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Resumo

O presente estudo busca demonstrar pelo relato de experiéncia a importancia do ludico na
construcdo de conhecimento, assim como na aquisicdo e aprimoramento de habilidades
cruciais na vivéncia profissional. Este artigo trata-se de um estudo qualitativo descritivo do
tipo relato de experiéncia desenvolvido por académicos do curso de medicina da Universidade
Federal do Delta do Parnaiba (UFDPar). As atividades relatadas foram desenvolvidas na
disciplina de microbiologia, a partir da producéo de uma metodologia ludica de ensino para a
revisao de um dos contetdos abordados ao longo do semestre, para tanto o grupo decidiu por
utilizar o Role-Playing Game (RPG). O processo de criagdo do modelo de ensino foi
estruturado em trés etapas: idealizacdo, confeccdo e apresentacdo. A utilizacdo de
metodologias ativas torna-se um dispositivo fundamental na apresentacéo de novos contetidos
em aulas ministradas. Isso decorre da facilidade da comunicacdo entre diferentes areas
cognitivas, as quais auxiliam também no uso e evolugdo de habilidades cruciais na vivéncia
profissional. Desse modo, a utilizacdo da metodologia corroborou com outras aplicagbes em
meétodos de ensino dentro e fora da universidade, onde a imersdo maior dos alunos, associada
a utilizacdo de variadas areas do aprendizado e ao trabalho em equipe, facilita a aquisicao de

novas formas de conhecimentos e competéncias necessarias a vida académica e profissional.
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Abstract

This study seeks to demonstrate through the experience report the importance of playfulness
in the construction of knowledge, as well as in the acquisition and improvement of crucial
skills in professional experience. This article is a qualitative descriptive study of the type of
experience report developed by medical students at the Federal University of Delta do
Parnaiba (UFDPar). The activities reported were developed in the discipline of microbiology,
from the production of a playful teaching methodology for the review of one of the contents
covered throughout the semester, for which the group decided to use the Role-Playing Game
(RPG). The process of creating the teaching model was structured in three stages: idealization,
preparation and presentation. The use of active methodologies becomes a fundamental device
in the presentation of new content in classes taught. This stems from the ease of
communication between different cognitive areas, which also help in the use and evolution of
crucial skills in professional experience. Thus, the use of the methodology corroborated with
other applications in teaching methods inside and outside the university, where the greater
immersion of students, associated with the use of various areas of learning and teamwork,
facilitates the acquisition of new forms of knowledge. and skills necessary for academic and
professional life.

Keywords: Medical education; Microbiology; Educational activities; Teaching.

Resumen

Este estudio busca demostrar a traves del informe de experiencia la importancia de la alegria
en la construccion del conocimiento, asi como en la adquisicion y mejora de habilidades
cruciales en la experiencia profesional. Este articulo es un estudio descriptivo cualitativo del
tipo de relato de experiencia desarrollado por estudiantes de medicina de la Universidad
Federal del Delta do Parnaiba (UFDPar). Las actividades reportadas se desarrollaron en la
disciplina de la microbiologia, a partir de la produccion de una metodologia didactica ludica
para la revision de uno de los contenidos cubiertos a lo largo del semestre, para lo cual el
grupo decidio utilizar el Juego de Rol (RPG). El proceso de creacion del modelo de ensefianza
se estructuro en tres etapas: idealizacion, preparacion y presentacion. El uso de metodologias
activas se convierte en un dispositivo fundamental en la presentacion de nuevos contenidos en
las clases impartidas. Esto se debe a la facilidad de comunicacion entre diferentes areas

cognitivas, que también ayudan en el uso y evolucion de habilidades cruciales en la
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experiencia profesional. Asi, el uso de la metodologia se corroboré con otras aplicaciones en
métodos de ensefianza dentro y fuera de la universidad, donde la mayor inmersion de los
estudiantes, asociada al uso de diversas areas de aprendizaje y trabajo en equipo, facilita la
adquisicion de nuevas formas de conocimiento. y habilidades necesarias para la vida
académica y profesional.

Palabras clave: Educacion médica; Microbiologia; Actividades educacionales; Ensenanza.

