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RESUMO

INTRODUGCAO: A maior parte das metodologias de ensino utilizadas atualmente ainda s&o
consideradas expositivas, indo de encontro ao que € preconizado pelas DCN’s. Neste sentido,
a academia ja sinaliza a importancia de estimular a criacdo de novos métodos de ensino que se
diferenciem do tradicional, como por exemplo as metodologias ativas. Dentre estas, se
enquadram 0s jogos educacionais dos quais ndo foram encontrados outros estudos que
mostrassem a sua utilizacdo na area da APS bem como a percepcao dos estudantes sobre sua
utilizacdo. OBJETIVO: Avaliar a percepcdo dos estudantes do ensino superior em
Fisioterapia acerca de um jogo educativo para ensino-aprendizagem de conhecimentos da
APS. METODOS: Estudo transversal, descritivo, exploratério, quali-quantitativo realizado
com estudantes do curso de graduacdo da FACFISIO-UFJF. Aplicou-se um jogo de tabuleiro
com perguntas baseadas na PNAB 2012. Apos a aplicacdo do mesmo, foram colhidas
avaliacOes da percepcdo dos estudantes por meio de dois questionarios estruturados, um deles
divido em 3 eixos:” Conhecimento”, “Percepgdo sobre o jogo” e “Desenvolvimento de
habilidades e competéncias”; € um questionario com perguntas abertas sobre os pontos
positivos e negativos, duracdo do jogo e sugestbes de melhorias. A andlise dos dados
quantitativos foi realizada por meio do software do Excel® versdo 2010 e dos dados
qualitativos através da teoria de Bardin. RESULTADOS: Participaram da pesquisa 35
estudantes do 7° ao 10° periodo do curso de Fisioterapia da UFJF. De maneira geral, 0 jogo
foi avaliado como uma boa ferramenta de ensino sobre a PNAB. Além de didatico, foi
considerado uma atividade prazerosa que instiga e facilita a aprendizagem sobre o conteudo,
comumente classificado como denso e de dificil compreensdo. Na analise quantitativa o
estudo obteve percentual de concordancia superior a 90% na maioria dos eixos avaliados.
Emergiram da analise qualitativa duas grandes categorias: “Percep¢do dos aspectos positivos
do ‘Jogo da APS’ como ferramenta ativa de ensino aprendizagem” que retrata 0s principais
pontos positivos percebidos pelos estudantes e a categoria “Percep¢do dos aspectos de
aprimoramento no ‘Jogo da APS’ como ferramenta de ensino aprendizagem” em que Sao
levantados aspectos de aprimoramento destacados por eles. CONCLUSAO: A boa percepcéo
e aceitacdo do Jogo entre os estudantes instiga para ampliacdo do uso deste tipo metodologia
no ensino superior, especialmente com vistas a despertar maior interesse dos estudantes pelo

estudo e atuagdo na APS.

Palavras-Chave: Jogo, Ensino, Aprendizagem, Avaliacdo, Atencdo Primaria a Saude



ABSTRACT
INTRODUCTION: Most of the teaching methods used today are still considered as
expositive, in line with what is recommended by the DCNs. In this sense, the academy
already signals the importance of stimulating the creation of new teaching methods that are
different from traditional ones, such as active methodologies. These include educational
games from which no other studies were found to show their use in the area of PHC as well as
the students' perception of their use. OBJECTIVE: To evaluate the perception of students of
higher education in the health area about an educational game for teaching and learning about
PHC. METHODS: Cross-sectional, descriptive, exploratory, qualitative-quantitative study
with undergraduate students from FACFISIO-UFJF. A board game was applied with
questions based on the PNAB 2012. After the application of the same, were collected
perceptions of the students through two structured questionnaires, one of them divided into 3
axes: "Knowledge", "Perception about the game "And" Development of skills and
competences "; and a questionnaire with open questions about the positives and negatives,
duration of the game and suggestions for improvements. Quantitative data analysis was
performed using Excel® software version 2010 and qualitative data using Bardin's theory.
RESULTS: Thirty-five students from the 7 th to 10 th period of the UFJF Physiotherapy
course participated in the study. In general, the game was evaluated as a good teaching tool on
BAN. In addition to didactic, it was considered a pleasant activity that instigates and
facilitates learning about content, commonly classified as dense and difficult to understand. In
the quantitative analysis, the study obtained a percentage of agreement higher than 90% in
most of the evaluated axes. Two major categories emerged from the qualitative analysis:
"Perception of the positive aspects of the '"APS Game' as an active teaching learning tool"
which portrays the main positive points perceived by the students and the category
"Perception of the aspects of improvement in the 'APS Game' as a teaching learning tool "in
which are raised aspects of improvement highlighted by them. CONCLUSION: The students
‘good perception and acceptance of the Game instigates an expansion of the use of this type of
methodology in higher education, especially with a view to arousing students' interest in

studying and acting in PHC.

Keywords: Game, Teaching, Learning, Assessment, Primary Health Care
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1 INTRODUCAO

A maior parte das metodologias de ensino utilizadas atualmente ainda séo
consideradas expositivas, podendo, segundo Weintraub e colaboradores (2011), ser dividida
em trés etapas: apresentacdo do tema, resolugdo de exercicios-modelo e proposicdo de
exercicios para os estudantes. Neste modelo, quase ndo existe interagdo entre o estudante e o
objeto estudado, pouca promocéo de reflexdo e problematizacédo, tornando o aluno um sujeito
passivo e pouco critico na sua formagdo. Comumente sdo utilizadas estratégias repetitivas,
que geram um fluxo unilateral de comunicagdo no ensino, dificultando o desenvolvimento do
pensamento critico por parte do estudante, que muitas vezes, assimila o que Ihe é ensinado

sem questionamentos (MELO et al, 2016).

Muitos profissionais de fisioterapia recém-formados apresentam dificuldades em
prestar assisténcia biopsicossocial, com visdo ampla do paciente. Ainda prevalecem visdes
classicas tecnicistas, 0 que incita para a necessidade de mudancas na formacdo académica, de
modo que se sintam capacitados para atuar de maneira integral, resolutiva, dindmica,
renovadora e protagonista, conforme preconiza as Diretrizes Curriculares Nacionais para o
Ensino de Graduacdo em Fisioterapia (CHRISTOFOLETT et al, 2011).

O atual modelo de ensino vai na contramdo do que é preconizado pelas instancias
educacionais que elaboram as leis e diretrizes do processo de ensino-aprendizagem. De
acordo com a Resolucdo n°. 4 do Conselho Nacional de Educacéo (CNE), publicado em 19 de
fevereiro de 2002, o projeto pedagdgico do curso de Fisioterapia deve ter como sujeito de
aprendizagem o estudante, que tera o professor como facilitador e mediador no processo
ensino-aprendizagem. A formacdo se baseia em trés eixos de um contexto integral que deve

ser articulado ensino, pesquisa e extensao, incluindo a assisténcia.

No que diz respeito ao perfil do professor/educador em Fisioterapia, as Diretrizes

Curriculares indicam que:

“O professor deve seguir a concepgdo generalista, humanista, critica e reflexiva,
levando o aluno a desenvolver competéncias e habilidades em todos os graus de
promocdo a salde, tomada de decisdes, comunicacdo, lideranca, administracdo e
gerenciamento e educacdo permanente; respeitando os principios ético/bioéticos e
culturais do individuo e do todo.” (BRASIL, 2002)



Nesse sentido, a academia ja sinaliza a importancia de estimular a criagdo de novos
métodos de ensino que se diferenciem do método tradicional, de aulas expositivas, de maneira
a complementar e incrementar o modelo ja existente, sem, contudo, substitui-lo
completamente (WEINTRAUB et al, 2011). Nessa perspectiva, Se sobressaem as
metodologias ativas, consideradas como processo interativo de aquisi¢cdo do conhecimento,
em que o estudante passa de coadjuvante a protagonista da sua formacdo, potencializando a
construcdo do conhecimento a partir das suas vivéncias praticas (CHRISTOFOLETTI et al,
2014).

