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“Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua propria produgdo ou a sua
construgdo.”

(Paulo Freire)



Os cursos técnicos da area da satide possuem conteudos complexos, muitas vezes de dificil
compreensdo. O método tradicional de ensino, embora frequentemente utilizado, ndo se mostra
sempre eficaz no que diz respeito ao aprendizado significativo por parte dos alunos. Com isso, a
transposi¢ao didatica com o objetivo de auxiliar os estudantes no entendimento das disciplinas, se
caracteriza por transferir o saber cientifico para o saber escolar, de forma a se preocupar com as
necessidades individuais dos alunos. O ludico, nesse contexto, ¢ visto como uma proposta para
auxiliar no ensino-aprendizagem de adolescentes nos cursos técnicos na area da saude. Esse estudo
teve como objetivo avaliar a percep¢do dos estudantes frente a uma estratégia ludica para o
processo de ensino-aprendizagem de adolescentes nos cursos técnicos na area da saude. A
metodologia desta monografia foi de abordagem quali-quantitativa e fundamentou-se em
levantamentos bibliograficos sobre o tema, com pesquisas de dados em dissertacdes e artigos
cientificos em bases indexadas. Além da revisdo de literatura, também foi realizada a aplicacdo de
um questionario semiestruturado acerca da percepcao dos alunos frente ao puzzle aplicado em sala
de aula. Os resultados obtidos nessa pesquisa mostraram que a utilizagdo do Puzzle “Explorando o
HIV” foi importante para a facilitar a apreensdo do conhecimento por parte dos alunos, sendo
considerada uma estratégia interessante para os cursos técnicos da area da saude. Dessa forma,
pode-se concluir que o emprego de diferentes metodologias ludicas pode auxiliar o processo de

ensino-aprendizagem de adolescentes nos cursos técnicos na area da saude.

Palavras-chaves: transposicao didatica; ludico; puzzle; cursos técnicos da area da saude.
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1. INTRODUCAO

O conceito da relagao didatica que podemos observar entre professores e alunos,
aparenta se tratar de uma relacao binaria. Porém, este conceito pode ser interpretado de uma
outra maneira, a qual diz que esta ¢ uma relacdo, na verdade, ternaria. “A relacdo didatica une
trés e ndo dois “objetos” a saber: o professor, o ensino e, por tltimo, mas ndo menos importante,
o conhecimento; ou, para ser ainda mais preciso, o conhecimento ensinado.” (Chevallard,
2013).

O método tradicional de ensino, no qual o professor ¢ a figura principal que possui e
transmite o conhecimento, e o aluno é como um espectador que tem o papel de memorizar e
assimilar os conteudos propostos, ainda ¢ muito presente nos dias de hoje. Entretanto, a
quantidade de informagdes que os estudantes recebem atualmente, através principalmente dos
meios digitais, pode influenciar na educagdo e no interesse em sala de aula. Isso possibilita o
desenvolvimento de diversas formas inovadoras de ensino, em um conjunto de recursos que
favorecem o processo de ensino-aprendizagem (Sousa; Miota; Carvalho et al., 2011).

Os cursos técnicos da area da satde possuem contetidos complexos que poderiam ser
facilitados através da transposi¢do didatica para auxiliar o aluno a obter uma aprendizagem
significativa, e assim, formar melhores profissionais.

A transposi¢do didatica pode ser definida como o esfor¢o de produzir um objeto de
ensino no qual o saber cientifico seja transposto para o saber escolar. Tendo como objetivo
transferir um conhecimento cientifico complexo em um conhecimento mais “simples” e de
melhor compreensdo, de forma a transmitir o saber, considerando as necessidades individuais
de cada aluno (Chevallard, 2013). Na transposicao didatica, diferentes métodos lidicos podem
ser utilizados para auxiliar na aprendizagem dos alunos.

O ludico possui diversas defini¢cdes, de acordo com Ferreira (2001), pode ser definido
como “que visa mais ao divertimento que a qualquer outro objetivo”, “relativo a jogo, a
brinquedo”. Também possui sua defini¢do com origem na palavra latina “/udus” que significa
“j0go” Huizinga (1992). Dentro do contexto da educa¢do, metodologias ludicas podem ser
utilizadas com a finalidade de tornar o ensino aprendizagem algo prazeroso ou até mesmo

simples e divertido. Machado et al. (1990, p. 27) relatam que “o ludico sao



atividades motivadoras, impulsionam naturalmente o gosto € o prazer pelo estudo, propiciam

mais alegria aos alunos, conduzem a investigacao de novas técnicas de solugdes de problemas”.

Essas metodologias ludicas, podem levar os alunos a adquirirem conhecimentos
cientificos complexos através de questiondrios, jogos, puzzles e diversos outros que se
aproximam da realidade dos adolescentes, facilitando o ensino-aprendizagem (Vygotsky,

1989). Segundo Vigotsky (1989, p.15):

O Iudico influencia no desenvolvimento do aluno, ensinando a agir corretamente em
uma determinada situag@o e estimulando sua capacidade de discernimento. Os jogos
educacionais sdo uma alternativa de ensino e aprendizagem e ganham popularidade nas
escolas. Sua utilizacdo deve ser adequada pelos professores como um valioso
incentivador para a aprendizagem, estimulando as relagdes cognitivas como o
desenvolvimento da inteligéncia, as relagdes afetivas.

Diversas metodologias Iudicas podem ser utilizadas para facilitar a aprendizagem,
dentre elas, o uso de sistemas interativos. Os sistemas interativos sdo sistemas que podem ser
descritos como um conjunto de possibilidades de interagdo, limitado por regras explicitas. Sao
exemplos de sistemas interativos: os games (jogos), os puzzles (quebra-cabecas) e os contests
(concursos) (Burgun, 2013).

O puzzle é um tipo de sistema interativo que apresenta um problema a ser resolvido,
com uma solugdo preestabelecida pelo seu criador. Se diferencia dos jogos, pois ndo possui
elementos aleatorios com o propdsito de apenas “ganhar”, possui elementos especificos com a
finalidade de solucionar um problema, ou seja, o puzzle acrescenta um objetivo (Burgun, 2013).