1. Introducéo

O processo de ensino-aprendizagem esta em constante evolugdo. No contexto atual, o
rapido progresso, decorre, principalmente, em virtude da utilizacdo, como também da
expansdo das novas tecnologias digitais de comunicacédo e informacdo dentro do universo da
educacdo. Com esses avancgos, torna-se imprescindivel que os educadores utilizem novos
métodos como ferramentas de ensino para garantir uma formacéo académica completa. As
metodologias ativas na educacdo integradas aos cursos das ciéncias da salde fazem parte das
novas estratégias, as quais contribuem de forma significativa para a construcdo do
conhecimento. Tais metodologias inserem 0s alunos como protagonistas do proprio processo
de ensino na formacéo universitaria (Santos, et al., 2020; Maranhdo & Reis, 2019).

Um dos pilares das novas metodologias € a problematizacdo, cuja trata-se do
aprendizado baseado em casos-problemas, que, atualmente, é bastante utilizado nos novos
cursos de graduacdo das universidades e mostra-se coerente com a atuagdo no cotidiano
profissional. Isso porque é visado a solugcdo de problemas, além de aplicar na préatica o
aprendizado com experiéncias anteriores, propiciando a transposicdo de desafios e
desenvolvendo a autonomia do aluno (Paiva, et al., 2016).

Ademais, outra ferramenta que pode ser mencionada nesse processo é o uso de jogos e
atividades interativas, as quais motivem o discente a participar ativamente do processo,
facilitando, ainda mais, a adeséo dos ensinamentos (Paiva, et al., 2016; G. Vidigal, et al.,
2019).

As préticas de ensino que associam 0 ensino tedrico a diversdo denominam-se
metodologias ludicas. O uso do ludico incentiva o discente a participar, além de tornar o
ensino mais agradavel, proporcionando o trabalho em equipe e a maior interacdo professor-
aluno. Ocorre que, ao estimular esse tipo de ensino, percebe-se a diminui¢do das barreiras de
aprendizado e o amplo desenvolvimento da criatividade e da sociabilidade, conferindo

autonomia aos estudantes para participarem desse grande processo (G. Vidigal, et al., 2019).
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No contexto do ensino médico, ha muitas aplicacfes recentes de metodologias ludicas
com o intuito de auxiliar e facilitar a construcdo do conhecimento. E notério que em temas
como a infeccdo e os processos infecciosos, quando utilizados os métodos tradicionais,
frequentemente, sdo motivos da presenca de dificuldades no aprendizado e na compreensdo
do conteudo apresentado (Focaccia & Veronesi, 2005).

A infecgdo é caracterizada como a implantagdo, o desenvolvimento e a proliferacéo
dos microrganismos no tecido do hospedeiro. A presenca desses agentes infecciosos ocasiona
lesdo tecidual devido a sua acdo direta ou indireta, em razdo da resposta do hospedeiro a
presenca do microrganismo ou de suas substancias liberadas. O organismo utiliza métodos de
defesa que sdo divididos em imunidade inata e adquirida. A inata é capaz de barrar 0 acesso
de microrganismos invasores, e destruir 0s que penetraram o tecido do hospedeiro. A
adquirida necessita da adaptacdo para a resposta a esses agentes infecciosos (Abbas &
Lichtman, 2007).

A partir disso, o presente estudo busca demonstrar pelo relato de experiéncia de
estudantes de medicina da Universidade Federal do Delta do Parnaiba (UFDPar) a
importancia de metodologias que utilizam o ldico em ambiente de sala de aula na construgéo
do conhecimento em microbiologia, assim como na aquisi¢do e aprimoramento de habilidades

cruciais na vivéncia profissional.

2. Metodologia

Trata-se de um estudo qualitativo descritivo do tipo relato de experiéncia desenvolvido
por académicos do curso de medicina da Universidade Federal do Delta do Parnaiba-Piaui
(UFDPar). As atividades relatadas foram desenvolvidas na disciplina de microbiologia, a qual
integra 0 modulo de Bases dos Processos de Agressao, Defesa e Protecdo IV (BPAD V).

