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Utilizacao de atividades ludicas como ferramenta auxiliar no processo
de ensino-aprendizagem na disciplina de parasitologia clinica: um
relato de experiéncia

Use of ludic activities as an auxiliary tool in the teaching-learning process in the
discipline of clinical parasitology: an experience report
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RESUMO

Este artigo tem como objetivo relatar a experiéncia do monitor na atuacdo e elaboracéo dos jogos ludicos
para a disciplina de Parasitologia Clinica I, além de demonstrar a importancia da monitoria para a formacéo
académica e para o aprimoramento do conhecimento técnico-cientifico do discente-monitor. A pesquisa
trata de um estudo descritivo realizado a partir do uso de dois jogos educativos: “escape room” e “jogo de
tabuleiro”, sendo cada jogo aplicado em periodos letivos diferentes. Os resultados obtidos permitiram
afirmar que os jogos ludicos foram aceitos positivamente como metodologias alternativas educacionais, ao
observar que 96% e 100% dos alunos participaram das atividades “escape room” e “jogo de tabuleiro”,
respectivamente, de forma voluntaria, sendo comprovada que a gamificacdo estimula a participagdo e o
engajamento dos alunos. Concluiu-se que a aplicacdo dos jogos ludicos pode ser adaptada aos contetidos
da disciplina, ja que sdo 6timas ferramentas para a revisdo e fixacdo do conteiido. Além disso, a monitoria
permitiu ao discente-monitor aprimoramento do conhecimento obtido e o ganho da experiéncia ao lecionar,
preparando-o para o futuro na area da docéncia do ensino superior.
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ABSTRACT

This article aims to report the experience of the monitor in the performance and development of recreational
games for the discipline of Clinical Parasitology I, as well as to demonstrate the importance of monitoring
for academic training and for the improvement of technical and scientific knowledge of the student-monitor.
The research is a descriptive study based on the use of two educational games, “escape room” and “board
game”, each game applied in different periods. The results obtained allowed us to affirm that the ludic
games were positively accepted as alternative educational methodologies when we observed that 96% and
100% of the students participated voluntarily in the activities “escape room” and “board game”,
respectively, proving that gamification stimulates the participation and engagement of the students. It was
concluded that the application of ludic games can be adapted to the contents of the subject as great tools for
reviewing and fixing the content, and the monitoring allowed the student-monitor to improve the knowledge
obtained and gain experience in teaching, preparing him for the future in the area of teaching in higher
education.
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INTRODUCAO

O método de ensino tradicional caracteriza-se pela transmissdo de conhecimento
a partir de aulas expositivas, sendo o docente o detentor de saberes e o centro do processo
educacional, e o discente o destinatario passivo e o corresponsavel por memorizar,
internalizar e replicar incontestavelmente o conhecimento adquirido. Entretanto, o ensino
ndo se baseia apenas na transmissdo de conhecimento, mas sim em orientar o aluno na
construcdo do saber e inclui-lo como protagonista central do proprio processo de ensino-
aprendizagem (FREIRE, 2019).

Nesse contexto, o processo de formacao de nivel superior necessita que mudancas
metodoldgicas sejam implementadas por meio de estratégias inovadoras do ensino-
aprendizagem, com o intuito de complementar o ensino convencional dos discentes, a
partir de metodologias que promovem a interacédo, o dialogo e o engajamento dos alunos
(COTTA; MENDONCGCA; COSTA, 2011).

Com o surgimento da pandemia de covid-19 e, consequentemente, o fechamento
das escolas e universidades devido as medidas de distanciamento social, a praxis
pedagogica e 0 ambito educacional passaram por alteragdes em decorréncia do ensino
remoto emergencial com o apoio das tecnologias digitais aprovado pelo Ministério da
Educacdo em marco de 2020 (BORBA et al., 2020; BRASIL, 2020).

A monitoria académica configura-se como metodologia pedagogica utilizada nas
instituicdes de ensino superior, estabelecida pela reforma universitaria por meio da
implementacdo da Lei Federal n°. 5.540/1968 (BRASIL, 1968), com o propésito de
oferecer apoio pedagoOgico aos alunos interessados em aprofundar e aprimorar o
conhecimento, além de solucionar duvidas e dificuldades surgidas em relacdo ao
contetdo tedrico (FRISON, 2016). Para o discente tornar-se monitor, 0 mesmo devera
cumprir os requisitos para a funcdo do cargo e ser submetido a uma sele¢do por meio de
prova especifica, a fim de comprovar um bom desempenho em atividades teoricas e/ou
praticas (FRISON, 2016). Em seguida, o monitor planeja juntamente com o docente-
orientador métodos que facilitariam a aprendizagem dos alunos que cursam a disciplina
vinculada ao programa de monitoria, possibilitando ao monitor habilidades e
competéncias voltadas a area da docéncia, além de aquisicBes e aptiddes técnicas e de
lideranca que serdo necessarias a pratica profissional (MARAN et al., 2017).