Com isso, esse trabalho visa compreender a transposi¢do didatica e como estratégias
ludicas podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de adolescentes de cursos técnicos
da area da satde, empregando um puzzle sobre a resposta imunologica do virus da

imunodeficiéncia humana (HIV), desenvolvido anteriormente por Andrade et al. (2022).



1.1 OBJETIVOS

1.2.1. OBJETIVO GERAL

Avaliar a percepcao dos estudantes frente a uma estratégia ludica para o processo de ensino-

aprendizagem de adolescentes nos cursos técnicos da area da saude.

1.2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Compreender a importancia da transposicao didatica para o processo de ensino-
aprendizagem;
2. Estudar as estratégias ludicas para o processo de ensino-aprendizagem dos adolescentes

na area da saude.

3. Avaliar a percepgao dos estudantes frente a utilizacdo de uma estratégia ludica (puzzle)
no ensino de virologia e imunologia em um curso técnico de nivel médio em sauide.



2. METODOLOGIA

A metodologia desta monografia foi de abordagem quali-quantitativa e fundamentou-
se em levantamentos bibliograficos sobre o tema: Transposicao Didatica e estratégias ludicas
para o processo de ensino-aprendizagem de adolescentes para os cursos técnicos na area da
saude.

Nesta perspectiva, foram realizadas pesquisas de dados sobre esta tematica em
dissertacdes, teses e, principalmente, artigos cientificos em bases indexadas como Scielo,
BDTD, dentre outros, a partir do ano de 1974. Como palavras-chave foram utilizadas:
Transposicao didatica, ludico, adolescente.

Além da revisdo de literatura, também foi realizada a aplicagdo de um questiondrio
semiestruturado, acerca da percep¢ao dos alunos do curso técnico integrado ao ensino médio
na habilitacdo de Andlises Clinicas da Escola Politécnica de Saude Joaquim Venancio
(EPSJV/Fiocruz) frente ao puzzle “Explorando o HIV”, aplicado em sala de aula, de acordo
com a programagao da disciplina de Virologia da grade curricular do curso, em 2024. O puzzle,
previamente desenvolvido por Andrade et al (2022), consistiu em um livreto composto pelas
atividades: quebra-cabeca, jogo dos sete erros, cruzadinha e labirinto, relacionados a resposta
imunolégica frente ao HIV.

Esse estudo buscou avaliar o processo de ensino-aprendizagem sobre a resposta
imunologica do virus da imunodeficiéncia humana (HIV), a partir da aplica¢do do puzzle. Os
participantes da pesquisa foram os alunos do quarto ano deste curso. Apds essa atividade foi
conversado com os alunos sobre a possibilidade de serem convidados para participarem da
pesquisa.

Quanto aos aspectos éticos, essa pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa
da EPSJV antes da abordagem dos participantes sob o nimero de CAAE (Certificado de
Apresentacio para Apreciagdo Etica) 80521624.0.0000.5241.

Como critérios de inclusdo foram considerados: alunos maiores de 18 anos que
assistiram as aulas referentes ao conteido HIV/AIDS da disciplina de Virologia e que
participaram do puzzle aplicado em sala de aula, apds a ministragdo do contetdo. Foram
excluidos da pesquisa os estudantes menores de 18 anos e os que, embora tenham participado
da aula e da atividade proposta, ndo manifestaram interesse e/ou nao tiveram disponibilidade
para participar. Antes de participarem da pesquisa os alunos assinaram o Registro de

Consentimento Livre e Esclarecido (RCLE) (Apéndice 1). Também ¢ importante reforgar, que



todos os estudantes participantes dessa pesquisa ja haviam cursado a disciplina de imunologia,
que também faz parte da grade curricular do curso, no ano anterior a aula de HIV/AIDS e da

aplicag¢ao do questionario.

A participagdo dos alunos ocorreu de forma virtual, por meio de questiondrio via
plataforma Google Forms. O preenchimento do questionario, com questdes semiestruturadas
(Apéndice 2), levou em torno de quinze minutos € nao houve nenhuma questdo com resposta
obrigatoria.

Quanto a analise dos resultados, os participantes foram identificados através de codigos
Al ao A7 (a da letra “A” referente ao aluno, € o niimero correspondente a ordem das respostas,
do primeiro ao sétimo aluno a responder o formulario), a fim de preservar suas identidades, e ter

uma metodologia de identifica¢do para analisar os resultados pesquisa.



3. REVISAO DE LITERATURA
3.1 TRANSPOSICAO DIDATICA

No contexto escolar, diferentes contetidos propostos em sala de aula
necessitam de uma determinada “adaptacdo” para se tornarem compreensiveis por
parte dos alunos. De acordo com Yves Chevallard (1997), o “trabalho” que
transforma um objeto de conhecimento a ser ensinado em objeto de ensino ¢
chamado de transposi¢do didatica. A partir de um determinado conteudo a ser
ensinado, este, sofre uma série de transformagdes com o intuito de adaptar esse
conhecimento de maneira a torna-lo em um objeto de ensino.

Este conceito pode ser subdividido em dois, sendo estes, a “transposi¢ao
didatica stricto sensu” e a “transposicdo didatica sensu lato”. A “transposi¢ao
didatica stricto sensu” esta relacionada a transformagdo de um conteudo que
necessita de conhecimento em uma versao didatica, enquanto a “transposi¢ao
didatica sensu lato” se trata do estudo cientifico desse processo (Chevallard, 1997).

O conhecimento surge no campo cientifico e, com o objetivo de se tornar
um objeto de ensino, necessita passar por diversas transformagdes em sua estrutura
para que seja acessivel ao estudante. Segundo Chevallard (1991) apud Dominguini
(2008), o conhecimento passa por, pelo menos, trés tipos distintos de

transformagodes: o conhecimento como saber cientifico, saber a ensinar e saber

ensinado.
Figura 1: Esquema da Transposi¢do Didatica
Saber do professor
1
J
Saber Sabio fransformagdes | Sabera ensinar Transformacdes | Saber Ensinado
(Saber Cientifico) (Noosfera) | Objeto de Ensino | (sistemadidatico)* | (Saber Escolar)

*Sistema didatico é a relagdo didatica entre Professor-Aluno-Saber

Fonte: Pereira; Paiva; Freitas, 2018.