Dentre as metodologias ativas aplicadas ao ensino na area da saude existem 0s jogos
educacionais, que podem facilitar o processo de aprendizagem por motivar o estudante a se
adaptar a diversas situacOes, desenvolvendo raciocinio flexivel através de guestionamentos e
problematizacdo (WEINTRAUB et al, 2011). Em seu estudo, Braga e colaboradores (2010),
em uma breve revisdo de literatura, apontam algumas dimensdes humanas desenvolvidas
durante o jogo, tais como: cognicdo, afei¢do, socializacdo, motivacdo, respeito a diferentes
opiniBes, persisténcia na busca e compreensdo de informacBes e a aprendizagem de um
contelido especifico, principalmente se este for dificil. Aprofundando estas habilidades,
teremos desenvolvido consequentemente, inteligéncia, personalidade, conhecimentos,

curiosidade sobre o tema e estreitamento de lagos de amizade e afetividade.

Questionando se a utilizacdo de jogos educacionais em sala de aula facilita 0 processo
ensino aprendizagem, Silva e colaboradores (2017) objetivaram descrever a vivéncia do uso
destes como estratégia didatico pedagogica em um curso de graduacdo em Enfermagem de
uma universidade publica do pais. O estudo descritivo do tipo relato de experiéncia contou
com a participacdo de 45 estudantes do terceiro periodo, que respondiam perguntas
relacionadas a administracdo de medicamentos e calculos da medicagdo. Observou-se a
consolidacdo de saberes e habilidades de maneira coletiva referentes a tematica do jogo por
meio da metodologia ativa. Os autores sugerem a aplicacdo do jogo em outros cursos de
graduacdo em Enfermagem, além de avaliar a percepcdo dos estudantes sobre o método

empregado.

Partindo da necessidade de inser¢do de recursos de aprendizagem que tornassem o
processo de ensinar atraente, ludico e divertido, professores de uma instituicdo de ensino
superior privada de Fortaleza - CE, criaram 0 jogo educativo “Bombeando Conhecimento”,
um jogo de tabuleiro com objetivo de aprimorar o conhecimento acerca da tematica de

anatomia, fisiologia e patologias cardiorrespiratdrias para os estudantes matriculados no
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Estagio de Fisioterapia Hospitalar da instituicdo que tinham dificuldades nas tematicas deste
campo. O estudo apresentou bons resultados no processo de ensino aprendizagem, aquisicao
de conhecimentos com melhor desempenho dos estudantes nas disciplinas correlatas (MELO
et al, 2016).

Em outro estudo, professores da disciplina Recursos Terapéuticos e Manuais do curso
de Fisioterapia da Pontificia Universidade Catolica do Estado de Minas Gerais, apresentaram
a elaboracé@o de um jogo de tabuleiro utilizado como ferramenta auxiliar na aprendizagem de
teorias e praticas relativas a terapia manual. Este foi aplicado apds o contetdo da disciplina
ter sido desenvolvido da maneira tradicional, com aula expositiva, e além da maior interagdo
dos estudantes, favoreceu a revisdo e a fixacdo dos conhecimentos. Os resultados foram
positivos e tem sido bem aceito como forma alternativa de metodologia de ensino a ser usada
no ensino superior (BRAGA et al, 2010).

Weintraub e colaboradores (2011) destacam que para alcancar 0 sucesso e objetivo
esperado, um jogo educacional deve seguir alguns principios basicos, a comecar pela
interatividade: o jogador deve tomar decisdes e ter influéncia sobre o rumo do jogo, de modo
que haja recompensas com as escolhas corretas e bem-sucedidas e um enredo coerente. O
objetivo do jogo deve ser a fixacdo de conceitos e o aprendizado dinamico, que pode ser

facilitado pelo uso de imagens, videos, animacdes e atividades, atraindo a atencdo do jogador.

Faz-se necessario investir e estudar maneiras que facilitem a aprendizagem, o que
tornaria os futuros profissionais mais sensiveis e atuantes na construcdo da sociedade. Isto
representaria um avango consoante com as mudancas previstas nas Diretrizes Curriculares
Nacionais (DCN) para os cursos da area da saude, com os principios norteados pelo Sistema
Unico de Satde (SUS) e com formacéo de profissionais criticos e reflexivos (PIRES et al,
2012).

Além da necessidade de aprimorar os métodos de ensino, as DCN’s para o0 Ensino de
Graduacdo em Fisioterapia também apontam a necessidade de formacgdo de um profissional
apto para atuar no SUS, em todos os niveis de atengdo, e capaz de oferecer uma atencdo

resolutiva indo ao encontro da realidade da profissdo (BRASIL, 2002).

Observa-se que a formacéo do curso de Fisioterapia ainda é mais voltada a cenérios de
praticas e aprendizagem dos niveis de atencdo secundéria e terciaria, nos moldes dos centros
de reabilitacdo e unidades de terapia intensiva, respectivamente, tornando assim, 0 processo

de formacdo e de aquisi¢cdo de conhecimentos nos cenarios da Atencdo Primaria a Saude
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(APS) deficitarios em sua maioria (MAIA et al, 2015). Relacionar o fisioterapeuta apenas
com reabilitagdo, limitaria as possibilidades de atuacdo deste, visto que trata-se de um
profissional autbnomo e espera-se que este execute diversas atividades, como avaliar
pacientes, estabelecer diagndsticos fisioterapéuticos, planejar e programar acfes preventivas,
além de educacdo em salde, gerenciamento de servicos de salde e emissdo de laudos de nexo
de causa laboral, ndo exercendo restritamente a intervencéo apds a instalagdo de uma doenca

nos niveis de atencdo supracitados (SOUZA et al, 2012).

Apesar dos jogos educacionais serem uma importante ferramenta para 0 processo
ensino-aprendizagem, ndo foram encontrados outros estudos que mostrassem a sua utilizagéo,
ou outras estratégias ltdicas para ensino de habilidades e competéncias na area da APS, e para
0 curso de Fisioterapia. Para além, a Politica Nacional de Atencdo Basica - PNAB (2012)
ainda é pouco conhecida e aprofundada por estudantes e profissionais da Fisioterapia, 0 que
pode inviabilizar uma boa atuacdo do profissional neste cenario de prética.

Nesse sentido, é possivel visualizar a necessidade e importancia do estudo e da criacao
de jogos educacionais para incrementar e enriquecer o processo de ensino-aprendizagem do
curso de Fisioterapia, especialmente no que tange ao aprofundamento e assimilacdo de
conhecimentos no cenario da APS. O que potencialmente atenderia melhor aos principios,
fundamentos e condicGes da formacao de fisioterapeutas, conforme preconizado pelas DCN’s
para 0 Ensino de Graduacdo em Fisioterapia. Além disto, ainda sdo escassos 0s estudos que
apresentam resultados da utilizagdo de jogos educacionais como ferramentas de ensino, bem
como seus efeitos na percepcdo do processo de ensino aprendizagem e desempenho de

estudantes na area da saude.
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2 OBJETIVOS
2.1 OBJETIVO GERAL

Avaliar a percepc¢do dos estudantes do ensino superior em Fisioterapia acerca de um

Jogo educativo para ensino-aprendizagem de conhecimentos da APS.
2.2 OBJTIVOS ESPECIFICOS

Avaliar a percepc¢éo de estudantes sobre o uso do jogo de tabuleiro como ferramenta

de ensino.

Avaliar a percepcao de estudantes sobre o conhecimento adquirido com a utilizagéo do

jogo.

Avaliar a percepcdo de estudantes sobre as habilidades e competéncias estimuladas

com a utilizagdo do jogo.
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3 METODOLOGIA
3.1 DELINEAMENTO DO ESTUDO

Trata-se de um estudo transversal, descritivo, exploratdrio, quali-quantitativo,
utilizando um jogo de tabuleiro que foi aplicado para estudantes regularmente matriculados

no curso de graduacdo em Fisioterapia da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF).
3.2 ASPECTOS ETICOS

O presente estudo foi aprovado pelo Comité de Etica e Pesquisa com Seres Humanos
da UFRJF, por meio do parecer n°® CAAE: 89100718.0.0000.5147 de 2018 (ANEXO 1). Os
participantes do estudo foram esclarecidos sobre o objetivo da pesquisa, bem como sobre a
manutencdo do sigilo, do anonimato e do direito de participarem ou ndo da mesma, conforme
estabelecido pela Resolucdo 466/12 do Conselho Nacional de Saide (CNS) (BRASIL, 2012)
e assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (APENDICE 1).