A disciplina de Parasitologia Clinica | est4 entre as disciplinas obrigatorias que

compdem a matriz curricular do curso de graduacdo em Biomedicina da Universidade
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Federal Fluminense (UFF). Apresenta como contetdo programatico teorico e pratico as
doencas parasitarias ocasionadas por helmintos e protozoarios que causam danos a salde
humana e animal e tem como objetivo capacitar o aluno na identificacdo correta de
parasitos durante a realizacdo do diagnostico. Adicionalmente, atuar de modo integrado
ao cuidado do paciente juntamente com uma equipe multiprofissional, a fim de promover
a salde a toda populacdo (COSTA; TRINDADE; PEREIRA, 2010).

Dentre as atividades ludicas, os jogos didaticos sdo utilizados através da
gamificacdo como uma ferramenta tecnologica efetiva ao aprendizado de uso pelo
docente e monitor por acarretarem aos discentes a melhora das habilidades cognitivas,
afetivas e psicomotoras, por meio da diversdo e por proporcionar um ensino
complementar ao que foi visto em sala de aula (FARDO, 2013; GURGEL et al., 2017).
Ademais, devido as interacGes sociais, essa atividade desperta a motivacgdo, o interesse e
a curiosidade dos individuos (ANDRADE et al., 2012), bem como potencializa, através
do entusiasmo, a memorizacéo e a construcio do conhecimento (CELESTINO JUNIOR
et al., 2017), com a finalidade de melhorar o rendimento dos alunos e a relagéo discente-
docente (SILVA et al., 2016).

Sendo assim, por ser didatico e inovador, 0 uso de jogos didaticos tem o intuito
de facilitar a compreenséo e a fixacdo do conhecimento adquirido em sala de aula por
meio do engajamento e da participagéo dos discentes para o aprendizado, a fim de auxiliar
no processo ensino-aprendizagem do aluno (PRENSKY, 2012; SENA et al., 2016). Com
base nessas consideracdes, e pelo fato de a disciplina de Parasitologia Clinica | possuir
contetido tedrico e pratico bastante extenso, foi necessario que a monitoria académica
propusesse meios de solucionar as dificuldades apresentadas acerca do conteudo teérico,
além de buscar alternativas de aprendizagem mais atrativas e interessantes ao aluno.
Assim, este estudo tem como objetivo relatar a experiéncia de um discente do curso de
Medicina, em sua atuacdo e elaboracdo dos jogos didaticos utilizados durante sua
participagcdo como monitor da disciplina de Parasitologia Clinica I, bem como demonstrar
a importancia da monitoria para a formacdo académica e para o aprimoramento do

conhecimento técnico-cientifico do discente-monitor.
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METODOS

Trata-se de um estudo descritivo, do tipo relato de experiéncia, realizado a partir
das atividades desenvolvidas na monitoria da disciplina Parasitologia Clinica I, do curso
de graduacdo em Biomedicina da UFF, durante os semestres de 2022.1 e 2022.2. A
disciplina é dividida em dois modulos, Helmintologia e Protozoologia, sendo oferecida
aos alunos matriculados no 6° periodo e/ou aos alunos que apresentem como pré-requisito
a aprovacdo na disciplina de Parasitologia IX.

Em cada semestre foram matriculados na disciplina cerca de 25 alunos, e 0
monitor sugeriu a elaboracdo de dois jogos educativos, sendo cada jogo aplicado em
periodos letivos diferentes, com recursos didaticos audiovisuais adaptados para a
finalidade educativa, tendo em vista que durante o semestre de 2022.1 foi utilizado o jogo
“escape room”, ¢ durante o semestre de 2022.2 a atividade proposta foi 0 “jogo de
tabuleiro”.