O saber cientifico ¢ aquele produzido a partir de experimentos e analises



criteriosas de evidéncias a partir da observacao, baseada em um conjunto de regras
seguindo a logica da ciéncia. Trata-se de um conhecimento gerado por diversas
experiéncias, utilizando o método de investigacao para coletar dados com o intuito
de gerar uma hip6tese para um determinado fendmeno. Este conhecimento, porém,
nao pode ser ensinado em sua “linguagem” original por ser complexa, necessitando
assim, de uma adaptacgdo para tornar- se um saber a ensinar (Alkimim; Paiva, 2012,
p.42).

O saber a ensinar, realizado através da noosfera!, é o conjunto de
conhecimentos cientificos apropriado para o ensino em sala de aula, com o intuito
de trazer uma maior facilidade de acesso e entendimento por parte do aluno. Este
saber se apresenta através de livros € manuais de ensino, que o exibem de uma
maneira ordenada, dogmatizada, em conteudos fechados. No contexto escolar, o
saber a ensinar se torna objeto de trabalho do professor no momento em que,

baseado em um determinado livro ou material académico, prepara sua aula.

Segundo Pinho Alves (2000, p.23),

(...) o saber a ensinar ¢ entendido como um novo saber, sua estrutura de
origem estd localizada fora do contexto académico produtor do saber
sabio. Dessa forma, para que na integracdo entre objetos de ensino néo
haja prevaléncia de conceitos sem significado, é recomendado o uso das
diferentes fontes de referéncia, que inspiram e estabelecem a legitimagéo
de um saber.

E o saber ensinado ¢ o resultado das transformagdes feitas no conhecimento
que possibilitou a sua aplicacdo pedagdgica. Obtendo, por fim, o conhecimento

absorvido pelo aluno. O esquema abaixo (Figura 2) representa o papel da

transposi¢ao didatica, e de que maneira atua:

! Noosfera: Chevallard define como a esfera que age como um filtro entre o saber académico e o

saber ensinado em sala de aula (Civiero, 2009)



Figura 2: O papel da Transposi¢do Didatica

CONHECIMENTO |Denominado : Vai do -
I SABER SABIO IMPLICITO
cEnTiRco | T

£ adaptado pela

TRANSPOSICAO DIDATICA

Ao

Como

¥

. Como -
SABER A ENSINAR | | EXPLICITO

Transformado em

¥

OBJETO DE
ENSINO

Fonte: SOLARTE, 2006, traduzido pelo autor.

O conceito de transposicao didatica ¢ algo recente, porém ¢ um 6timo mecanismo para
a leitura e analise da transformac¢do do saber cientifico. O processo de modificagdo do saber
sabio em saber a ensinar se realizou devido a seu objetivo, tornar determinado saber adequado
para o ensino. A partir disso, Chevallard e Johsua (1982) formularam algumas diretrizes e
regras, com o intuito de direcionar essas transformagdes. Essas diretrizes foram formuladas
com o objetivo de facilitar a analise dos saberes distintos e se apresentam no formato de regras,

como se segue na Figura 3.



Figura 3: Regras da Transposi¢do Didatica

@ 1.Modernizar o saber escolar

2. Atualizar o saber a ensinar
REGRAS
2

3, Articular o saber “velho” com o saber
llnovo"

sy 4. Transformar um saber em exercicios e
problemas
‘ 5. Tornar um conceito mais compreensivel

Fonte: Chevallard, Johsua 1992, adaptado pelo autor.

Modernizar o saber escolar se faz necessario devido a constante evolugdo na area da
ciéncia. O surgimento de novas teorias, tecnologias e conhecimentos na area cientifica
necessitam ser incluidos na formacao de novos profissionais. Conhecimentos especificos que
estdo de certa forma ultrapassados, podem ser descartados, o que da espago para novos saberes,
assim, modernizando os curriculos e atualizando o saber a ensinar. A contextualizacdo de
saberes antigos € necessaria para a introducao de novos conhecimentos, isto €, articular o saber
“velho” com o saber “novo”. Transformar um saber em exercicios e problemas esta relacionado
ao processo de avaliagdo, com o intuito de acompanhar a aprendizagem. Tornar um conceito
mais compreensivel € necessario, pois determinados conceitos possuem uma linguagem
complexa e precisam passar por mudangas e serem adaptados ao contexto escolar, para o
ensino.

No processo de Transposi¢do Didatica algumas metodologias sdo aplicadas, como

explica Resende (2007, p.63):

Podemos dizer que o conhecimento pedagdgico do conteudo supde uma transformacao
dos contetidos especificos para fins de ensino. E uma categoria que ndo prescinde das
demais, mas que aponta para um cardter de originalidade, de individualidade, pois
consiste na transformacgao de algo que se sabe, em algo que possa ser compreendido
pelo outro, na sua individualidade, no seu contexto (Resende, 2007, p.63).



Alguns autores como Alkimim (2012) e Barros (2019), utilizaram a Transposi¢ao
Didatica em suas respectivas pesquisas, apresentando resultados semelhantes aos que podemos

observar através desta monografia.



3.2 0 LUDICO NA EDUCACAO

O termo “ludico” possui diversas defini¢des, dentre elas, Pereira (2015) o descreve como:

A palavra ludico carrega a conotacdo de prazer, auséncia de
tensdo e de conflito; também liga-se a criatividade, a arte, a
poesia, a construcdo e desconstru¢do da realidade; ¢ um
espago-tempo pautado na imaginagdo, inventividade,
fantasia, desejo e associa-se principalmente a ideia de jogo
(Pereira, 2015, p.2).

J4

O uso de materiais didaticos em sala de aula é importante para a aprendizagem.
Metodologias ludicas, especificamente, podem ser utilizadas com a finalidade de despertar o
interesse e entusiasmo por parte dos alunos ao propor um tipo de atividade diferente do

cotidiano.