3.3 INSTRUMENTOS
3.3.1 Jogo de Tabuleiro

O jogo (APENDICE II) foi elaborado por uma docente da Faculdade de Fisioterapia
da Universidade Federal de Juiz de Fora (FACFISIO/UFJF) e consiste em uma ferramenta de
ensino-aprendizagem ludica, que visa propiciar a aproximagdo dos estudantes com a tematica
da APS. Ele é composto por um tabuleiro formado por 77 casas, quatro pebes, um dado e
cartas com cores correspondentes as casas do tabuleiro, com perguntas do tipo “verdadeiro”
ou “falso’ e com cartas de “sorte” ou “revés”. Todas as perguntas foram formuladas a partir
de conteidos da PNAB (2012), visto que a politica mais atual (2017) ainda é muito incipiente,
ndo foi publicada em uma versdo completa e ndo se encontra nas ementas das disciplinas que
abordam o tema - inclusive as de sorte ou revés, proporcionando a aproximagdo com a
tematica e andlise critica de situacBes que estariam em acordo ou desacordo com o que é
preconizado por esta politica. O mesmo podera ser atualizado posteriormente para versdo
mais atual da PNAB.

Foram apresentadas as regras do jogo que consistia em definir a ordem do jogador ou
equipe a ser seguida na partida, através da disputa de dados, em que lancamento de maior
valor inicia a rodada e a sequéncia se da por ordem decrescente. Em cada rodada o jogador ou
a equipe deve lancar o dado e andar com o pedo o nimero de casas correspondentes ao valor

do mesmo, para em seguida retirar do monte uma carta de cor igual a casa em que parou. O
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tabuleiro possui casas de trés diferentes cores, sendo que, as verdes indicam o jogador ou a
equipe a uma questdo sobre a PNAB, que se for respondida corretamente confere ao jogador
OU equipe permanecerem na casa em que pararam ao avancar, e, se nao for respondida ou
respondida de maneira incorreta, confere ao jogador ou equipe voltar a casa em que estava
antes do lancamento do dado. As casas amarelas indicam o jogador ou a equipe & carta de
“sorte ou revés” relativo alguma pratica ou conduta sobre a APS, contendo penalidades, como
voltar casas, ou gratificagdes, como jogar novamente, que devem ser seguidas. Na Ultima casa
do tabuleiro, de cor vermelha, o jogador ou equipe deve responder a pergunta final (elaborada
com base em provas de concursos publicos), para finalizar a partida e se consagrar vencedor.
A duragdo do jogo depende do nimero de participantes e a participagdo na discussdo das

questdes em cada rodada.
3.3.2 Questionario avaliativo

O instrumento elaborado pelos pesquisadores para avaliacdo da metodologia com o
jogo educacional (APENDICE 1), é composto por 21 perguntas fechadas, graduadas em
escala de Likert variando de “concordo fortemente” a “discordo fortemente”, sendo as escalas
intermedidrias “concordo”, “ndo concordo nem discordo” e “discordo”. O mesmo, é dividido
em 3 eixos: “Conhecimento”, em que sdo avaliados percep¢des do jogador, como melhoria no
desempenho académico e profissional e maior fixacdo de contetdo por exemplo; no
componente “Percepgdo sobre jogo” avalia-se desde a linguagem e estrutura do jogo até se
este é didatico e prazeroso de se jogar, e no eixo “Desenvolvimento de habilidades e
competéncias” pretende-se avaliar itens como o estimulo da pro atividade e resolugdo de
problemas no cendrio da APS. H4 ainda, a parte do questiondrio com “perguntas qualitativas”,
com 3 questbes abertas relacionadas aos pontos positivos e negativos e sugestdes de
mudangas para aprimoramento do jogo. Além disto, foram coletadas informagdes descritivas
dos participantes como nome, sexo, idade, curso, periodo, telefone e e-mail, que ndo serdo
divulgados. Para analise dos dados qualitativos, os participantes serdo identificados por letras
seguidas de numeros ardbicos, como por exemplo J1, J2, J3, ..., J35, que seriam jogador 1 até

jogador 35.
3.4 AMOSTRA E PROCEDIMENTOS

Os pesquisadores receberam treinamento para aplicacdo do jogo e coleta de dados que
consistiu na leitura da PNAB e aplicagcOes piloto do jogo, com profissionais fisioterapeutas

egressos da FACFISIO/UFJF num primeiro momento e com alguns estagiarios do curso em
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outra ocasido. O treinamento visava trabalhar questdes como abordagem dos participantes por
parte dos pesquisadores, explicacdo do objetivo da pesquisa e manuseio dos instrumentos

(aplicacdes do jogo e do questionario avaliativo).

No periodo de treinamento foram colhidas criticas e sugestdes dos participantes com
relacdo ao jogo (nUimero e disposicdo das casas e cartas), a sua aplicacdo (regras, tempo e
conduta dos aplicadores) e ao questionario avaliativo (linguagem e redacdo das perguntas),
visando melhorar a dindmica do jogo e entendimento dos futuros participantes da pesquisa.
Tais sugestdes foram discutidas e avaliadas pelos pesquisadores que realizaram melhorias
necessarias nestes quesitos antes da coleta de dados.

Apds explicacdo sobre a pesquisa e assinatura do TCLE, o jogo foi aplicado em uma
amostra de conveniéncia constituida por estudantes regularmente matriculados no curso de
graduacdo em Fisioterapia da UFJF, que cursaram ou que estivessem cursando disciplinas
relacionadas a APS, com ementa que contemplasse contetdos da APS, e, estes tiveram que
fazer a leitura prévia da PNAB, como critérios de inclusdo no estudo. A aplicacdo do jogo foi
realizada em sala confortavel previamente reservada para este fim, durante o horario da aula,
cedido em acordo com o (a) professor (a) responsavel, e foi mediada por um grupo de
pesquisadores que problematizaram junto aos estudantes as situacdes elencadas pelo jogo. Os
estudantes foram divididos em duplas e/ou grupos de acordo com o tamanho da turma. Ao
final, foi aplicado o questionéario avaliativo. A duracdo do jogo e aplicacdo do questionario

duraram em média 2 horas.

Os critérios de exclusdo foram recusa de participacdo em qualquer momento da
pesquisa e participacdo da atividade com o mesmo jogo em algum momento anterior a

pesquisa.
3.5 ANALISE DE DADOS

Os dados foram digitados e armazenados no programa Excel® versdo 2010. Foi
realizada analise descritiva dos participantes dos dados quantitativos do instrumento com
frequéncias absolutas e relativas e analise de contetdo dos dados qualitativos, segundo a
Teoria de Bardin. Esta analise é dividida em trés etapas que sdo: “pré-analise”, que é uma fase
preparatoria da analise, onde sdo formulados objetivos e hipdteses e elaborados os indicadores
que levam a interpretacédo final; “exploracdo do material ou codificacdo”, nessa fase os dados
brutos colhidos séo transformados em unidades, permitindo a descri¢do das caracteristicas do

contetudo presente no texto; “tratamento dos resultados - inferéncia e interpretagdo” ¢ a Ultima
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etapa, deve expressar as informagdes fornecidas pela anélise, seja por quantificagdes simples
ou mais complexas, podendo apresenta-las em figuras, diagramas ou gréaficos (OLIVEIRA,
2008).
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4 RESULTADOS

Participaram deste estudo 35 estudantes do curso de Fisioterapia da UFJF, sendo 30 do
sexo feminino (86%). Os participantes tinham média e mediana de idade de 23 anos (SD para
média: £ 2,59) e cursavam do 7° ao 10° periodo do curso, sendo 15 (43%) do 7°, 12 (34%) do
8° e 0s demais, 8, (23%) eram alunos do estagio (9° e 10° periodo). Dentre estes, 28 estudantes
(80%) relataram ja ter participado de alguma atividade utilizando metodologia ativa de ensino

durante a graduacao.
4.1 ANALISE QUANTITATIVA

A Tabela 1 apresenta os resultados da percepcao dos estudantes sobre 0 jogo quanto ao
eixo “Conhecimento”. Observa-se que a grande maioria concordou ou concordou fortemente
(superior a 90% somando-se as duas categorias) que este jogo é uma boa ferramenta de ensino
que permite um melhor desempenho académico e aquisi¢do de conhecimentos sobre a PNAB.
Somente na questdo sobre melhora no desempenho académico e profissional na APS, que o
percentual de concordancia e concordancia forte somados ndo atingiu 90%, sendo de 85%, de
modo que 5 estudantes ndo manifestaram nem concordancia nem discordancia. Apenas 1
participante discordou fortemente que o jogo é uma ferramenta que facilita 0 processo de
aprendizagem e fixacdo do conhecimento sobre a PNAB.