Ao fim do mddulo, foi solicitado aos alunos que se distribuissem em grupos para a
producdo de uma metodologia Iudica de ensino, cuja abordasse os contetidos catalogados no
plano de ensino do semestre. O grupo composto por dez alunos definiu como metodologia a
ser utilizada o Role-Playing Game (RPG — em portugués: Jogo de Interpretacdo de Papéis, ou
em traducdo ndo literal: Jogo Narrativo). O RPG se propde a criar um mundo de personagens
que participam de uma narrativa, guiada pela figura do mestre.

Fundamentalmente, o RPG pode ser elaborado de duas formas, o RPG de mesa,
conduzido através de discussdo, e o RPG live-action, onde os participantes executam
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fisicamente todas as agdes. Para tal atividade proposta pelo grupo de alunos, a primeira forma
foi escolhida.

Todavia, para auxiliar a visualizacdo e compreensdo dos demais alunos, utilizou-se
uma camera e um Datashow para transmissdo das a¢fes do jogo. Como campo de jogo, foi
utilizada uma peca anatémica do corpo humano disponibilizada pelo laboratério de anatomia.
O processo de criagdo do modelo de ensino foi estruturado em trés etapas: idealizagdo,
confeccdo e apresentacao.

Ja as figuras utilizadas, foram elaboradas com o auxilio de um profissional desenhista,
afim de trazer para o universo RPG as caracteristicas e funcfes de cada her6i e vildo, de

acordo com o contetdo estudado. Observado nas Figuras 1 e 2.

Figura 1 - Identidade visual desenvolvida para a realizacdo do RPG.

Fonte: Autores.

12




Research, Society and Development, v. 9, n. 9, e43491211217, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i9.11217

Figura 2 — Personagens e bottons desenvolvidos para o RPG.

Fonte: Autores (2019).

3. Resultados e Discussao

Logo apos a escolha do tema, que deveria ser desenvolvido para a realizacdo da
atividade, o grupo de alunos se reuniu para a delimitagdo da metodologia, a qual seria
utilizada. Primeiramente, ocorreu amplo levantamento bibliografico, no qual os alunos
puderam obter uma melhor compreensdo e consultaram as possibilidades de abordagem para
0 tema proposto.

Observou-se que as metodologias ludicas sdo bastantes eficazes na transmissdo de
conhecimento, por possibilitarem um aprendizado descontraido, dindmico e participativo
entre os alunos. Desse modo, optou-se pela criagdo do jogo pelo motivo de englobar todas
essas vantagens e gerar ainda um maior interesse dos participantes acerca do tema de ensino
abordado.

Em seguida a decisdo da metodologia, foi organizado um momento para a confecgédo
do roteiro a ser adotado no RPG e outro momento para a elaboracéo dos objetos visuais do
jogo. O roteiro para o jogo foi definido em trés batalhas, as quais ocorreriam em cenario
confeccionado, simulando o corpo humano, ja que se tratava de processos de infeccbes
fangicas.

No dia 22 de novembro de 2019, o RPG foi apresentado para a turma como forma de
revisdo do conteldo proposto. Os participantes do jogo foram os componentes do grupo
idealizador, participando de forma ativa, como forma de demonstracdo. Assim, a historia do
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jogo se desenvolveu livremente como consequéncia das decisfes adotadas pelos participantes,
seguindo algumas regras definidas antes do inicio da partida.

A cada batalha ocorreu a representacdo dos ataques dos personagens, esses
considerados vilGes, os quais foram representados pelos fungos causadores de doengas e
controlados pelo mestre da mesa. Inicialmente, a primeira batalha ocorreu no érgéo
reprodutor feminino contra a Candida albicans, a segunda no pulmé&o contra o Criptococcus
spp. e a terceira em todo o corpo contra 0 Paracoccidioidomicus brasiliensis. Vale ressaltar
que, os personagens representados pelas células de defesa sdo comandados pelos participantes
do RPG.

Os pontos de vida e os danos ocasionados pelos ataques dos vildes sdo definidos, a
partir dos dados, com o auxilio do mestre da mesa. O mestre € o jogador, escolhido antes do
inicio do jogo, que tem a funcdo de ditar as regras e 0s acontecimentos do jogo, atuando como
uma entidade que define como alguns personagens e o ambiente funcionam. As caracteristicas
e informacdes sobre os personagens estdo inseridas na Tabela 1 e Tabela 2.

