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Resumo

As Classes Hospitalares sdo locais de atendimento pedagdgico-educacional e estdo presentes em
ambientes de tratamento de salde, se caracterizando como espacos ndo formais de ensino. O
objetivo deste trabalho foi aplicar jogos como estratégia de ensino, favorecendo a construgdo de
um aprendizado cientifico e refletindo as limitacbes no desenvolvimento das estratégias
propostas. Os dados obtidos nesta pesquisa foram explorados a partir da analise de contetdo,
verificando as expressfes verbais dos participantes e categorizando-as. Assim, as expressoes
foram analisadas e discutidas a partir da categoria intitulada como Dificuldade do jogo. Nota-se
que os jogos apresentaram alguns obstaculos durante as aplica¢fes, mas nada que prejudicasse a
utilizacdo do ladico como uma estratégia de auxilio no desenvolvimento da aprendizagem
cientifica.

Palavras chave: microbiologia, ludicidade, experimentacio, jogo, alfabetizacéo
cientifica.

Abstract

The Hospital Classes are places of pedagogical-educational care and are present in health care
environments, characterized as non-formal teaching spaces. The objective of this work was to
apply games as a teaching strategy, favoring the construction of scientific learning and reflecting
the limitations in the development of the proposed strategies. The data obtained in this research
were explored from the content analysis, verifying the verbal expressions of the participants and
categorizing them. Thus, the expressions were analyzed and discussed from the category entitled
as Difficulty of the game. It is noted that the games presented some obstacles during the
applications, but nothing that would hinder the use of play as a strategy to aid in the development
of scientific learning.
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Introducéao

A educacao ¢ um processo fundamental para a formacao do individuo, e espagos de ensino nao
formais podem ser ferramentas para que se desenvolva o aprendizado. Sobretudo, ¢ importante
compreendermos que os espacos nao formais de alfabetizagdo cientifica possibilitam, ndo sé ao
aluno, mas também ao professor pesquisador, a desfragmentagdo de contetido, tornando-o mais
critico com as relagdes sociais que o circunda (MARQUES; MARANDINO, 2018).

O ambiente hospitalar, no ambito publico ou privado, se caracteriza por um ambiente ndao formal.
Apesar disso, esse espaco apresenta ao paciente uma realidade que nem sempre costuma ser algo
agradavel de se vivenciar. Segundo Barbosa (2015), a convivéncia com pessoas desconhecidas
(médicos, enfermeiros e outros pacientes), a busca pela cura diaria ¢ o desafio de encarar a doenga,
trazem limitacdes. Uma dessas limitagdes seria o ndo reconhecimento da realidade que esta
enfrentando: quando atividades de rotina, como o estudo, se tornam sem importancia. Além disso,
ha o desenvolvimento do estresse, um grande obstaculo em ambientes hospitalares. Dado o exposto,
se reforca a demanda de atividades ludicas nesses locais.

Dessa forma, a intervengao neste ambiente nao formal pode proporcionar ao paciente-aluno e ao seu
acompanhante uma vivéncia educacional cientifica, que normalmente nao ¢ apresentada ou, muitas
vezes, experimentada apenas em ambientes formais de educag@o. A partir desse contexto, acredita-
se que a assisténcia ao paciente deve favorecer as necessidades técnicas, fisicas, emocionais e
sociais, para beneficiar a vida do paciente e seus familiares (SARMANHO et al., 2016).

A ludicidade deve ser entendida como um dos principais eixos norteadores no ensino e
aprendizagem devido a oportunidade que oferece em organizar diferentes conhecimentos em uma
abordagem metodologica diferente do usual (MARINHO et al., 2007). O ludico possui relevancia
educativa, pois explora e reflete sobre a realidade e cultura na qual vivemos, incorporamos € também
propicia levantar questionamentos de regras e papéis sociais (KNECHTEL; BRANCALHAO,
2008).