Tabela 1: Percepcéo dos estudantes sobre o ""Jogo da APS': Eixo 'Conhecimento’, Juiz
de Fora.

Concordo N&o concordo Discordo

Enunciados Concordo Discordo

fortemente nem discordo fortemente

O jogo é uma ferramenta que facilita

o processo de aprendizagem e fixag&o 26 (74%) 8 (23%) 0% 0% 1 (3%)

de conhecimento sobre a PNAB.

O jogo contém perguntas que
permitem alcancar conhecimentos

desde os mais bésicos aos mais 25 (71%) 10 (29%) 0% 0% 0%
complexos em relagdo & PNAB.

Usar o jogo tende a melhorar meu

d h démi fissional
ngsée:r;ge;a ngé emico € profissiona 18 (51%) 12 (34%) 5 (14%) 0% 0%

O jogo torna meu conhecimento
teérico mais palpavel e real,
associando & casos da pratica 24 (69%) 10 (28%) 1 (3%) 0% 0%

profissional na APS.

O jogo ajuda a visualizar como

li PNAB iod |
?gall??t';c?)s. por meio de exemplos 23 (66%) 12 (34%) 0% 0% 0%

O jogo proporciona maior
aprofundamento do conteddo em

relagdo a outras  metodologias 25 (71%) 7 (20%) 3 (9%) 0% 0%
tradicionais de ensino como a leitura
apenas.

Fonte: Dadoz da pesqniza.
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A Tabela 2 apresenta os resultados da avaliagdo dos estudantes no eixo “Percepgao

sobre o jogo” que traz variaveis relacionadas a aparéncia, estrutura, linguagem, didéatica e

aspectos motivacionais/emocionais. Seis estudantes (17%) ndo souberam opinar se 0 jogo

valoriza a participacao individual e em grupo. Todos os estudantes concordaram fortemente

ou concordaram que o jogo é didatico, 94% que é uma atividade prazerosa e 97% que 0 jogo

instiga para a aprendizagem sobre a PNAB.

Tabela 2: Avaliacdo dos estudantes sobre o "Jogo da APS": Eixo ‘Percepcio sobre o

jogo’, Juiz de Fora, 2018.

. Concordo N&o concordo . Discordo
Enunciados Concordo . Discordo
fortemente nem discordo fortemente
O jogo valoriza a participacdo tanto
individual, quanto em grupo. 17 (49%) 12 (34%) 6 (17%) 0% 0%
O jogo apresenta linguagem clara e
compreensivel. 14 (40%) 18 (51%) 3 (9%) 0% 0%
O jogo propde questdes completas e
relevantes. 16 (46%) 19 (54%) 0% 0% 0%
A estrutura (tabuleiro, cartas de
t d t és) do j
g’;;gggegzgd; sorte e revés) do jogo 19 (54%) 14 (40%) 2 (6%) 0% 0%
O_jogp é uma ferrame_nta que motiva
g’\llrxsg.ga para aprendizagem sobre a 19 (54%) 15 (43%) 1 (3%) 0% 0%
Participar do jogo é uma atividade
prazerosa. 21 (60%) 12 (34%) 2 (6%) 0% 0%
O jogo € didatico. 28 (80%) 7 (20%) 0% 0% 0%

Fonte: Dados da pesquisa.
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A Tabela 3 apresenta os resultados da percep¢do dos estudantes quanto ao eixo

“Desenvolvimento de habilidades e competéncias”. Alguns quesitos importantes bem

avaliados pelos participantes foram a identificacdo e resolucdo de problemas (88%

concordaram fortemente ou concordaram), comunicagdo interprofissional (83%) e o

conhecimento de praticas inerentes a APS (100%). Em contraste aos resultados supracitados,

observamos uma indecisdo na avaliacdo realizada pelos estudantes sendo o eixo com maior

numero de marcacdes na op¢ao “nao concordo nem discordo”.

Tabela 3: Percepcgéo dos estudantes sobre 0 "'Jogo da APS': Eixo 'Desenvolvimento de

habilidades e competéncias’, Juiz de Fora, 2018.

. Concordo N&o concordo . Discordo
Enunciados Concordo . Discordo
fortemente nem discordo fortemente

O jogo estimula a proatividade na
APS. 10 (29%) 15 (42%) 10 (29%) 0% 0%
O jogo estimula na identificagdo e
resolugdo de problemas. 13 (37%) 18 (51%) 4 (12%) 0% 0%
O jogo estimula a integracdo e
tomada de decisGes em equipe. 18 (51%) 11 (31%) 6 (17%) 0% 0%
O jogo me deixa mais seguro diante
d determinad ituaco
erriqueirzse;g‘g‘ssf"s Situacoes 7 (20%) 23 (65%) 4 (12%) 1 (3%) 0%
O jogo estimula a comunicagdo e
interacdo inter e multiprofissional. 15 (43%) 14 (40%) 5 (14%) 1 (3%) 0%
O jogo aumenta a capacidade de
erﬂc;rgfantar ideias e planos de acdo 11 (31%) 21 (60%) 3 (9%) 0% 0%
O jogo ajuda a conhecer as atividades
Lrjsgentes a pratica profissional na 21 (60%) 14 (40%) 0% 0% 0%
O jogo permite conhecer melhor como 19 (54%) 14 (40%) 2 (6%) 0% 0%

sao desenvolvidas as praticas na APS.

Fonte: Dados da pesquisa.
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Os gréficos 1, 2 e 3 abaixo, apresentam o percentual de respostas de cada periodo em
todos os eixos supracitados de acordo com a escala de Likert, da qual consideramos para
analise 1 para concordo fortemente, 2 para concordo, 3 para ndo concordo nem discordo, 4
para discordo e 5 para discordo fortemente. Percebe-se que os 9° e 10° periodos classificam

melhor o “Jogo da APS” seguidos do 7° periodo.
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Grifico 1: Percepcio doz estudantes, por
periodo, zobre o Jogo da APS. Fixo

‘Conhecimento’.

Grafico 2: Avaliacio doz estudantes, por
periodo, zobre o Jogo da APS. Eixo

Grafico }: Percepcio doz estudantes, por
periodo, sobre o Jogo da APS. FEixo

‘Desenvolvimente de competénciaz e

‘Percepcio do jogo'.
hahilidades".

4.2 ANALISE QUALITATIVA

A andlise qualitativa dos dados resultou em duas grandes categorias: “Percep¢do dos
aspectos positivos do ‘Jogo da APS’ como ferramenta ativa de ensino-aprendizagem” e
“Percepcdo dos aspectos de aprimoramento no ‘Jogo da APS’ como ferramenta de ensino-

aprendizagem”. Ambas as categorias geraram subcategorias apresentadas a seguir:

4.2.1 Categoria: “Percepcdo dos aspectos positivos do ‘jogo da APS’ como ferramenta ativa

de ensino-aprendizagem”

Esta categoria gerou cinco subcategorias que expressam 0s aspectos que 0s estudantes
consideraram mais relevantes e destacados que o jogo mobiliza enquanto ferramenta de
ensino-aprendizagem na saude: “Ferramenta de aprimoramento do conhecimento e
aprendizado”, “Apoio para futura pratica profissional”, “Ferramenta de ensino ludica e

didatica”, “Ferramenta de interacdo e discussdo do tema” e “Durag¢do do jogo”.
4.2.1.1 Ferramenta de aprimoramento do conhecimento e aprendizado

Esta subcategoria expressa o reconhecimento do ‘Jogo da APS’ como uma ferramenta
que estimula e promove a aquisi¢do de conhecimentos e aprendizados especificos sobre a
PNAB, destacando e distinguindo o jogo dos métodos tradicionais como a aula expositiva,

como pode-se observar pelas falas abaixo:
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“Fixa¢do sobre 0 conhecimento da PNAB (...). ”(J1)