Os jogos didaticos desempenham um papel significativo no desenvolvimento cognitivo
dos estudantes, pois favorecem o processo de aprendizado, incentivando o desenvolvimento de
habilidades criativas. Além disso, promovem competéncias de comunicacdo e expressao,
especialmente nas interagdes em sala de aula, no trabalho em equipe e em situacdes de
lideranga. Por meio de uma abordagem ludica e interativa, o aluno se envolve com o conteudo
escolar, facilitando uma assimilacdo mais profunda dos conhecimentos (Barros et al., 2019).
De acordo com Campos et al., (2003), estes jogos possibilitam uma conexao entre professores
e alunos auxiliando o desenvolvimento psicossocial e tornando a transmissdo do conhecimento
mais dindmica e motivadora. De acordo com o documento “Orientagcdes Curriculares para o

Ensino Médio”, em relagdo ao emprego do jogo na aprendizagem:

Os jogos e brincadeiras s@o elementos muito valiosos no processo de apropriagdo do
conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no ambito da
comunicagdo, das relagdes interpessoais, da lideranga e do trabalho em equipe,
utilizando a relagdo entre cooperagdo e competicdo em um contexto formativo. O jogo
oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento de
técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para
estimular nos alunos a capacidade de comunicagdo e expressdo, mostrando- lhes uma
nova maneira, ludica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o conteudo escolar,
levando a uma maior apropriagdo dos conhecimentos envolvidos (Brasil, 2006, p. 28).



O ensino, frequentemente, ¢ apresentado através de aulas expositivas centralizando a
figura do professor, com o intuito de fixar os conteudos propostos. Porém, a esséncia do
processo educacional consiste ndo apenas neste tipo de metodologia, e sim, na pratica do saber
(Costa, 2017).

Segundo Campos et al., (2003), a apreensao do conhecimento e a aprendizagem
significativa sao facilitadas quando a metodologia ludica € proposta, pois esta possibilita uma
maior interatividade, divertimento por parte do aluno, e possibilita sua proatividade.

Autores como Vieira et al (2022), Rodrigues et al (2023) e Santos et al (2024),
realizaram estudos a respeito do emprego de diferentes metodologias Iudicas para a educagdo
de ciéncias, entre outras, utilizando cruzadinhas, caca-palavras, jogos didaticos, e obtiveram
resultados positivos. No artigo “Caca Palavras no ensino de Ciéncias: uma proposta inclusiva”
(Santos et al 2024) os resultados obtidos demonstraram que a atividade ludica proposta
despertou o interesse dos estudantes, e tornou o aprendizado satisfatério através de uma
participacao ativa e prazerosa.

No contexto de metodologias Iudicas estdo os sistemas interativos. Estes, sdo “sistemas
de regras com os quais os humanos se envolvem para experimentar um tipo especifico de
aprendizagem.” (Burgun, 2015). Sao exemplos de sistemas interativos os foys (brinquedos), os
games (jogos), os puzzles (quebra-cabegas) e os contests (concursos), € cada um deles

acrescenta e valoriza determinados fatores, como segue na Figura 4 (Burgun, 2015).



Figura 4: Sistemas Interativos
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Fonte: Burgun, 2015, traduzido pelo autor

O puzzle “Explorando o HIV”, objeto de estudo dessa pesquisa, no qual foram
empregadas as atividades de cruzadinha, labirinto, caca palavras e sete erros, ¢ um tipo de
sistema interativo que apresenta um problema a ser resolvido, com uma solugao preestabelecida
pelo seu criador. Se diferencia dos jogos, pois nao possui elementos aleatdrios com o proposito
de apenas “ganhar”. O puzzle acrescenta um objetivo e possui elementos especificos com a

finalidade de solucionar um problema (Burgun, 2013).



4. RESULTADOS E DISCUSSAO

No ano de 2022 foi desenvolvido um puzzle chamado “Explorando o HIV” pela ex-
aluna do curso técnico de biotecnologia da EPSJV/Fiocruz, Ana Beatriz dos Santos
Andrade. Neste puzzle ha atividades de palavras cruzadas, caga palavras, sete-erros e
labirinto, todos como uma metodologia ludica para o ensino técnico na area da satde

(Figura 5).

Figura 5: Capa do puzzle “Explorando o HIV”
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Fonte: Andrade, 2022

Esta atividade teve como objetivo auxiliar os alunos dos cursos técnicos da area da saude
a assimilar o conteido relacionado ao virus da imunodeficiéncia humana (HIV) e da
resposta imunolégica frente a ele de uma forma ludica, interativa e mais simplificada.

Na grade curricular do curso técnico em Analises Clinicas, estdo inclusas as



disciplinas de Imunologia e Virologia, que acontecem, respectivamente, no terceiro € no
quarto ano do curso. Dentre outros, os conceitos gerais sobre o virus da imunodeficiéncia
humana (HIV), além do histérico, da taxonomia, da estrutura viral, da imunopatogenia, do
tratamento e da prevenc¢ao, estao entre os contetidos abordados nessas disciplinas.

Apos a aula sobre o HIV/Aids, na disciplina de Virologia, no quarto ano do curso,
foi aplicado o puzzle para os estudantes, a fim de verificar os conhecimentos adquiridos

sobre essa tematica.

Figura 6: Fluxograma das etapas da pesquisa

Etapas da
Pequisa PARTICIPACAO

NA AULA

Fluxograma

CONVITEPARA  ___ gyBMISSAO «—— PARTICIPAGAO
PESQUISA AO CEP DO PUZZLE

ENRESSE e OBTENGAODOS —, [SSSIRTeslels
e SO EOREEEARD RESULTADOS RESULTADOS

Fonte: Proprio autor

Todos os alunos que estavam presentes na aula (n=22) foram convidados para
participar do Puzzle e, posteriormente, da pesquisa. Dentre os alunos que participaram dessa
atividade, apenas 11 assinaram o Registro de Consentimento Livre e Esclarecido (RCLE),
concordando em participar do estudo. O formulério, para a avaliacdo da percep¢do do
participante frente ao puzzle, foi realizado via Google Forms contendo sete perguntas, sendo
seis objetivas e uma discursiva. Foram obtidas respostas de sete alunos, trazendo resultados
relevantes para a pesquisa.