Os jogos educativos foram aplicados aos discentes que estavam matriculados na
disciplina referida e que desejavam participar dos jogos virtuais. Dessa forma, 0 jogo
“escape room” e 0 “jogo de tabuleiro” foram utilizados como método de revisdo e fixacao
dos conteudos de Protozoologia ou Helmintologia, respectivamente, ministrados tanto na
aula tedrica quanto na aula prética. Tais jogos foram elaborados a partir do estudo prévio
de cada modulo, e da criacdo do material audiovisual por parte do monitor, com avaliacdo
e parecer final das docentes da disciplina, para posterior implementacéo aos discentes.

Apos a criacdo dos jogos ludicos, foram explicados aos discentes 0s recursos que
seriam necessarios para a execucao da atividade educativa que contemplaria o contetdo
previamente ministrado, a descricdo e o0s objetivos da atividade, além das regras do jogo
com a posterior analise dos resultados.

O “escape room” ¢ um jogo de fuga virtual que tem como objetivo a busca pela
porta de saida do prédio, por meio do percurso, em diversos ambientes criados pelo
monitor, a partir do cenario 3D, além de desvendar as respostas das 10 dicas escondidas
no jogo para desbloquear a porta de saida. Para a elaboracéo da atividade, foram utilizadas
duas plataformas, a thinglink e a flippity, e o aluno precisaria dominar o conteudo do
maodulo de Protozoologia para descobrir as respostas das dicas espalhadas nos ambientes,
tendo cada pista recebido uma numeragdo de 1 a 10. O link do jogo foi postado no
classroom durante o semestre de 2022.1 para toda a turma, tendo em vista que a atividade
deveria ser feita individualmente, tendo cada discente o prazo de 15 dias para realiza-la.
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Ao clicar no link, o aluno era direcionado a plataforma thinglink, iniciando a tarefa no
ambiente “sala de jantar” e, durante todo o jogo, deveria percorrer 0s seguintes ambientes:

2 ¢

“escritorio comercial”, “cozinha”, “despensa”, “sala principal”, “terrago”, “laboratorio”,
“consultério do veterinario”, “consultorio do dentista”, “posto de saude”, “pordo”, “sala
de estudos” e “sagudo”, a procura da porta de saida do prédio e das dicas escondidas,
sendo esse ultimo local o ambiente que estaria a porta de saida. Entretanto, ao encontra-
la, apareceria a seguinte mensagem: “VVocé chegou a porta! Para desbloquea-la, vocé
precisa acertar as respostas das 10 dicas”, e, no final da mensagem, era mostrado um link
que encaminhava o aluno a plataforma flippity, onde o mesmo preencheria seu nome
completo e, apOs essa etapa, seriam revelados 10 cadeados fechados, cada cadeado
representando uma dica, ou seja, a dica 1 é referente ao cadeado 1, a dica 2 € referente ao
cadeado 2, e assim sucessivamente. Além disso, o discente s6 poderia ter a tentativa de
resposta da dica seguinte, apds responder a dica anterior corretamente, completando a
tarefa apds abrir todos os cadeados e, consequentemente, desbloqueando a porta do prédio
para a fuga. A concluséo da atividade era enviada ao e-mail do monitor, juntamente com
as respostas e o tempo de percurso de cada aluno na execucéo da tarefa.

No primeiro momento, o desenvolvimento do “jogo de tabuleiro” virtual durante
0 semestre de 2022.2 consistiu na elaboracdo de 15 questBes acerca do mddulo de
Helmintologia, devendo ser realizado de forma individual, com prazo de entrega de 21
dias. O desenvolvimento dessa tarefa foi por meio das plataformas quizwhizzer e paint
3D, sendo esse ultimo utilizado para a criacdo do tabuleiro personalizado ao tema,
nomeado pelo monitor como “ilha da parasitologia”. As instru¢des para a realizacdo do
jogo envolviam o acesso ao link disponibilizado no classroom o qual direcionava para a
plataforma quizwhizzer, onde o estudante deveria preencher o seu nome completo e
escolher o seu avatar/pedo. Apos essa etapa, houve o inicio do quiz, em que o discente
tinha 60 minutos para responder as quinze perguntas objetivas com cinco alternativas
cada, mas com apenas uma alternativa exata, considerando que 0 pedo avanga uma casa
em cada alternativa respondida corretamente, e 0 pedo retrocede uma casa em cada
guestdo marcada incorretamente. Simultaneamente, o aluno conseguia verificar seu
desempenho no tabuleiro apds cada questdo respondida. Posteriormente, apés o fim do
quiz, o discente teve acesso a sua classificagdo final no tabuleiro e ao ranking geral da
turma. A vitoria foi obtida por aqueles que acertaram 0 maior nimero de questdes e,