“[o Jogo] estimula o aprendizado da PNAB (...)". (J2)

“Aprendizado, uso de situagdes praticas do dia a dia para aprender mais.” (J35)

“(...) [o Jogo] estimula a aprendizagem sobre a PNAB e facilita o entendimento sobre a mesma.” (J11)

[o Jogo] “Estimula o conhecimento sobre a PNAB de uma forma prazerosa, contribuindo para uma melhor

aprendizagem e fixacdo do conteudo.” (J12)

“Facil de aprender (...).” (J13)

“Enriquecimento do conhecimento tanto das obriga¢ées da UBS quanto dos profissionais.” (J14)

“Aprendi mais no jogo do que na aula e o tempo passou rapido.” (J15)

“[o Jogo] Deixa mais dinamica a aplicagdo dos nossos conhecimentos e o entendimento dos mesmos.” (J18)
“Bom aprendizado, dinamico, bom conhecimento sobre a PNAB(...).” (J20)

“E mais interessante e ficil e aprender a PNAB jogando do que através da aula expositiva” (J25)

“Aprendizado em relag¢do ao tema”. (J26)
4.2.1.2 Apoio para futura pratica profissional

Esta subcategoria retrata a percep¢do do Jogo da APS como uma ferramenta apoiadora
da futura prética profissional neste cenario de pratica. Os participantes destacam a simulagéo
de situacdes reais trazidas pelo jogo como um aspecto positivo e mobilizador de reflexdes

sobre a atuacdo na area. Estes achados podem ser vistos pelas falas abaixo:
“(...) ajuda a visualizar a prdtica na atengdo primaria”. (J1)

“(...) simula situagoes reais da pratica profissional (...)” (J2)

“(...) uso de situagoes praticas do dia a dia para aprender mais”. (J5)

“Facil de aprender e aplicar os conhecimentos”. (J13)

“(...) aprendizado prazeroso, aponta as situagoes prdticas.” (J29)
4.2.1.3 Ferramenta de ensino ludica e didatica

Esta subcategoria apresenta respostas que classificam o ‘Jogo da APS’ como uma
ferramenta de ensino didatica, que facilita o entendimento da PNAB e torna-o mais
interessante. Aponta também o aspecto lidico destacando as caracteristicas que mobilizam
sentimentos de diversédo e prazer, tornando um tema considerado magante por alguns

estudantes, em aprendizado mais pratico e dindmico:
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“(...) mais didatico que aula”. (J2)

“Altamente didatico”. (J7)

“Interativo, didatico, (...) e facilita o entendimento sobre a mesma [a PNAB].” (J11)
“E uma forma mais divertida de aprender um diferente conteiido”. (J9)

“Adquirimos conhecimento de uma forma divertida”. (J10)

“Estimula o conhecimento sobre a PNAB de uma forma prazerosa, contribuindo para uma melhor

aprendizagem e fixag¢do do conteudo”. (J12)

“Tamanho do tabuleiro e suas cores. Dindmico”. (J17)

“Deixa mais dindmica a aplicag¢do dos nossos conhecimentos e o entendimento dos mesmos”. (J18)
“Maior envolvimento com o que estd sendo ensinado”. (J21)

“Dindmico, didatico”. (J24)

“Aspecto ludico que facilita o interesse e compreensdo da politica”. (J27)

“(...) aprendizado prazeroso, aponta as situag¢ées praticas”. (J29)

“O jogo ¢ atraente e divertido”. (J31)

“Achei muito didatico, abordando tema “chato” de ser estudado, de forma mais pratica facil e divertida”. (J32)

“[o Jogo deixa] menos chato e cansativo a PNAB”. (J33)

4.2.1.4 Jogo da APS: Ferramenta de interagdo e discussao do tema

Esta subcategoria retrata a percep¢do do Jogo da APS como uma ferramenta que
estimula a discussdo sobre a PNAB e instiga a interacdo entre os participantes. Foi destacado
a oportunidade de discutir com a prépria equipe e com as equipes adversarias as perguntas e
respostas do jogo, momento que proporciona maior fixagdo do conteudo.

“Desenvolvimento de discussoes”. (J6)

“O jogo estimula a interag¢do entre os estudantes e proporciona maior fixa¢do de conteudo”. (J8)

“Interativo”. (J16)

“(...) estimula comunicagdo interpessoal”. (J20)

“(...) estimula a debater e comparar com a realidade da UBS”. (328)
“(...) interagdo intra/inter equipes”. (330)

“Ser em dupla para debater a resposta, e a intera¢do com as demais pessoas”. (J335)
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4.2.1.5 Duragéo do jogo

Esta subcategoria demonstra alguns dos pontos positivos relatados sobre o tempo de
aplicagdo do ‘Jogo da APS’ que durou o suficiente para gerar as discussdes e manter o
entretenimento, o foco e a atencdo na atividade proposta, como pode-se observar pelas falas

abaixo:

“Tempo de duragdo adequado ja que as perguntas precisam ser discutidas com o grupo e isso demanda tempo”.
(J2)

“Achei a duragdo otima pois ndo foi muito demorada e proporcionou momentos para a discussdo”. (J8)
“Otimo, o tempo passou muito rapido”. (J15)
“Muito boa [dura¢do], o tempo foi bem distribuido levando o jogo estimulante do inicio ao fim”. (J22)

“[duragdo], Boa. Ndo fica cansativo”. (J29)

4.2.2 Categoria: “Percepgdo dos aspectos de aprimoramento no ‘jogo da APS’ como

ferramenta de ensino-aprendizagem”

Esta segunda grande categoria gerou quatro subcategorias que destacam 0s aspectos
que os estudantes consideraram precisar de ajustes visto ndo estarem em sua melhor forma
possivel. As subcategorias geradas sdo: “Linguagem e redacdo das perguntas”, “Duragdo da
aplicagdo”, “Fatores da jogabilidade e fluidez da partida”, “Vastiddo da PNAB e

esclarecimento das duvidas™.
4.2.2.1 Linguagem e redacéo das perguntas

Esta subcategoria demonstra a percepcao dos estudantes sobre a linguagem e a redacédo
empregada nas cartas do ‘Jogo da APS’. Foi pontuado por eles algumas questdes que nao
apresentavam uma linguagem clara e objetiva além da especificidade de questfes de mais

dificil resolucdo. Estas observacbes podem ser visas nas falas abaixo:

“Algumas perguntas V ou F ndo estavam tdo claras”. (9 e 41) (J1)

“Algumas perguntas ndo estavam claras”. (J2)

“Algumas respostas tiveram dupla interpreta¢do”. (J6)

“Algumas perguntas de V ou F ndo estavam muito claras como as perguntas 9 e 41”. (J§)
“Algumas afirmagoes deram duplo sentido”. (J9)

“(...) possuir questoes muito especificas”. (J25)
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4.2.2.2 Duracéo de aplicacdo do jogo

Contraditoriamente a subcategoria similar na grande categoria anterior, esta
subcategoria demonstra alguns dos pontos negativos relatados sobre a duracdo da atividade,
que dividiu a opinido entre os estudantes, sendo para alguns considerada uma atividade
cansativa:

“Um pouco cansativo [o Jogo]”. (J10)

“A duragdo do jogo [um ponto negativo] . (J14)

“Durag¢do do jogo [um ponto negativo] ”. (J18)

“Muito comprido (mas a PNAB também é) [um ponto negativo] ”. (J33)

4.2.2.3 Fatores da jogabilidade e fluidez da partida

Esta subcategoria traz algumas observacdes sobre a jogabilidade (como grau de
dificuldade, regras de funcionamento, facilidade na qual o jogo pode ser jogado) e fluidez do
jogo como a competitividade gerada pela atividade entre as equipes adversérias, a falta de
numeragao nas casas para guiar o movimento dos pides e a distribuicdo das cartas e cores das

casas. Podemos observar nas falas abaixo:

“Distragdo e competitividade”. (J5)

“Se a turma for muito competitiva ndo é bom jogar”. (J15)

“Falta de niimero no tabuleiro pois facilitaria a soma”. (J17)

“Casas amarelas mal distribuidas”. (J20)

“Melhorar a distribui¢do das casas amarelas”. (J22)