Sendo assim, os jogos didaticos sdo importantes ferramentas metodoldgicas, e além disso, podem
favorecer momentos de descontracdo e renovagdo emocional. Utilizar jogos no processo de
aprendizagem de conceitos abstratos e concretos favorece o desenvolvimento de habilidades como
o raciocinio 16gico, argumentagio e relagdes interpessoais (KNECHTEL; BRANCALHAO, 2008).
Portanto, o objetivo deste trabalho foi aplicar jogos como estratégia de ensino, favorecendo a
construcdo de um aprendizado cientifico e refletindo as limitagdes no desenvolvimento das
estratégias propostas.

Metodologia

A pesquisa realizada para a elaboragdo deste trabalho integra o projeto “O Ensino de Ciéncias na
Classe Hospitalar do Hospital Universitdrio de Brasilia (HUB): conhecendo a Natureza”. E
importante ressaltar que o projeto foi aprovado no Comité de Etica CEP UnB - Faculdade de
Medicina da Universidade de Brasilia, cujo nimero de protocolo ¢ 042935/2018.

Antes da coleta das informagdes, todas (0s) as (0s) participantes assinaram o “Termo de Autorizagao
para Utilizacdo de Imagem e Som de Voz” e o “Termo de Consentimento Livre e Esclarecido do
Responsavel - TCLE”. Para as criangas, por serem menores de idade, foi disponibilizado o “Termo
de Assentimento”.
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Toda a pesquisa foi realizada no Hospital Universitario de Brasilia (HUB) localizado no Setor de
Grandes Areas Norte 605 - Asa Norte, Brasilia - DF, atuando na Brinquedoteca Renato Russo,
localizada no setor de pediatria clinica e cirtirgica. As intervencdes pedagdgicas foram realizadas
durante o periodo de julho a setembro de 2019. Durante esse periodo, foram atendidas criangas de
5 a 13 anos. Essa faixa etaria diversa ocorreu devido a rotatividade de pacientes na pediatria.

Intervencao pedagodgica - Jogo quebra-cabega “Como os microrganismos causam
doencgas?”

Essa atividade tinha como objetivo criar condigdes para que o participante compreendesse o
funcionamento do sistema imunologico, analisando como as doengas ocorrem € como o corpo faz
para identifica-las e combaté-las. O jogo era composto por 8 pegas de EVA em formato de “Y”
representando os anticorpos; 8 pecas de EVA com formatos diferentes - representando os antigenos
compativeis (microrganismos invasores) - que se encaixavam nas pegas em formato de “Y”; e 8
pecas coloridas de EVA com formatos diferentes dos anteriores - representando os antigenos
incompativeis - que ndo se encaixam com nenhum outro (Figura 1). As pecas em EVA facilitaram
o processo de limpeza das mesmas apos as intervengoes.

Fig ura 1: Pecas do quebra-cabeca “Como os microrganismos causam doengas?”

Fonte: Autores.

Inicialmente, foi solicitado aos participantes que ligassem os pares (pecas-anticorpos com pegas-
antigenos). Depois que os pares eram formados, a equipe pesquisadora conversava com o0s
participantes sobre a simulag¢do do sistema imunoldgico que acabaram de fazer.

Conforme a conversa acontecia, os participantes eram questionados em como se pode ajudar o corpo
a combater doengas? Como ele (a) percebe que esta doente? O que acontece com no corpo quando
ele (a) percebe que estd doente? Como ele (a) achava que o corpo identificava os organismos
causadores de doengas? Qual o nome dado a esses organismos e qual o nome das estruturas que os
combate? Por que sobraram algumas pecas sem encaixe no quebra-cabeca? O momento das
intervengdes foi gravado com a autorizacdo prévia dos participantes € seus responsaveis.