Com a utilizacdo da peca do corpo humano, foi possivel alcancar o objetivo de
permitir uma boa visualizacdo dos acontecimentos ao desenrolar do jogo. Apds a formatacédo
dos personagens em desenhos, os quais as células de defesa representaram os herdis e 0s
agentes infecciosos os monstros, foram confeccionados bottons para cada tipo no campo de
jogo, como forma de facilitar a dindamica do jogo.

Previamente ao inicio da atividade foi apresentado a turma, de forma introdutoria, as
regras do jogo e as caracteristicas de cada personagem. Seguindo as regras do RPG, os dados
lancados pelos respectivos jogadores, antes de cada rodada, definiram o poder de ataque e
defesa, porém, as habilidades e resisténcias atribuidas a eles potencializam ou diminuem o
resultado final da acéo. Tais habilidades estdo diretamente relacionadas a sua fung¢éo no corpo
humano, sejam de defesas naturais do sistema imunoldgico ou agressores ex0genos, cujos
acarretam inimeros problemas, como, por exemplo o desenvolvimento de doencas
infecciosas. As caracteristicas e também as normas do RPG séo ilustradas nas Tabelas 1 e

Tabelas 2 abaixo.
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Tabela 1 - Caracteristicas e informacdes sobre os personagens do RPG (Células de Defesa).

CELULAS DE DEFESA

Célula Ataque Resisténcia Observacoes
Neutrofilos e Liberacdo de 6xido nitrico; Ocasionalmente podem ter ajudade  Né&o se aplica.
e Enzimas lisossdmicas. INF-Gama para terem reforgos na
protecéo.
Macrofagos e Englobamento (ndo causa dano, diminui N&o possui. N4o se aplica.

ataque adversario);
e Acdo dependente de células T (mais forte);

e Estimulacdo de citocinas (dano baixo).

Fonte: Autores.

Tabela 2 - Caracteristicas e informagdes sobre os personagens do RPG (Fungos).

FUNGOS
Fungo Ataque Resisténcia Observagoes
Candida albicans e Adesinas (aumento de Integra a microbiota de e Possui vulnerabilidade contra os neutréfilos, isso ocorre em
forca); algumas partes do funcdo das Espécies Reativas de Oxigénios (EROs) e enzimas
e Aspartil protease (quebra  COrpo humano. lisossomais dos neutrofilos. Em caso de derrota na luta, a
de proteinas nas células Candida albicans ficara mais forte (a critério do Mestre);
atacadas); e Antes do inicio da rodada a equipe deve jogar o dado de seis

faces. Quanto menor for 0 nimero, serd necessario um maior
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intervalo de tempo para as células de defesas entrarem em
contato com a Candida albicans, aumentando sua forca a

critério do Mestre.

Criptococcus spp.

Serina protease (auxilia Cépsula polissacaridica
na invasao tecidual); fornece protecéo
Lacase (catalisa a adicional.

formacéo de melanina).

Propicia uma infecgdo mais forte que a da Candida albicans.
Inicia-se ap6s a inalagdo de propagulos (6rgdos de
disseminacdo como leveduras) fungicos. As leveduras sao
reconhecidas pelos macrofagos;

Deve-se jogar o dado de seis lados antes da batalha, quanto
menor o numero, mais forte serd a enfermidade de acordo
com o critério do Mestre;

A cada cinco rodadas os herois possuem a oportunidade dos
linfocitos B auxiliarem na formacdo de anticorpos (rode o
dado de 20 faces e fique na torcida para cair 0 nimero cinco
ou algum dos seus mdltiplos). Caso ocorra auxilio dos
anticorpos, a cada cinco rodadas o agente etiolégico perde
metade dos seus pontos de vida;

De acordo com o jogo essa enfermidade deve ser acometida
rapidamente, pois se torna sistémica. A cada cinco rodadas
aumenta os danos ao corpo humano e seus pontos de vida (a

critério do Mestre).