“Muitas casas amarelas no inicio do jogo”. (J23)

“Em momentos do jogo sdo feitas poucas perguntas, dependendo da casa que sai no dado”. (J27)
“Poderia ter mais casas de perguntas aplicdveis a pratica”. (J29)

“Usar dados melhores”. (J30)

4.2.2.4 VVastiddo da PNAB e esclarecimento das duvidas

Esta subcategoria mostra a percep¢ao dos estudantes quanto a preparagdo para o ‘Jogo
da APS’ visto que se caracteriza como critério de inclusdo na pesquisa a leitura prévia da
PNAB e também quanto a obter melhor desempenho. Apontam ainda necessidade de

explicacOes e aprofundamento durante a mediacao do jogo.
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“Melhorar a explicagdo por parte dos aplicadores em face das questoes falsas”. (J11)

“Trazer resposta mais esclarecedoras apos respostas erradas por parte dos mediadores”. (J12)
“Ter que ler a PNAB antes (...)". (J16)

“Ter que ler a PNAB”. (J19)

“Ter um resumo referente a PNAB [sugestdo para dinamizar a leitura da mesma”. (J24)
“Precisar de conhecimento prévio sobre a PNAB por possuir questoes muito especificas”. (J25)

“Ter que ler a PNAB”. (J26)

Por fim foram colhidas sugestbes dos participantes em relagdo a melhoria do jogo.
Dentre elas foram citadas: redistribuicdo das casas amarelas, consideradas muito concentradas
no inicio do tabuleiro, remocdo da carta de revés “volte ao inicio” e reformulacdo das
perguntas “9” e “41” que segundo o0s mesmos, apresentaram duplo sentido. Todas as
sugestdes foram lidas, avaliadas e discutidas pelos pesquisadores que vdo fazer as

modificacdes que julgarem necessarias futuramente.
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5 DISCUSSAO

Este estudo avaliou a percepcdo dos estudantes do curso de Fisioterapia em relacédo ao
uso da metodologia ativa de ensino: Jogo da APS. De maneira geral, os resultados do presente
estudo se mostram em consondncia com os achados atuais da literatura sobre jogos e
metodologias ativas de ensino-aprendizagem. Panosso e colaboradores (2015) em uma reviséo
bibliografica possibilitam considerar através da identificacio e descricdo de suas
caracteristicas, que 0s jogos ndo se limitam a diversdo, mas sdo também uma ferramenta que
facilita e acelera a aprendizagem. Estudantes que participaram desta pesquisa classificaram o
jogo de tabuleiro como um instrumento que proporciona mais conhecimento que participar
apenas de aulas expositivas. Entretanto, Carmo e colaboradores (2010) elucidam que
estudantes classificam metodologias ativas como ndo motivadoras nem fomentadoras do
aprendizado se utilizadas de maneira isolada, destacando que devem ser utilizadas em

conjunto com aulas expositivas ou outros métodos tradicionais.

Observamos um alto indice de concordancia que demonstra um sentimento maior de
propriedade do contelldo da PNAB apos utilizarem este método de ensino, desde conceitos
mais basicos aos mais especificos. Tais achados sdo reforcados pelos discursos dos sujeitos
que qualificam o jogo como algo mais palpavel, que facilita o aprendizado e a fixacdo do
conteddo para além de deixa-lo mais interessante, e, segundo Barclay e colaboradores (2011)

aflora a natureza competitiva dos estudantes motivando-os a jogarem.

Para grande parte dos estudantes, o jogo se faz didatico e prazeroso além de apresentar
uma estrutura e linguagem adequadas. Em algumas falas observamos que os participantes
caracterizam o jogo como uma atividade divertida. Costa e colaboradores (2012) afirmam que
o componente ludico dos jogos, enquanto metodologia ativa de ensino, permitem aos
estudantes viverem um universo diferente do habitual, fazendo de forma prazerosa e divertida
uma apropriacdo maior do conteldo exposto. Em atividades como esta, ha liberacdo de
opioides enddgenos, como a dopamina, que proporcionam prazer com a atividade. Ramos e
colaboradores (2015) destacam que ha um sistema de recompensa gerado durante 0s jogos

que incita e desperta interesse e motivacao pela aprendizagem.

Como observado, na opinido dos participantes, a leitura da PNAB é considerada
macante, indicando que a educacao se encontra num processo de mudanga em conjunto com o
perfil dos estudantes. Com o advento da tecnologia na era da globalizagdo, os estudantes

encontram-se hiperestimulados, com acesso rapido e dindmico as informagdes. Assim, as
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instituicbes de ensino e professores se veem impelidos a se aproximarem dessa atual
realidade, o que implica ‘ultrapassar o desafio de mediar o processo de aprendizagem de
maneira mais atraente, unindo as novas metodologias de ensino aos métodos tradicionais
como leitura e aula expositiva (ARAUJO e YOSHIDA, 2009).

Os estudantes responderam que o0 jogo apresenta uma linguagem clara e
compreensivel trazendo conhecimentos basicos e especificos em situacfes relevantes que
simulam a realidade da APS. Este instrumento de ensino é focado nos exemplos praticos,
trazendo para o estudante aspectos como o comportamento dos profissionais e atitudes dos
gestores baseados na PNAB 2012. Isto permite aos estudantes se colocarem no papel destes
personagens e classificarem com suas respostas em 100% das vezes, e também em seus

discursos, que o jogo ajuda a conhecer as atividades inerentes a préatica profissional na APS.

Os resultados da percepcao dos estudantes quanto ao desenvolvimento de habilidades
e competéncias estimuladas pelo Jogo foi 0 eixo que mais apresentou resposta “nio concordo,
nem discordo”, mostrando duvida de uma pequena fragao dos participantes em relacdo a
variaveis especificas, como estimulacdo da proatividade, tomada de decisbes na APS,
interacdo interprofissional e resolucdo de problemas. Isto pode estar relacionado ao fato de a
maioria destas respostas serem de estudantes alocados no 8° periodo do curso, como visto nos
graficos dos eixos por periodo. Estes, além de cursarem um semestre muito denso de outros
contetidos, ndo estavam vivenciando a APS, seja na teoria como o0s alunos do 7° periodo ou
na pratica como os alunos do estagio (9° e 10° periodos). Observa-se também que os
estudantes dos periodos finais apresentam maior indice de resposta de forte concordancia,
indicando a vivéncia pratica como potencializador da percep¢do de aprendizagem e
desenvolvimento de habilidades e competéncias. Gongalves e colaboradores (2017) e
Coscrato e colaboradores (2010) destacam que os processos educativos devem ser embasados
nas davidas advindas das situacbes corriqueiras da experiéncia pratica, levando a
reformulacdo de conceitos antigos e criacdo de novos conceitos que conduzem o aprendizado
no sentido de uma pratica critica e reflexiva, englobando os aspectos comportamentais

individuais e coletivos.

Em uma andlise qualitativa podemos inferir que a duracdo do jogo é algo bem
subjetivo, a ponto de ser classificada nos discursos dos estudantes entre dois extremos, como
muito boa ou como muito longa. Esta subjetividade e distingdo das opinides podem ter sido
influenciadas por diversos fatores como: quantidade de jogadores, preparacdo e leitura da

PNAB prévias e até mesmo a concentracdo ou distracdo dos jogadores que estavam no final
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do periodo com outras atividades e compromissos firmados. Contudo, a duracdo € de extrema
importancia para a melhora do rendimento académico e maior fixagdo do contetido devido a
promocdo das discussdes e debates acerca das questfes levantadas pelo jogo. Em um futuro
préximo, o processo de validacdo do Jogo da APS, no qual o algoritmo do tabuleiro sera

definido, podera haver maior constancia na duracdo do mesmo.

Ainda elucidando a importancia dos esclarecimentos das perguntas e afirmativas,
podemos sugerir que este jogo seja aplicado por um professor com vasto conhecimento e
experiéncia sobre o tema para que 0 mesmo possa sanar todas as ddvidas levantadas pelos
estudantes. Prado e colaboradores (2012) ressaltam que a aplicacdo das metodologias ativas é
importante para a construcdo e formacao de profissionais mais critico-reflexivos, porém, para
tal, o docente deve estar sempre capacitado para estimular no aluno o exercicio da pergunta e

se mostrar facilitador do aprendizado deste.