Todos os participantes relataram que gostaram dessa atividade e que a indicariam
para as turmas do mesmo curso. De acordo com esses participantes, a atividade serviu para

avaliarem os seus conhecimentos sobre o HIV e foi uma boa ferramenta de aprendizado,



facilitando a apreensao do conhecimento.

Conforme demonstrado no grafico abaixo (Grafico 1), podemos observar uma
resposta positiva por parte dos estudantes com relacdo a metodologia ludica utilizada.
Achados semelhantes foram também obtidos por Oliveira et al., (2016) em seu estudo, que
ao aplicar jogos no ensino da biologia observou respostas positivas por parte dos
participantes de sua pesquisa. A partir disso puderam concluir que o emprego de diferentes

estratégias ludicas pode auxiliar o processo de ensino-aprendizagem.

Grafico 1: Grafico da percepcao dos alunos frente a aplicacdo do puzzle

4- Dentre as opgdes ahaixo, assinale a que mais esta relacionada com a sua percepgao quanto a
aplicagao do puzzle:

7 respostas

@ Tornou o aprendizado mais dindmico e
menos monotono.

@ Possibilitou maior interatividade,
mantendo a atencao durante toda a
atividade.

Nao foi adequado por desviar atengéao
em relagdo ao tema do puzzle.

Fonte: Proprio autor

A percepcao dos participantes frente ao puzzle foi obtida por meio de uma questao
discursiva do formulario e diferentes respostas foram registradas como descritas no Quadro

1. Cada resposta esta relacionada a um cddigo referente ao estudante correspondente.

Quadro 1: Quadro da fala dos alunos quanto a percepcao frente ao puzzle.

Coédigo Fala

Al “Foi muito bom, consegui aprender bem mais facil”




A2 “A participagdo do aluno em atividades interativas como esta facilitam a fixa¢@o de um

conteudo tdo extenso e especifico como os relacionados a area da satde”

A6 “Otimo para exercitar a matéria e com grande facilidade de aprendizagem, uma revisdo muito
divertida”
A7 “Tive boa percepgdo do puzzle, foi interessante e facilitou os aprendizados a respeito do HIV.”

Fonte: Proprio autor

Os resultados indicam que a estratégia ludica aplicada foi bem recebida pelos
participantes, sugerindo que essa metodologia pode ser uma ferramenta eficaz no ensino
técnico da area da saude. Quando perguntado se utilizariam esse puzzle novamente com a
finalidade de revisdao do conteudo, todos os participantes disseram que sim, pois essa
metodologia tornou o aprendizado mais simples e divertido. E ainda, a maioria (n=6)
concordou que o emprego de puzzles como esse nas disciplinas dos cursos técnicos da area
da saude, facilitaria a apreensdo dos conhecimentos. Ha outros estudos relacionados ao
emprego do ludico na Educacdo Profissional. Rabone Jr (2020) observou que o emprego do
ludico, como por exemplo, os jogos no contexto da Educacdo Profissional, pode despertar
a curiosidade e promover a tomada de decisdes.

Embora, todos os participantes tenham demonstrado uma boa percepcao da
atividade, em relacdo as regras, houve controvérsias. Dentre os estudantes, apenas um
apresentou uma dificuldade razodvel, justificada por considera-las complicadas, como

demonstrado no grafico abaixo (Grafico 2).

Grafico 2: Grafico referente as dificuldades relacionadas as regras do puzzle.



2- Vocé teve alguma dificuldade em relacao as regras do puzzle?

7 respostas

@ Nazo. As regras eram simples e claras.
@ Razoavelmente. Regras complicadas.
Sim. Regras confusas.

Fonte: Proprio autor.

A partir desses resultados podemos concluir que o puzzle aplicado em sala de aula
como estratégia didatica, foi bem recepcionado por parte dos alunos e auxiliou sua
aprendizagem e apreensdao do contetido proposto. Corroborando com os resultados dessa
pesquisa, estudos de Santos et al (2024), empregando a atividade de caga palavras no ensino
de ciéncias, demonstraram que a atividade ludica proposta despertou o interesse dos
estudantes, e tornou o aprendizado satisfatorio através de uma participacdo ativa e
prazerosa.

Além disso, autores como Santos et al (2024), Vieira et al (2022) e Rodrigues et al
(2023), realizaram estudos sobre o emprego de diferentes metodologias ludicas para a
educacdo de ciéncias, utilizando também cruzadinhas, caca-palavras, jogos didaticos, e
obtiveram resultados positivos. Em relagdo aos estudos relacionados ao emprego de
sistemas interativos, como o puzzle para a area da saude, foram encontradas poucas
pesquisas com essa tematica.

Dessa forma, de acordo com esse estudo, metodologias ludicas podem ser utilizadas
com a finalidade de facilitar e auxiliar o processo de ensino-aprendizagem de adolescentes

nos cursos técnicos da area da saude.



5. CONSIDERACOES FINAIS

Com esse trabalho, podemos entender o conceito de Transposi¢ao Didatica como sendo
o esforco de produzir um objeto de ensino no qual o saber cientifico seja transposto para o saber
escolar. Podemos observar de que maneira atua, e sua relevancia para o processo de ensino-
aprendizagem no contexto de disciplinas técnicas da area da satde.

O Iudico definido como “que visa mais ao divertimento que a qualquer outro objetivo”,
“relativo a jogo, a brinquedo”, e sua atuacdo na educagdo de modo a auxiliar estudantes a
assimilarem conteudos de uma maneira simplificada.

Esses elementos incluidos no contexto da educagdo profissional em saide possuem o
objetivo de auxiliar estudantes a assimilarem contetudos cientificos complexos através de
metodologias ludicas como estratégia didatica.

Cumprindo com os objetivos da pesquisa, foi aplicado em sala de aula um puzzle
previamente desenvolvido para avaliar a percep¢ao dos alunos, e a partir do questionario feito
posteriormente foram obtidos resultados relevantes para o estudo.

Foi verificada a eficiéncia do uso do ludico como estratégia de Transposi¢do Didatica
no curso técnico da area da saude. Os estudantes relataram que a atividade proposta auxiliou
seu aprendizado, que a utilizariam novamente com o intuito de revisdo, e que foi divertido e
educativo.

