos adultos € de 20 minutos
em uma sala de aula ou assistindo a uma palestra expositiva. Portanto, o tempo deve ser
utilizado de maneira mais racional e sempre a favor da aprendizagem.

Ao analisarmos o aprendizado dos alunos, podemos afirmar que o método de

implantacdo de jogos nas monitorias tornou o ambiente de aprendizado mais dindmico e,



portanto, chamou a atencdo dos alunos para a participacdo. Com isso passaram a ter maior
interesse em estudar a disciplina de Processos Patoldgicos, o que é bastante positivo, pois
muitos alunos sentem-se retraidos por se tratar de uma das disciplinas consideradas mais
importantes e complexas no curso de graduacdo. Desta maneira quebra-se a barreira da
negatividade entre aluno-aprendizado.

Além destes fatos positivos para o monitorado o aluno monitor tem a
possibilidade de expandir seus horizontes e tornar-se criativo junto ao seu professor
orientador. O que colabora ainda mais para 0 seu interesse na area da docéncia e
consequentemente crescimento pessoal e profissional.

Pode-se destacar alguns fatores negativos como a falta de tempo para aplicagéo
dos jogos de forma frequente pela densidade do conteudo da disciplina que se somando com a
carga horaria da disciplina (pequena) tende a impedir o desenvolvimento da criatividade dos
alunos monitores e monitorados. Observou-se que o0 método de memorizacao e reproducao de
conhecimento inibem a criatividade tendo em vista que o aluno se acomoda apenas a receber

as informacdes e ndo em pensar e questionar sobre o ensino que lhe é proporcionado.

CONSIDERACOES FINAIS

A monitoria é bastante importante para os alunos tendo em vista o interesse dos
monitores em continuar na sua atuacdo e de cada vez mais novos alunos ingressarem nesse
mundo da docéncia. A utilizacdo da criatividade pelo monitor proporciona um crescimento

profissional e o torna mais imponderado e autoconfiante.

O método da utilizacdo do Dominé Patologico demostrou-se eficaz e de facil
adesdo tanto para os alunos como para o professor sendo apenas necessario alguns ajustes de
horéario para que seja realizado de forma mais organizada. A comunicacdo entre monitor-
monitorado colaborou bastante para a identificacdo das necessidades da turma e escolha do
método. Os alunos relataram sentir-se mais confiante em relacdo ao conteddo pois 0 jogo

proporcionou um tipo de revisdo dindmica e acréscimo de conhecimentos sobre o tema.

Assim concluimos que a experiencia de se criar, organizar, planejar e aplicar
métodos ativos de ensino é extremamente gratificante para o professor orientador, pois o
mesmo visualiza o crescimento do aluno-monitor que se espelha no seu orientador e assim
cresce e se engaja ainda mais na docéncia e para o aluno-monitorado que aprende de forma

simplificada e eficaz sobre a disciplina e o impulsiona a buscar mais conhecimento.
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