Paracoccidioidomicus

Formagdes ulcerativas. Habilidade de evitar os

Em funcdo do horménio estrogénio, as mulheres tém uma
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brasiliensis

ataques de fagocitos.

maior resisténcia a esse fungo. Entretanto, com o passar da
idade, esse hormonio diminui, proporcionando a maior
suscetibilidade a infeccdo;

Ao inicio da rodada o dado de seis faces é jogado, para
definir o nivel de forca da doenca em relacdo aos hormonios
femininos. Quanto menor este numero, mais forte serd a
enfermidade a critério do Mestre;

O Paracoccidioidomicus brasiliensis provoca uma resposta
imunoldgica complexa e multifatorial;

A partir da sétima rodada, a resposta inflamatdria € bastante
induzida por esse fungo;

A cada trés rodadas, todos os herois perdem uma quantidade
“X” pontos de vidas e “X/2” pontos de danos a critério do
Mestre. Isso ocorre em fungdo da continua resposta
inflamatoria, a qual torna-se prejudicial ao corpo humano;

As células natural killers (NK) tem imunidade diminuida
contra essa doenga;

E importante ter cuidado, ataques de EROs (em especial o
ON) fortalece a acdo da doenga. Ocorre a diminuicdo dos
pontos de vida da doenca, entretanto, amplia os pontos de

danos da mesma (a critério do Mestre);
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A imunidade adaptativa auxilia 0 combate a doenca. A cada
cinco rodadas os herdis possuem a oportunidade dos
linfocitos B auxiliarem na formacdo de anticorpos (rode o
dado de 20 faces e fique na torcida para cair 0 nimero cinco
ou algum dos seus multiplos). Caso ocorra auxilio dos
anticorpos, a cada cinco rodadas o agente etioldgico perde 1/3
dos seus pontos de vida.

OBS: Os pontos de vida sdo definidos ao inicio do jogo, quando o jogador lanca os dados. Essa pontuacdo podera ser reduzida sempre que 0s personagens

sofrerem ataques pelos personagens oponentes.
Fonte: Autores.
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De acordo com o jogo, ocorreu trés batalhas, as quais foram idealizadas de forma que
houvesse uma progressdo dos niveis de dificuldades, para que, desse modo, fosse possivel
evidenciar as habilidades de cada personagem, bem como a necessidade de trabalho em
equipe entre os jogadores, demonstrando a importancia de cada célula de defesa no combate
aos agentes infecciosos.

Além disso, foi notdrio, durante a realizacdo da dindmica, o entusiasmo, a
receptividade e curiosidade dos alunos do curso de medicina, considerando que tal atividade
tornou-se atrativa, assim como inovadora no universo da sala de aula. Desse modo, 0s
educandos puderam observar o quédo foi importante inserir esse tipo de metodologia de
ensino, pois, sendo um entretenimento atrativo como o RPG, facilitou o repasse de
conhecimento em torno do tema proposto, observando-se 0 engajamento da turma.

Ao fim da atividade, a turma do curso de medicina externou um feedback imediato e
positivo. Mediante aos relatos, foi perceptivel a eficcia da metodologia ludica utilizada, ao
integrar contetidos distintos de uma disciplina, levando ao aprendizado conjunto, tanto dos
espectadores, quanto do grupo realizador da atividade. Ademais, as atividades ludicas em
ambientes académicos instigam a busca do conhecimento e comprovam que o ludico torna-se
uma ferramenta pedagdgica primordial na formacao académica.

Evidentemente, o ensino superior em salde, constantemente, atravessa inumeras
transformacdes ao longo dos anos, proporcionando mudancas na constru¢do da formacéo
académica dos estudantes. Anteriormente, no ensino tradicional, era predominante 0 modelo
pautado em bases da ciéncia positivista e 0 no uso de metodologias conservadoras, trazendo o
enfoque ao aprimoramento da eficiéncia técnica. Assim, o resultado foram profissionais com
a influéncia de pratica mecanicista, individualista, acritica e reprodutiva do trabalho em saide
(Gigante & Campos, 2016).