A partir disto podemos concluir que outras metodologias ludicas como essa poderiam

ser incluidas nas disciplinas para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem dos alunos.
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APENDICES

Apéndice 01- Registro de Consentimento Livre e Esclarecido (RCLE)

Apéndice 02- Questionario feito para os alunos participantes



REGISTRO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado (a) a participar da pesquisa intitulada: “AVALIACAO DA
PERCEPCAO DOS ESTUDANTES FRENTE A UMA ESTRATEGIA LUDICA PARA
O PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM DE ADOLESCENTES NOS
CURSOS TECNICOS DA AREA DA SAUDE”. Essa pesquisa, sob orientagio da
professora pesquisadora Dra. Flavia Coelho Ribeiro, serd desenvolvida pela aluna do ensino
técnico na habilitagdo de biotecnologia Manuela Macedo Soares Thomaz, como parte do seu
trabalho de conclusao de curso (PTCC). O objetivo dessa pesquisa ¢ avaliar a percepgao dos
estudantes frente a uma estratégia ludica empregada na disciplina de virologia sobre a resposta
imunoldgica do virus do HIV para o processo de ensino aprendizagem, de forma a
proporcionar o conhecimento acerca do conceito de transposi¢ao didatica para adolescentes

nos cursos técnicos na area da saude.

Vocé esta sendo convidado a participar desse estudo por ter assistido a aula sobre o
tema virus HIV da disciplina de virologia e por ter participado da atividade ludica (puzzle) de
revisdo proposta pela professora sobre a resposta imune do HIV da disciplina do curso Técnico
Integrado ao EM da quarta série na habilitacdo de Analises Clinicas.

Sera realizada a aplicagdo de um questionario semiestruturado via Google Forms,
sobre a percep¢ao dos alunos frente ao puzzle aplicado em sala de aula, a fim de avaliar o
processo de ensino-aprendizagem sobre a resposta imunologica do HIV. Os participantes da
pesquisa serdo os alunos do quarto ano da habilitacdo técnica Analises clinicas da Escola
Politécnica de Saude Joaquim Venancio. Como critérios de inclusdo serdo considerados:
alunos maiores de 18 anos que assistiram as aulas referentes ao contetido relacionado ao virus
HIV da disciplina de Virologia e que participaram do puzzle aplicado em sala de aula apos a
ministragdo do conteudo. Serdo excluidos da pesquisa os participantes menores de 18 anos
que, embora tenham participado da aula e da atividade proposta, ndo manifestaram interesse

e/ou ndo tiveram disponibilidade para participar e que sejam.



Rubrica Participante Rubrica Pesquisador Responsavel



A sua participagao ocorrera de forma virtual, por meio de um questionario via
plataforma Google Forms. O preenchimento do questionario semiestruturado levara em torno
de quinze minutos e ndo haverd nenhuma questao com resposta obrigatoria, além disso, vocé

terd acesso ao roteiro de perguntas antes do seu aceite.

A participacdo nesta pesquisa ndo ¢ obrigatoria. O sigilo e sua privacidade estdo
garantidos e vocé podera desistir e retirar seu consentimento em qualquer fase da pesquisa,
ndo serd penalizado de forma alguma caso decida em ndo participar desse estudo.

Conforme explicitado anteriormente, sera realizada aplicacdo de um questionario semi-
estruturado via plataforma Google Forms, a fim de avaliar o processo de ensino- aprendizagem
da metodologia proposta sobre a resposta imunologica do HIV. Vocé recebera o link de acesso

para responder as questdes apds a assinatura desse termo.

Os riscos de sua participagdo sd3o minimos e dizem respeito ao constrangimento
pessoal em relacdo a perguntas do roteiro e os relacionados as limitagdes dos meios eletronicos
quanto ao risco vazamento de alguma informagdo. Como forma de mitigacdo dos riscos,
qualquer dado/informacdo que possa gerar identificagdo dos participantes da pesquisa sera
omitido na divulgagdo dos resultados e os arquivos serdo armazenados em computadores com
senha, excluidos da “nuvem” ap6s o download e as informagdes serdo acessadas apenas pela

autora e sua orientadora. Os dados obtidos serdo utilizados para as analises da pesquisa.

Quanto aos beneficios, a pesquisa contribuira para um maior conhecimento acerca da
importancia da transposi¢cdo didatica para o processo de ensino-aprendizagem, empregando

metodologias ludicas.

Para participar deste estudo vocé ndo vai ter nenhum custo e nem receberd qualquer
vantagem financeira. De acordo com a Resolucao 510/16, Art. 6, VI e VII), vocé tera direito
de buscar indenizacdo pelo dano decorrente da pesquisa, o acesso aos resultados e, ainda, o

ressarcimento das despesas diretamente decorrentes de sua participacao.

Rubrica Participante Rubrica Pesquisador Responsavel



Voceé tera acesso as informagdes pertinente a sua participagdo na pesquisa e estara livre
para participar ou recusar-se. Os resultados da pesquisa estardo a sua disposi¢do quando
finalizada no formato do texto monografico final apos a aprovagao pela banca.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias originais, sendo que
uma sera arquivada pelo pesquisador responsavel e a outra sera fornecida a vocé e todas as
paginas serdo rubricadas por vocé e pelo pesquisador responsavel. Os dados coletados na
pesquisa ficarao arquivados com o pesquisador responsavel por um periodo de 5 (cinco) anos.
Decorrido este tempo, o pesquisador avaliara os documentos para a sua destinacao final, de
acordo com a legislacdo vigente. As informacdes obtidas nesse estudo serdo utilizadas

somente para os fins académicos e cientificos.

Em caso de duvidas sobre qualquer aspecto deste estudo, vocé pode entrar em contato
com o pesquisador responsavel ou com o Comité de Etica em Pesquisa da Escola Politécnica
de Saude Joaquim Venancio/ Fiocruz nos enderegos abaixo. O Comité de Etica ¢ a instancia

responsavel por examinar os aspectos éticos das pesquisas que envolvem seres humanos.