Entendemos como limitacBes deste estudo, a restricdo ao curso de Fisioterapia da
UFJF, visto que este método de ensino pode se ampliar para outros cursos de Fisioterapia e da
area da salde que tenham em suas ementas contetdos que versem sobre a APS. Observamos,
ainda, que sdo escassos 0s estudos que retratam a metodologia ativa como ferramenta de
ensino aprendizagem para estudantes do ensino superior e principalmente para Atencdo

Primaria.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo mostrou que o Jogo da APS é percebido pelos estudantes como uma boa
ferramenta de ensino sobre a PNAB, sendo bem classificado por eles em todos os eixos
propostos: ‘Conhecimento’, ‘Percepcdo do jogo’ e ‘Desenvolvimento de habilidades e
competéncias’. Além de didatico, o jogo foi considerado uma atividade prazerosa que instiga
e facilita a aprendizagem sobre o contetdo, comumente classificado como denso e de dificil

compreensao.

Estes resultados instigam para maior insercdo destes métodos de ensino nos curriculos
de cursos na area da salde que apresentam o contetdo da PNAB na ementa de suas
disciplinas. Para tal é necessario um avango e atualizacdo dos professores que devem se

capacitar e se sentirem motivados para tal.

Sugere-se novos estudos com esta tematica em outros cursos da salde e em periodos
mais precoces que ja vivenciaram a APS a fim de fundamentar progressivamente a
metodologia ativa nesta area de atuacdo e consequentemente evoluir o ensino-aprendizagem,

formando profissionais mais instigados e aptos de atuar na Atencdo Primaria.
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APENDICE |

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Gostariamos de convidar vocé a participar como voluntario (a) da pesquisa “O JOGO DE TABULEIRO COMO
FERRAMENTA DE ENSINO-APRENDIZEGEM NO ENSINO SUPERIOR NA AREA DA SAUDE: APRENDENDO A POLITICA
NACIONAL DE ATENGAO BASICA”. O motivo que nos leva a realizar esta pesquisa é a necessidade da criagdo de jogos
educacionais para incrementar e enriquecer o processo de aprendizagem nos cursos superiores da area da saulde,
especialmente os relacionados a Atengdo Basica a salde. Nesta pesquisa pretendemos avaliar um jogo educativo para ensino-
aprendizagem de conhecimentos de Atencdo Bésica a Salde para estudantes do ensino superior na area da saude.

Caso vocé concorde em participar, vocé sera incluido em uma atividade educativa utilizando um jogo de tabuleiro
sobre a Politica Nacional de Atencdo Basica - PNAB, que sera aplicado em sala confortavel previamente reservada para este
fim, durante o horéario de uma das disciplinas de seu curso, que tem este contelido em sua ementa, com autorizagdo prévia do
professor responsavel. Sera mediado por um grupo de pesquisadores que problematizardo junto a vocé e aos seus colegas de
turma situagdes elencadas pelo jogo. Em seguida, vocé respondera um questionario avaliativo sobre a sua percepgcdo em
relagdo a utilizagdo do jogo como ferramenta de ensino. Esta pesquisa tem alguns riscos, que sdo considerados minimos,
sendo semelhantes aos riscos de participar de uma aula habitual do curso, sendo o possivel desconforto, o gasto de tempo
com esta atividade. Mas, para diminuir a chance desse desconforto, sera utilizado o tempo da aula, em acordo com o docente
da disciplina. A pesquisa contribui com a melhoria no ensino-aprendizagem relacionado a Atengdo Basica nos cursos de
saude, com referéncia da Politica Nacional de Atengdo Basica, além do aprimoramento de uma ferramenta de ensino-
aprendizagem que pode ser Util para formagé&o de futuros profissionais da saude.

Para participar deste estudo vocé ndo vai ter nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem financeira. Apesar
disso, se vocé tiver algum dano por causa das atividades que fizermos com vocé nesta pesquisa, vocé tem direito a
indenizagdo. Vocé tera todas as informacgdes que quiser sobre esta pesquisa e estara livre para participar ou recusar-se a
participar. Mesmo que vocé queira participar agora, vocé pode voltar atras ou parar de participar a qualquer momento. A sua
participacédo é voluntaria e o fato de ndo querer participar ndo vai trazer qualquer penalidade ou mudanca na forma em que
vocé é atendido (a). O pesquisador ndo vai divulgar seu nome. Os resultados da pesquisa estardo a sua disposi¢do quando
finalizada. Seu nome ou o material que indique sua participagdo ndo sera liberado sem a sua permissdo. Vocé ndo sera
identificado (a) em nenhuma publicagdo que possa resultar.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias originais, sendo que uma serd arquivada pelo
pesquisador responsavel e a outra serd fornecida a vocé. Os dados coletados na pesquisa ficardo arquivados com o
pesquisador responsavel por um periodo de 5 (cinco) anos, e apds esse tempo serdo destruidos. Os pesquisadores tratardo a
sua identidade com padrfes profissionais de sigilo, atendendo a legislacéo brasileira (Resolugdo N° 466/12 do Conselho
Nacional de Saude), utilizando as informacdes somente para os fins académicos e cientificos.

Declaro que concordo em participar da pesquisa e que me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas

davidas.

Juiz de Fora, de 20

Assinatura do Participante Assinatura da Pesquisadora

Nome do Pesquisador Responsavel: Rayla Amaral Lemos

Campus Universitario da UFJF

Faculdade de Fisioterapia / Departamento de Fundamentos, Métodos e Recursos em Fisioterapia
CEP: 36038-330

Fone: 2102-3837

E-mail: rayla.lemos@ufjf.edu.br
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INSTRUMENTO DE AVALIACAO DA PESQUISA

Nome:

Questionario Avaliativo do Jogo da APS

Idade: Curso:

E-mail:

Periodo: Telefone:
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Sexo:M ()F ()

Ja tive contato com metodologia ativa de ensino: Sim ( ) Néo ( )

Responda atentamente todas as questdes marcando com um “x”

Eixo: Conhecimento

Enunciados

Concordo
fortemente

Concordo

N&o concordo
nem discordo

Discordo

Discordo
fortemente

O jogo é uma ferramenta que facilita o
processo de aprendizagem e fixagdo de
conhecimento sobre a PNAB.

O jogo contém perguntas que permitem
alcangar conhecimentos desde os mais
basicos aos mais complexos em relacdo
a PNAB.

Usar o jogo tende a melhorar meu
desempenho académico e profissional
na area da APS.

O jogo torna meu conhecimento teérico
mais palpavel e real, associando a casos
da prética profissional na APS.

O jogo ajuda a visualizar como aplicar a
PNAB por meio de exemplos realisticos.

O jogo proporciona maior
aprofundamento do contetido em relacéo
a outras metodologias tradicionais de
ensino como a leitura apenas.

OBS:

Eixo: Percepc¢ao sobre o0 jogo

Enunciados

Concordo
fortemente

Concordo

N&o concordo
nem discordo

Discordo

Discordo
fortemente

O jogo valoriza a participagdo tanto
individual, quanto em grupo.

O jogo apresenta linguagem clara e
compreensivel.

O jogo propOe questbes completas e
relevantes.

A estrutura (tabuleiro, cartas de
perguntas e de sorte e revés) do jogo
estd adequada.

O jogo é uma ferramenta que motiva e
instiga para aprendizagem sobre a
PNAB.

Participar do jogo é uma atividade
prazerosa.

O jogo é didatico.

OBS:
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Eixo: Desenvolvimento de habilidades e competéncias

. Concordo N&o concordo
Enunciados Concordo .
fortemente nem discordo

Discordo

Discordo
fortemente

O jogo estimula a proatividade na APS.

O jogo estimula na identificagdo e
resolucéo de problemas.

O jogo estimula a integracdo e tomada
de decises em equipe.

O jogo me deixa mais seguro diante de
determinadas situacBes corriqueiras na
APS.

O jogo estimula a comunicagdo e
interagdo inter e multiprofissional.

O jogo aumenta a capacidade de
implementar ideias e planos de acdo na
APS.

O jogo ajuda a conhecer as atividades
inerentes a pratica profissional na APS.

O jogo permite conhecer melhor como
sdo desenvolvidas as praticas na APS.