Nesse contexto, tornou-se essencial a formacdo de profissionais com uma visdo
holistica, dedicando aos doentes uma atencdo integral e considerando a individualidade de
cada individuo. Desse modo, ocorre um aprimoramento do cuidar que somada as novas
formas de abordagem interpessoal, direciona a uma pratica humanizada e ideal da medicina
(Boas, 2017; Pedrosa, 2019).

Para tal, a implantacdo de metodologias ativas mostra-se como uma excelente
alternativa para uma educacéo baseada na formacdo completa, em que, através da integracao
de contetidos aliado ao contexto social em questdo, busca a construgdo do conhecimento
baseada no cotidiano, com postura humana, critica e ética, sendo sempre pautada na

responsabilidade social e no compromisso a cidadania (Boas, 2017; Pedrosa, 2019).
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O curso de Medicina da UFDpar tem como parte importante de seu plano de ensino o
uso de metodologias ativas, seguindo as diretrizes dos novos cursos da area médica, os quais
buscam a formacéo de profissionais humanizados, nao se enquadrando nos antigos modelos
de aprendizagem pré-estabelecidos. Atualmente, o estudante detém a atitude de construir o
conhecimento, buscando encontrar em situagfes concretas as potencialidades da formacéo e
se preparando para atuar profissionalmente (Barberousse et al., 2019; Berbel, 2011).

De acordo com Fragelli (2018), existem trés formas para acompanhar o engajamento
dos alunos em sala de aula, dentre elas, o elemento emocional, o qual se relaciona as reac6es
dos alunos, como euforia, frustragdo, felicidade, ao realizar tal atividade, o componente
comportamental, referente ao interesse em participar e pré-atividade na resolucdo das tarefas e
0 cognitivo, caracterizado pelo empenho do estudante em compreender o contedo
ministrado.

Dito posto, as metodologias ativas tornam-se essenciais no desenvolvimento do
processo do aprender, fazendo uso das experiéncias reais ou simulagdes, tendo como objetivo
principal solucionar problematicas, as quais sdo essenciais e simulam a pratica social,
propiciando o desenvolvimento da autonomia do educando (Cafe, 2018; Berbel, 2011).

Dentre as metodologias adotadas, o ensino lidico tem apresentado grande eficécia no
processo de compreensdo, tanto na apresentacdo de novos contelldos quanto na revisdo de
aulas ministradas. Isso decorre devido a facilidade da comunicacdo entre diferentes areas
cognitivas, associando e desenvolvendo as formas de linguagem, da coordenacdo e da
personalidade (Lima et al., 2019; Miranda, 2001).

Além disso, foi perceptivel durante a realizacdo da metodologia a utilizacdo e
evolucdo de habilidades cruciais na vivéncia profissional, como a criatividade, a
intercomunicacdo entre os membros do grupo, como também com o restante da turma. A
analise, o estudo e a associacdo de diferentes tipos de areas de conhecimento, como a
informatica, a imunologia e os jogos RPG, o trabalho em equipe, e a capacidade de mudar o
olhar sobre um contetdo, apresentando de maneira atraente e catapultando o interesse
discente (Miranda, 2001; Pedrosa, 2019).

Nesse sentido, incrementar agdes de ensino, variando as metodologias, as quais trazem
o aluno para a voz ativa e fomenta a busca permanente do conhecimento, adequando-se a
limitacOes e possibilidades existente, faz desta, uma proposta desafiadora para quem busca
sempre sair da zona de conforto, buscando a atencdo do aluno e, consequentemente, 0 avango

no aprendizado (Zuanon & Diniz, 2010).
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4. Consideragdes Finais

Portanto, a utilizacdo do RPG como ferramenta de ensino na disciplina de
microbiologia facilitou, de acordo com os alunos, a fixacdo do contetdo visto no decorrer do
periodo, mantendo-os motivados a continuar expandindo o conhecimento adquirido, além da
possibilidade de estimulagdo das outras &reas cognitivas. Esta atividade corroborou com as
demais aplicacbes das metodologias ativas de ensino, dentro e fora das universidades,
facilitando a aquisicdo de conhecimentos, habilidades e criatividade, como também
incentivando o trabalho em equipe, caracteristicas necessarias a vida académica e profissional

dos educandos.
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