O proposito de um Comité de Etica é zelar pelo respeito e protecio a dignidade e
autonomia dos participantes das pesquisas, em sua dimensao fisica, moral e social. Faz parte
da missdao de um CEP garantir o direito ao consentimento livre e esclarecido para participacao
nos estudos, bem como a ponderagdo entre riscos e beneficios, tendo em vista os referenciais

da bioética e da justica social, dentre outros.

Colocamo-nos a sua disposi¢ao para maiores esclarecimentos. A seguir indicamos 0s
nossos contatos. Muito obrigada por sua colaboragao!
Declaro que concordo em participar da pesquisa e que me foi dada a oportunidade de ler e

esclarecer as minhas duavidas.

Rio de Janeiro, de de 2024.

Assinatura do Participante ) )
Assinatura do (a) Pesquisador (a)



Pesquisadora responsavel: Flavia Coelho Ribeiro

Endereco: Escola Politécnica de Satde Joaquim Venancio (EPSJV), sala 312.
Fundacao Oswaldo Cruz.

Av. Brasil 4.365, Manguinhos, Rio de Janeiro —

RJ. CEP 21.040-900.

Telefone: (21) 3865-9784/ ( 21) 996938538
E-mail: flavia.ribeiro@fiocruz.br

Comité de Etica em Pesquisa da EPSJV/Fiocruz. Avenida
Brasil, 4365 — EPSJV/ Térreo — Manguinhos. Rio de Janeiro -
Cep: 21040-360
Tel.: 3865-9809

E-mail:cep.epsjv@fiocruz.br

Rubrica Participante Rubrica Pesquisador Responsdvel
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Ministério da Satde Curso Técnico em Biotecnologia:

FIOCRUZ
Fundacao Oswaldo Cruz
“Avaliacao da percepcao dos estudantes frente a uma estratégia

ladica para o processo de ensino-aprendizagem de adolescentes nos cursos técnicos da
area

da saude”

Aluna: Manuela Macedo Soares Thomaz

Orientadora: Flavia Coelho Ribeiro

Questionario pos-jogo

1- Esse jogo serviu para vocé avaliar os seus conhecimentos sobre o virus do HIV?
A- Sim, muito.

B- Sim, razoavelmente.

C- Nao. Nao serviu

2- Vocé teve alguma dificuldade em relacao as regras do puzzle?

A —Nao. As regras estavam simples e claras.
B — Razoavelmente. Regras complicadas.
C — Sim. Regras confusas.

3- Vocé gostou do puzzle sobre a resposta imune do virus HIV? Indicaria a outra pessoa?
A — Sim, divertido e educativo. Indicaria

B- Razoavelmente, cansativo. Talvez indicasse
C- Niao. Néo indicaria.

4- Dentre as opcoes abaixo, assinale a que mais esta relacionada com a sua
percepc¢io quanto a aplicaciao do jogo:

A — Tornou o aprendizado mais dindmico € menos monotono.

B — Possibilitou maior interatividade, mantendo a aten¢ao durante toda a atividade.
C — Nao foi adequado por desviar aten¢do em relagdo ao tema do puzzle.

5- Vocé acha que o jogo serviu como uma boa ferramenta de aprendizado?
A — Sim. Facilitou o conhecimento.

B — Razoavelmente. Poderia ser mais bem aplicado.
C — Nao serviu como ferramenta de aprendizado.

6- Com relacio as afirmacdes abaixo classifique em uma escala de concordancia e
discordancia:

1.Esta atividade ludica auxiliou minha aprendizagem com relagao ao conteudo do virus HIV.
2. Utilizaria este puzzle novamente, com a finalidade de revisar o conteudo do virus HIV.
3. Essa metodologia tornou minha aprendizagem mais simples e divertida.



4. Se mais puzzles como esse fossem desenvolvidos nas disciplinas do técnico, facilitaria

minha aprendizagem.

Escala linkert utilizada: Concordo totalmente; Concordo; Ndo concordo nem discordo; Discordo;
Discordo totalmente
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DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.945.110

Apresentagdo do Projeto:

Trata-se de respostas as pendéncias apontadas. O estudo aborda a tematica do emprego de uma atividade ludica,
como forma de transposicao didatica, a fim de facilitar o processo de ensino/aprendizagem. Segundo informacgdes
contidas no projeto ;AVALIACAO DA PERCEPCAO DOS ESTUDANTES FRENTE A UMA ESTRATEGIA
LUDICA PARA O PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM DE ADOLESCENTES NOS

CURSOS TECNICOS DA AREA DA SAUDE;, o projeto parte do pressuposto que cursos técnicos da area da
saude possuem conteudos complexos, muitas vezes de dificil compreensdo. O método tradicional de ensino,
embora frequentemente utilizado, ndo se mostra sempre eficaz no que diz respeito ao aprendizado significativo
por parte dos alunos. Com isso, a transposigéo didatica com o objetivo de auxiliar os estudantes no entendimento
das disciplinas, se caracteriza por transferir o saber cientifico para o saber escolar, de forma a se preocupar com
as necessidades individuais dos alunos. O ludico, dentro deste contexto, é visto no projeto como uma proposta
para melhorar o ensino-aprendizagem de adolescentes nestes cursos técnicos. A metodologia desta monografia
sera de abordagem qualiquantitativa e fundamenta-se em levantamentos bibliograficos sobre o tema, com
pesquisas de dados em dissertacdes, teses sobre esta teméatica e, principalmente, busca de artigos cientificos em
bases indexadas como Scielo, BDTD, dentre outros. Além da revisdo de literatura, também sera realizada a

aplicagao de um questionario semiestruturado acerca da
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percepgao dos alunos frente ao puzzle aplicado em sala de aula. Desta forma, esse projeto tem como objetivo
avaliar a percepgao dos estudantes frente a um puzzle, previamente desenvolvido, permitindo a compreensao da
importancia do emprego de uma atividade ludica, como forma de transposicdo didatica. E prevista a participagéo
de 24 individuos, alunos do curso, maiores de 18 anos, que assistiram as aulas referentes ao conteudo
relacionado ao virus de HIV da disciplina de Virologia do curso técnico de Analises Clinicas e que participaram do
puzzle elaborado por Andrade et al. (2022) que sera aplicado em sala de aula apés a ministragdo do conteudo e
que manifestaram interesse em participar da pesquisa.