OBS:

Perguntas Qualitativas
1. Quais 0s pontos positivos e negativos deste jogo?

Positivos:

Negativos:

2. O que vocé achou sobre a duragéo do jogo?

3. Vocé propde alguma alteracdo ou sugestdo neste jogo para torna-lo mais eficaz e

atraente?
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ANEXO |

UFJF - UNIVERSIDADE

@ s uf|l FEDERAL DE JUIZ DE FORA - W‘“’“
MG

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: O JOGO DE TABULEIRO COMO FERRAMENTA DE ENSINO-APRENDIZAGEM NO
ENSINO SUPERIOR NA AREA DA SAUDE: APRENDENDOC A POLITICA NACIONAL

DE ATENGAQ BASICA
Pesquisador: RayaLemos
Arsa Tematica:
Versdo: 2

CAAE: £91007138.0.0000.5147

Instituig3o Proponants: Facuidace de Fisloterapia
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 2.695.645

Aprassntag3o do Projsto:

Apresentagdo do projeto esta clara, detalhada de forma objetiva, descreve as Dases clentificas que
Justficam o estudo, estando 08 3cordd com as aribuigdes definidas na Resolugdo CNS 465/12 de 2012,
Item lIL

Objetivo da Pesquisa:

Cbietvo Primana:

Avalar um Jogo educativo para ensino-aprandlzagam de conhecimentos de Atencdo Primana 3 Saloe pars
esiudanies 0o eNsSN0 SUPSrior N3 area da s30de.

Objetvo Sacundario:

Promover 0 ensino aprendizagem da Poiltica Naclonal o2 Atencao Basica (PNAS) e o8 praticas que devem
ou N30 s& re3lzadas em uma Unidace 0e Atencdo Basica por melo 0a nteragdo & particlpagdo dreta dos
estudantes no jogo.

Avallar 3 parcepeo de estucantes SobrE 0 USO 00 000 o2 1EDUIED COMO faTamenta de ensing.

Avallar 3 percepcdo de estudantas sobre 0 conhacimento adquirido com 3 Uthizagdo 0o jogo. Avalar 3
percepgao o2 estudantes sobre 35 habllicaces & competancias adquindas com 3 utilizagdo oo |ogo.
Os Objetivos da pesquisa est3o ciaros bem delineados, apresenta clareza e compatiblliaade com a
proposta, tando agequagdo da metodologla 30s objetivos pretendido, de acordo com 3s

Enderego:.  JOSE LOURENCO KELMER SN

Bakrec  SA0 PEDRO CEP. 3 (3000
UF. MO Municipla:  JUIZ DE FORA
Tebefone:  |S00100-9782 Fax: (321100.5788 E-mall: cwp propen@ ) el b
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UFJF - UNIVERSIDADE

@ s ufjf FEDERAL DE JUIZ DE FORA - m“""‘
MG

Cortaunyde 32 Pancer 2 050 84%

aribucles defnidas na Norma Operacional CNS D01 d2 2013, tem 3.4.1- 4.
Avallag30o dos Riscos e Bensficlos:

RIscos & Denaficios d2sCrtos em conformidade com 3 naturaza & propdshios 0a pesquisa. O Msco que o
projeto apresenta & caractenzado como nsco minkmo & bensficios esperados est30 adequadamenie
descrtns. A avallag3o dos RIscos & Benaficios 261a de 3coro com 3s atribuigies oefnidas na Resougio
CNS 456/12 d2 2012, Itens I, .2 e V.

Comentarios & Conslderagdes sobrs a Pesquisa:

O projeto esta bem estruturado, delineado e fundamentado, sustenta os objetivos 00 2studo em sua
metodologla de fomma ¢ara @ oDIEIVG, € 58 3Presenta &M CoNSonancia com 06 prnciplos elicos Non2adores
03 903 N3 PESQUISI CIEMIMCa envolvando 5er26 NUMans Slencados Na resolugdo 466/12 do CNS ecom 3
Norma Operaciona N° 0012013 CNS.

Consideragdes sobre 08 Termos da apreesntagao obrigatoria:

O protocolo 08 pesquisa es1a em configuragdo a0equUata, apresenta FOLHA DE ROSTO oevidaments
preanchida,com o tRulo em portuguss, ldentifica o patrocinador pela pesquisa, 26tando de 3cordo Com 35
atbugdes 0efnidas na Norma Operacional CNS 001 02 2013 tem 3.3 lelra 3 & 3.4.1 iem 16 Apr2sent3 o
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO em linguagem ciara para compreensio dos
paricipantes, Fpresenta justiNcatva e odjetivo, Campo para lcentificacdo do participante, descreve de foma
sutcients 08 procEdMENtos, INTMa QUE UM3 d3s Vias do TCLE 5873 envegue 305 pAicpantes, 3555qura 3
liberdade do particpante rECUSar ou retirar 0 consentimento sem panalidades, garante sigho @ anonimann,
expicita riscos & desconforios esperados, Indenizagdo dante de eventuals danos decomrentss da
PE5QUISA,CONL310 d0 pesquisador & 0o CEP & nforma que 05 03008 da Pesquisa Nicario anquivados com o
pasquisador pEo periodo de cGnco anos, de 3cordo com as Atbucdes 0sinidas na Resoucao CNS 466 oe
2012, HensdV letrab; V.3 letras abdefgeh; V. Sletrad e X1.2 lera 1. Apresenta 0 INSTRUMENTO DE
COLETA DE DADOS de %orma parinants 305 objetivos 02insacos @ presena 05 pankipantss da pesquisa.
© Pesquisador 3presanta ulacso 2 expenénca compativel com 0 projeto 08 pesquisa, estando 02 3corto
com as aribuigles definkias no Manual Operaciona para CPEs. Apresenta DECLARAGAO de Infrasstrutura
€ 02 concordancia com 3 reallzacdo da pesquisa 02 3cordo com as atrbulcdes deflnldas na Norma
Cperacional CNS 001 ge 2013 em 3.3 letra h
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Conclusdes ou Penddncias 6 Lista de Inadequagdes:

Diante do 2Xposto, O projeto esta aprovado, pols 86t3 02 3COrd0 COM O PrINCINGS &Ucos noneadorss da
&1kca em pasquis3 estabelecito na Res. 456/12 CNS e com 3 Norma Operacional N° 001/2013 CNS. Data

prevista para 0 término 03 pesquisajuiho de 2019,
Consideragdes Finals a critério do CEP:

Diante do exposto, 0 Comite de £lica em Pesquisa CERPYUFJF, 02 acordo com 35 atibudes dennidas na
Res. CNS 466/12 e com a Noma Operacional N°001/2013 CNS, manifesta-se pela APROVACAO do

profocolo de pesquisa propasto. Vale lembrar 30 pesQUISITor r2sponsavel palo Projeto, 0 COMPoMISso o2
envio 30 CEP de reiatonos parcials e/ou total 0e su3 pesquisa Informando © andamento 03 mesma,

comunicando tambem eventos adversos & eventuals modificagies no protocolo.

Este paracsr fol slaborado bassado nos documentos abalxo relacionados:

Informagies Basicas| PB_INFORMAGLES_BASICAS_DO_P | D5/062016 AZSTD
do ROJETC 1110250.pdf 153107 |
TCLE/ Termos 02 | TCLEDE05.pdd D506/2016 |Rayla Lamos ACEID
Assentimento / 15:28:08
Justficativa de
Ausancia _ _ _ -
Foina de Rosto FoinadeRos02 pd’ D40S2018 |Rayla Lamos A0
1€:03:08
[Tumos | IneTunenioPesquisasUDmenao pal | DALS201E | rayla Lemoe | Ace |
= _ 025357 |
Projeto Deainado /| | PTojetoCEPSUbMeNoo oar 12042016 |Rayla Lemos AcED
Brochura 0%:23:10
e DeclaranTase Lnura par 12042015 |Rayla Lamos ACET0
€ 052043
N2 NALS - a1
Cronograma cronogramasubmatioo. pdf 03042015 |Rayla Lamos ASST0
17:03:04
Situagao do Paracer:
ADrovado
Necsssita Apreciagdo da CONEP:
Enderegr:  JOUSE LOURENCO KELNER SN
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Az3Inado por:
Pafricia Aparacida Fontse Visira
(Coordenador)
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