consequentemente, que conseguiram avangar 0 mais proximo da linha de chegada. A
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analise dos dados foi realizada pelo monitor através do desempenho de cada aluno, por
meio da plataforma quizwhizzer, sendo os dados extraidos para o formato de planilha

digital e interpretados estatisticamente pelo programa Microsoft Excel.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacéo dos jogos ludicos durante os periodos letivos do ano de 2022 teve o
intuito de melhorar a experiéncia do processo ensino-aprendizagem dos discentes
matriculados na disciplina de Parasitologia Clinica I, sabendo que o estudo prévio da
teméatica era de suma importancia para a conclusdo e o melhor desempenho dos
estudantes.

A fim de aprimorar o pensamento critico, de favorecer a construcdo ativa do
conhecimento e de desenvolver o raciocinio e a cogni¢do, o uso de jogos ludicos e
interativos sdo essenciais para as atividades de monitoria (RAMOS, 2013). Além disso,
0S JOgos necessitam ser prazerosos e atrativos, levando o discente a se sentir ativo e
motivado ao realizar a atividade (PIRES; GUILHEM; GOTTEMS, 2013). Dessa forma,
notou-se que os jogos ludicos foram aceitos positivamente como metodologias
alternativas educacionais uma vez que 96% e 100% dos alunos participaram das
atividades “escape room” e “jogo de tabuleiro”, respectivamente, de forma voluntaria.
Dessa forma, foi possivel demonstrar que a gamificacdo estimula a participacdo e o
engajamento dos alunos, ao permitir a visualizacdo dos seus resultados durante a
aprendizagem, como afirmou Fardo (2013).

Ressalta-se a comprovacdo dos jogos ludicos como instrumentos eficazes de
ensino e aprendizagem por instigarem o interesse e o conhecimento, além de
proporcionarem a satisfacdo ao participante, como destaca Prensky (2012). Para Borges
e Moraes Filho (2016), o ludico gera melhor aproveitamento das informacdes, quando
associado as aulas teoricas e praticas, além de estimular a competitividade de maneira
saudavel. Sendo assim, percebeu-se esse estimulo aos alunos que realizaram o jogo
“escape room” e 0 “jogo de tabuleiro”, pois os mesmos eram desafiados a cumprir um
determinado objetivo em um intervalo de tempo, sendo ranqueados e classificados
conforme a pontuacao, por exemplo, no ultimo jogo supracitado.

O jogo “escape room” foi realizado por 24 estudantes dentre os 25 alunos
matriculados na disciplina de Parasitologia Clinica I, e 0o tempo que os discentes

demoraram para encontrar a porta de saida e desbloquear os 10 cadeados foi entre 27
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minutos a 1h51min. Para concluir a atividade, os discentes precisaram dominar todos 0s
temas abordados nas dicas, ja que ficavam bloqueados de seguir em diante até
responderem corretamente a dica atual. De acordo com Coscrato, Pina e Mello (2010), as
atividades ludicas para educacdo em salde sdo eficazes, quando had ganho de
conhecimento pelo individuo, isto &, quando a aprendizagem é adquirida.

Ja em relagdo ao “jogo de tabuleiro”, todos os alunos participaram da atividade,
mas apenas dois discentes ndo conseguiram completar o quiz, por problema de conex&o
com a internet. O tempo que os estudantes demoraram para concluir a tarefa foi entre
6min58s a 47minl9s, tendo 15 discentes apresentado um desempenho satisfatorio de, no
minimo, 60% das questbes respondidas corretamente. O que vai de consonancia ao estudo
de Panosso, Souza e Haydu (2015), que afirma que, quando o jogo é aplicado como
estratégia de ensino-aprendizagem, ha a intensificacdo das respostas corretas e
diminuicdo de erros.