Intervencao pedagogica - Jogo “Higiene e Memoéria”

O jogo foi elaborado para contribuir na execucdo de medidas de higiene por meio de atividades
ludicas. As cartas que compdem o jogo, contém imagens de habitos de higiene e suas respectivas
cartas complementares possuem sugestoes de como devemos pratica-las (Figura 2). Os participantes
recebiam 14 cartas, sendo 7 cartas com imagens dos habitos de higiene e 7 cartas com a descrigao e
sugestao do uso dessa pratica. Durante a pratica do jogo, realizou-se alguns questionamentos como
“Vocé faz todas essas praticas de higiene? Com que frequéncia? Qual delas € mais importante? E o
porqué as consideravam importantes”. O momento da intervengdo foi gravado com a autorizagdo

dos pnr‘rioipan‘req e seus ‘reqpn‘nqﬂ'veiq
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Figura 2: Exemplo das Cartas do jogo “Higiene e Memoria”. Na figura, cartas sobre lavar as maos.

AS PESSOAS COSTUMAM
PASSAR ESSA ESTRUTURA NOS
EM DIVERSOS LUGARES SEM
PERCEBER. ISSO PODE SER
FONTE DE MICRO-ORGANISMOS
QUE CAUSAM DOENGAS EA SUA
TRANSMISSAO CASO REALIZE
ESSA PRATICA DE MANEIRA
CERTA.

X /

Fonte: Autores.

Analise de dados

Para coletar os dados, utilizou-se a gravagao de voz dos participantes durante todos os momentos
de intervengao. A partir disso, realizou-se uma pesquisa descritiva (DIEHL; TATIM, 2004).

Logo, os audios obtidos durante as atividades pedagogicas foram transcritos a fim de obter
resultados, analisa-los e discuti-los. A andlise dos resultados foi feita a partir de uma abordagem
qualitativa, com base na analise de contetdo.

Dessa forma, os textos transcritos passaram por uma fase de pré-andlise, uma etapa de organizacao
onde as ideias podem ser sistematizadas, explorando o contetdo e realizando um recorte (BARDIN,
2011). Esses recortes foram categorizados, ou seja, os elementos foram classificados por
diferenciagdo (BARDIN, 2011). Com base em Camara (2013), na fase de exploragdo do material,
utilizamos a classificagdo semantica, a qual agrupa os discursos pelo significado das palavras. Esse
tipo de pesquisa auxilia na sistematizacdo dos dados obtidos, facilitando a analise e sua
interpretacao.

Sendo assim, para este trabalho, foi definido a categoria Dificuldade do jogo, sendo ela caracterizada
por contestagdes, pedidos ou reclamacdes realizadas durante as intervengdes cuja aplicagdo se
relacionava ao desenvolvimento de jogo.

Nos resultados, as criancas foram citadas utilizando o cédigo “CR”, como abreviagdo do termo
“crianca”. Tais determinagdes foram realizadas para garantir o anonimato dos individuos envolvidos
na pesquisa.

Resultados e Discussao

Durante a atividade do quebra-cabeca, alguns participantes evidenciaram algum tipo de dificuldade
durante a montagem das pegas. Como por exemplo:

"E ruim usar sé uma mdo." (CR5) — o paciente estava com um acesso na mio esquerda.

A dificuldade em realizar a atividade, devido ao impedimento oferecido pelo equipamento médico,
dialoga com Ceccim (1999) ao discutir que as atividades propostas no ambiente hospitalar devem
operar de acordo com os condicionamentos representados pelo adoecimento e pelo referenciamento
hospitalar na produ¢ao de aprendizados.

Em funcdo de possibilitar o desenvolvimento da atividade em tais condi¢des, um dos pesquisadores
realizou tal pergunta:

“Quer que eu te ajude? Vamos organizar que fica mais facil para vocé ver.” (Pesquisador 1).
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Nesse sentido, destaca-se o atendimento personalizado a realidade do individuo ja que a doenca ¢
um fator de desdnimo e interagir nesta realidade com particularidades deve estar alinhado com a
mediacao das atividades pelo professor (CALEGARI-FALCO, 2007).

Também se observou as seguintes expressoes:
"Eles sao muito diferentes! Mde me ajuda?" (CRS).
"Ndo t6 entendendo isso aqui!" (CR1).