O campo da pesquisa sera realizado forma virtual, por meio de um questionario via

plataforma Google Forms.

A pesquisadora informa que ¢ apds a atividade ludica sera conversado com os alunos sobre a possibilidade de
serem convidados para participarem posteriormente da pesquisa. Nesse momento, a professora responsavel pela
disciplina solicitara aos alunos, que demonstrarem interesse em participar da pesquisa os seus contatos de e-
mails individuais para o envio do convite de participagdo na pesquisa. Essa informagéo foi incluida na PBy,.
Sobre a amostragem, informa que o ¢ convite para a participagdo na pesquisa sera realizado pelo envio de um e-
mail individual com apenas um remetente e um destinatario, como descrito na Carta Circular n. 1/21/
CONEP/SECNS/MS. No e-mail enviado para cada aluno sera explicado como se dara a pesquisa e nesse e- mail
terdo acesso ao roteiro de perguntas. Caso ele concorde em participar, as pesquisadoras combinardo com esse
aluno o dia e horério que ele estara na escola para que o RCLE seja assinado presencialmente. A partir dessa
assinatura o participante recebera um outro e-mail o link do questionario na plataforma google forms para ser
respondido. Nao havera questdes obrigatoriasy,.

Objetivo da Pesquisa:

Avaliar a percepcéo dos estudantes frente a uma estratégia ludica para o processo de ensino-aprendizagem de
adolescentes nos cursos técnicos da area da saude

Objetivo Secundario:

1. Compreender a importancia da transposicéo didatica para o processo ensino-aprendizagem; 2. Estudar as
estratégias ludicas para o processo de ensino aprendizagem dos adolescentes na area da saude; 3. Avaliar a
percepgdo dos estudantes frente a utilizacdo de uma estratégia ludica (puzzle) no ensino de microbiologia e
imunologia em um curso técnico de nivel médio.
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Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

0s riscos relacionados a pesquisa sdo considerados minimos, pela possibilidade de gerar desconforto e
constrangimento ao responder as perguntas do roteiro e aos relacionados as limitagdes dos meios eletrOnicos
quanto ao risco de vazamento de alguma informagdo. Como forma de mitigagdo dos riscos, qualquer
dado/informacgdo que possa gerar identificacdo dos participantes da pesquisa sera omitido na divulgagdo dos
resultados e os arquivos serdao armazenados em computadores com senha, excluidos da

inuvemy, apos o download e as informagdes serdo acessadas apenas pela equipe do projeto de pesquisa. Os
dados obtidos serao utilizados para as analises da pesquisa.

Beneficios:
Quanto aos beneficios, a pesquisa contribuira para um maior conhecimento acerca da importancia da transposigéo
didatica para facilitar o processo de ensino/aprendizagem empregando metodologias ludicas. Os resultados serao

apresentados aos participantes por meio do trabalho monografico completo apds sua aprovacgao final.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Trata-se de trabalho de conclusdo de curso desenvolvido no dmbito do Ensino Médio Integrado ao Técnico da
EPSJV/Fiocruz ¢, na habilitagdo de biotecnologia, e tendo a participacado da aluna MANUELA MACEDO SOARES
THOMAZ. O projeto sera desenvolvido com financiamento préprio e ndo havera instituigdo coparticipante.
Compdem a equipe, pesquisadores Flavia Coelho Ribeiro Mendonga (responsavel) e ANA BEATRIZ DOS
SANTOS ANDRADE e FERNANDA DE OLIVEIRA BOTTINO RIBEIRO.

Considerag6es sobre os Termos de apresentagio obrigatoria:
Apresentou todos os termos obrigatdrios.

Recomendagoes:

nao ha

Conclusées ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:
Nao ha

Consideragées Finais a critério do CEP:

- Enviar relatério final ao término do estudo;
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Platafor

§R8casi

- Informar ao CEP, caso necessite fazer modificagdes relevantes nos objetivos ou metodologia previstos;

- Notificar o CEP caso ocorra alguma situagéo adversa;

- Manter sob sua guarda por pelo menos 5 anos as vias do TCLE ou do Registro de Consentimento, bem como

os dados coletados na pesquisa;

- Informar o nimero CAAE do projeto nos produtos da pesquisa (relatérios, artigos, monografia, dissertagao,

tese).

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informacoes Basicas| PB_INFORMACOES BASICAS DO _P | 05/07/2024 Aceito
do Projeto ROJETO_2358341.pdf 16:16:17
Outros carta_Resposta.pdf 05/07/2024 | Flavia Coelho Ribeiro] Aceito
16:14:50 | Mendonga

Projeto Detalhado / | PROJETO_Monografia.pdf 05/07/2024 | Flavia Coelho Ribeiro] Aceito

Brochura 16:13:49 | Mendonga

Investigador

TCLE / Termos de | RCLE.pdf 05/07/2024 | Flavia Coelho Ribeiro| Aceito

Assentimento / 15:59:14 | Mendonga

Justificativa de

Auséncia

Outros Ata_qualificacao.jpg 10/06/2024 | Flavia Coelho Ribeiro| Aceito
19:00:17 | Mendonga

Declaragao de Declaracao_do_pesquisador.pdf 10/06/2024 | Flavia Coelho Ribeiro| Aceito

Pesquisadores 18:51:11 Mendonga

Orgamento Orcamento.pdf 10/06/2024 | Flavia Coelho Ribeiro| Aceito
18:49:57 | Mendonga

Outros roteiro.pdf 10/06/2024 | Flavia Coelho Ribeiro| Aceito
18:48:12 | Mendonga

Cronograma Cronograma.pdf 10/06/2024 | Flavia Coelho Ribeiro| Aceito
18:43:49 | Mendonga

Folha de Rosto folha_de_rosto.pdf 10/06/2024 | Flavia Coelho Ribeiro| Aceito
18:43:02 | Mendonga

Situagao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:
Nao
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Assinado por:
Sergio Ricardo Oliveira (Coordenador(a))
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