Uma diferenca encontrada entre os diferentes jogos educativos é que a plataforma
do “jogo de tabuleiro” permitiu analisar minuciosamente os resultados de cada aluno, e
verificou-se a discrepancia de conhecimento entre os alunos em relacdo ao médulo de
Helmintologia. De fato, mesmo ap0ds explanacdo através das aulas teoricas e praticas,
houve estudantes com 100% de acertos nas questfes do quiz, enquanto outros tiveram
apenas 26,67% de aproveitamento. Ainda, houve dificuldades notaveis em determinados
topicos, principalmente em uma questdo que abordou o ciclo bioldgico e a forma de
transmissdo do parasito Ascaris lumbricoides e na pergunta acerca das caracteristicas do
Hymenolepis nana, questdes estas que obtiveram taxas de sucesso de apenas 38,46% e
34,62%, respectivamente. Em contrapartida, o tépico relativo a difilobotriase, ocasionada
pelo parasito Diphyllobothrium latum, foi a questdo com maior indice de acertos com taxa
de 83.33%. A vantagem de tal atividade é permitir observar as areas de maiores déficits
de cada aluno e assim tracar métodos que auxiliem a preencher as lacunas no ensino. Ja
as desvantagens sao que os alunos conseguiram entregar a atividade sem responder todas
as questdes corretamente, seja por questdes de conectividade ou por permitir gue 0 mesmo
avance para a pergunta seguinte, mesmo respondendo erroneamente a questao anterior.
Por outro lado, a outra plataforma nao apresenta esta desvantagem, pois o “escape room”
exigia que o aluno compreendesse e dominasse o0 contetdo de cada questdo, para somente

assim seguir para a proxima dica, entretanto tinha por limitagdo nédo ser possivel verificar
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qual foi a dificuldade de cada aluno e a quantidade de tentativas utilizadas por cada
discente em cada dica.

Dessa forma, a monitoria contribuiu com o auxilio aos estudantes acerca dos
problemas e eventuais duvidas em relacdo as atividades, oferecendo tanto essa relagédo
dialdgica durante as aulas tedrico-praticas quanto por meio de atendimento extraclasse
através do chat privado do whatsapp, do envio de e-mails e do classroom, favorecendo
assim o processo ensino-aprendizagem. Corroborando aos achados, os estudos de Gurgel
et al. (2017) evidenciaram que a implementacdo do ludico nas monitorias académicas
torna o ensino-aprendizagem mais interessante e dinamico aos estudantes, além de
permitir o compartilhamento de conhecimentos entre 0 monitor e o discente.

Nesta perspectiva, a monitoria permitiu ao discente-monitor aprimoramento do
conhecimento obtido, além de gerar ganho da experiéncia ao lecionar e ao elaborar
ferramentas para facilitar o aprendizado, permitindo vivenciar a monitoria académica de
maneira ativa e preparando-o para o futuro na area da docéncia do ensino superior. De
forma semelhante, o estudo de Mesquita et al. (2019) afirma que a monitoria académica
proporciona para o discente-monitor um crescimento profissional, além de contribuir para

0 aprendizado tanto do monitor quanto para o discente.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir do presente relato, foi possivel demonstrar que a utilizacdo de abordagens
ludicas sdo importantes como métodos complementares no ensino, facilitando a
assimilacdo do contetdo e contribuindo na revisdo dos assuntos vistos em sala de aula.

Os jogos educativos permitiram que 0s estudantes ndo se tornassem apenas um
receptor de informacgdes, mas que pudessem atuar ativamente como integrantes do proprio
processo ensino-aprendizagem. Assim, foi perceptivel que essas atividades mostraram-se
estimulantes, pois sdo instrumentos eficazes para promover a participacao ativa do aluno,
impactando positivamente na construcdo do pensamento e da aprendizagem. Observou-
se que a aprendizagem ludica favoreceu a aquisicdo do conhecimento, assim como
permitiu o aprofundamento tedrico tanto dos discentes quanto do monitor. Entretanto, tais
jogos apresentaram determinadas limitagdes, principalmente por terem sido aplicados em

diferentes momentos. Entretanto, acreditamos que uma plataforma complemente a
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limitacdo da outra, sugerindo-se unificar os jogos dentro do mesmo modulo, com a
finalidade de reforcar o ensino.

Durante os semestres letivos, portanto, o monitor foi o intermediario entre os
docentes e discentes, e a monitoria contribuiu como apoio pedagogico oferecido aos
estudantes, ja que foi constatado que os mesmos se sentem mais a vontade para tirar
duvidas sobre o referencial tedrico. Além disso, pelo conhecimento ser construido de
diversos modos, é de suma importancia repensar formas de ensino que melhorem o
desempenho dos discentes, e que tornem o processo de ensino- aprendizagem mais
dindmico e divertido.

Ao considerar que a experiéncia deste estudo foi bem sucedida e por ser de baixo
custo, ha a necessidade de que projetos semelhantes sejam realizados, a fim de trazer

ganhos ao monitor, aos docentes e aos discentes em formacéo profissional.
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