A dificuldade em assimilar o encaixe das pecas, por serem diferentes e com formas que distanciam
do usual, pode ocorrer pelo fato daquilo ndo possuir significado para a crianca. Entretanto, ressalta-
se que “apresentar dificuldades para aprender pode ser uma reagcdo saudavel do sujeito,
especialmente quando esta carga vem carregada de valores e atitudes sem sentido ou significado
para ele” (ROCHA; VASCONCELOS, 2016). O processo de nao entendimento ¢ natural na
aprendizagem, visto que o conhecimento ¢ construido passo a passo, onde o conteudo abstrato ¢
assimilado ao ponto de atingir uma concretude e assim, possuir significado. Ou seja,

[...] podemos pensar o desenvolvimento dos conceitos cotidiano e cientifico como
processo que vai da abstragdo a ascensdo ao concreto. O concreto pensado,
resultado da reflexdo e da elaboracdo a partir dos conceitos cientificos, conduz ao
novo concreto, sintese de multiplas determinagdes, em um movimento de idas e
voltas em espiral. (CREPALDE; AGUIAR, 2016).

Além disso, durante essa intervencdo, houve pedidos de auxilio para a continuidade do jogo:
“Mde me ajuda?”’; “Alguém me da mais uma dica?" (CR8)

Tal fato dialoga com o enfrentamento da abstracao oferecida pelas pecas do jogo a partir de pedidos
de ajuda, a fim de tornar mais facil a atividade e possivelmente, mais concreta.

Quanto ao jogo “Higiene e Memoria”, apenas uma crianga verbalizou sobre dificuldade durante o
desenvolvimento da atividade, como pode ser visto a seguir:

"Tem outro jogo? Esse esta muito complicado.” (CR7).

Apos essa reivindicagdo, os integrantes da equipe pesquisadora instigaram-na a continuar a
atividade. Entretanto, em um momento posterior a mesma crianga expressou:

“Ah ndo, tem que ler tudo?” (CR7).

E importante salientar que a composi¢io das cartas complementares as imagens, compostas de
textos explicativos, foi um fator que gerou desdnimo para o progresso do jogo. O dominio da leitura
era uma agao necessaria para o entendimento da atividade. Visto que ¢ uma ferramenta fundamental
para o aprendizado e desenvolvimento pessoal do individuo (REBELO; MARTINEZ; RECHE;
2016). Entretanto, o ato de ler ¢ uma atividade muito complexa para quem aprende e esse fato ¢
justificado pelo elevado nimero de alunos que apresentam dificuldades neste dominio (REBELO;
MARTINEZ; RECHE; 2016). Sob o mesmo ponto de vista, salienta-se que algumas criangas que
participaram da atividade ainda nao sabiam ler. Nesse caso, a equipe pesquisadora realizou a leitura
da carta a fim de auxilia-las.

A ludicidade ¢ um caminho para que se desenvolva o aprendizado (MARINHO et al., 2007). Essa
abordagem pedagogica se fez presente durante todas as intervengdes. Sua utilizacdo foi capaz de
envolver os participantes, motivando-os a um aprendizado que flui de maneira natural, utilizando a
ludicidade como estimulo. Nessa perspectiva, considera-se que durante o desenvolvimento das
intervengoes, a exigéncia da leitura na atividade foi um fator que gerou um certo desanimo para uma
das criangas, mas nenhuma delas abandonou as atividades por vontade propria, sendo observados
apenas motivos médicos como causas de interrupgoes.
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Consideracdes finais

Uma maneira de adequar as ag¢des propostas a realidade do paciente ¢ trazer a ludicidade como uma
estratégia pedagogica que possibilita uma vivéncia mais leve durante a internagdo das criangas e
seus respectivos acompanhantes. Ao disponibilizar atividades de jogos, € oferecido uma fuga da
realidade hospitalar, o que pode trazer beneficios psicoldgicos aos envolvidos.

Embora os jogos tenham apresentado limitagdes, percebe-se que a microbiologia, em conjunto com
o ludico, configura-se como facilitador na formagao do cidadado critico e autdbnomo, capaz de se
posicionar na sociedade. Além disso, atende a demanda atual, de um publico diverso e plural,
debatendo temas relevantes para o cotidiano, como por exemplo a higiene.
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