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1-APRESENTACAO

O presente manual tem por objetivo fornecer as orientacbes quanto a
construcéo e utilizacdo do jogo Detetive da Saude. Tal jogo destina-se a professores
de cursos profissionalizantes ou de graduacdo voltados para a area da saude,
objetivando contribuir positivamente com o ensino e a aprendizagem.

A proposta deste manual € compor um método onde o jogo Detetive da
Saude é um meio de ensino. Tal método utiliza a aula com exposicéo pelo professor
como outro meio de ensino.

Sugere-se, entdo, o desenvolvimento de um tema através da exposi¢cdo do
assunto pelo professor. O assunto elencado para este manual é Farmacos
Relacionados ao Metabolismo dos Carboidratos. Tal tema se refere ao grupo de
drogas que atuam no combate ao diabetes.

A exposicdo verbal do professor é o principal método utilizado, todavia
enriquecido pela ilustracdo com imagens referentes ao tema, demonstracao através
de esquemas relacionados ao assunto e a exemplificacdo com casos clinicos.

Depois de concluida a exposicdo do assunto Farmacos Relacionados ao
Metabolismo dos Carboidratos, é agendada para a aula seguinte a aplicacdo de um
questionario formulado com questdes abertas, que permitam verificar o
aproveitamento dos alunos acerca do tema apresentado. Uma sugestdo de
questionario é apresentada no Apéndice A deste manual.

O questionario é analisado pelo professor e a andlise ndo é apresentada aos
alunos. O docente procede a um levantamento a fim de verificar as questdes com
menor percentual de respostas satisfatorias. Tal levantamento embasa a formulacao
de dicas que seréo fornecidas aos discentes durante a aplicacdo do jogo Detetive da
Saude.

O jogo de tabuleiro Detetive da Saude sera desenvolvido em aula posterior a

aplicacao do questionario.



2-REFERENCIAL TEORICO

2.1- TENDENCIAS'ATUAIS E ALTERNATIVAS EDUCATIVAS UTILIZADAS NOS
CURSOS DA AREA DA SAUDE

Presentemente ha um movimento de mudanca de paradigmas no que tange
as tendéncias curriculares voltadas para a area da saude. O paradigma flexneriano
(p6s Relatério Flexner), bastante presente nos dias atuais, que prevé a
fragmentacdo do conhecimento em especialidades, descuida da abordagem
holistica da saude do ser humano (inteiro e Unico no seu contexto). Todavia a
conjuntura atual se faz favoravel a tal mudanca paradigmatica em virtude das
“reivindicagfes por servigos de saude mais humanizados, grande necessidade de
atencdo a saude da populacdo brasileira; altos custos dos servicos de saude em
especialidades e inadequacao da formacao dos profissionais da saude” (LAMPERT,
2002, p.2).

Essa nova tendéncia denominada paradigma da integralidade "(ibid, 2002,
p.102) passa a considerar o objeto da atencéo (o paciente, o usuario, o cidadao, a
coletividade) como ator no processo de saude. Impele um movimento de
reconstrucdo que se realiza tanto no plano dos cuidados de saude quanto na

formacgéo dos profissionais dessa area.

2.2- A CORRENTE AUSUBELIANA DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A teoria ausubeliana da aprendizagem significativa tem como foco a
proposta de David Ausubel (1970). Conforme Moreira (2008), a aprendizagem
significativa é a aprendizagem com compreensdo, com significado, com
possibilidade de transferéncia, com capacidade explicativa, com maior retengao.

Segundo a teoria ausubeliana ocorre no cérebro um armazenamento de
informacdes de forma hierarquica, de tal maneira que elementos menos importantes
sao ligados a conceitos maiores, mais inclusivos e mais gerais. Desse modo, a

estrutura cognitiva representa um arcabougco de conceitos hierarquicamente



organizados (denominados subsuncores'), que sdo as representacbes da
experiéncia sensorial do individuo.

O aluno constroi significados no momento em que estabelece interacdes
nao-literais (ou substantiva) e ndo-arbitrarias entre o que conhece de aprendizagens
anteriores e o que aprende de novo. Diz-se que ndo sao arbitrarias porque o novo
conhecimento n&o interage com um conhecimento qualquer, mas sim com um
conhecimento especifico. E substantivas (ou nao-literais) porque o0 novo
conhecimento deve ser internalizado ou reconstruido internamente baseado em
significados pessoais (chamados conotativos) e significados compartilhados por uma
comunidade (chamados de denotativos).

Assim, para que se dé a aprendizagem significativa uma das condi¢des &
que o aprendiz detenha “em sua estrutura cognitiva conhecimentos prévios
adequados para dar significado aos novos conhecimentos. A outra é que ele ou ela
queira dar significado a esses novos conhecimentos” (MOREIRA, 2008, p.16).

2.3- METODOS E MEIOS DE ENSINO

O processo de ensino € marcado pela simbiose das atividades do discente e
do docente. A direcdo do estudo é dada pelo docente que deve planejar aulas,
conteudos, métodos, enfim, formas de o discente desenvolver suas capacidades
mentais.

Quando um professor, “ao dirigir e estimular o processo de ensino em
funcdo da aprendizagem dos alunos, utiliza um conjunto de agles, passos,
condi¢cbes externas e procedimentos” executa, conforme Libaneo (1994, p.150), um
meétodo de ensino.

Os métodos de ensino sao diversos. Cada qual com suas caracteristicas. A
selecdo de métodos, por si s6 j& é uma tarefa ardua. E torna-se mais complexa
quando se percebe que, numa mesma turma, existem diferencas entre o0s
estudantes. Assim um uUnico método pode n&o ter o mesmo valor para todos os

estudantes.

! Subsuncor: conhecimento prévio (conceito, ideia, proposicdo, representacdo) que servira de
ancoradouro para 0 novo conhecimento e, a0 mesmo tempo, se modificara em funcdo da
ancoragem (MOREIRA, 2008, p. 19).



Dentre os métodos de ensino, destaca-se para este trabalho o método da
exposicdo pelo professor e 0 método de trabalho em grupo. O método da exposicéo
pelo professor consiste na explicacdo ou demonstracédo dos conhecimentos e tarefas
pelo docente, cabendo aos alunos uma acao receptiva, porém nao necessariamente
passiva. Essa passividade do discente € uma das limitacbes que devem ser
superadas. Nessa intencdo, Libaneo (1994, p. 161) assegura que, quando o
professor consegue mobilizar a atividade interna do aluno de concentrar-se e de
pensar, a exposicao légica da matéria € um importante procedimento para se obter
conhecimento.

Independente de quais foram elencados, Libaneo (1994, p. 149) assevera
sobre os métodos de ensino, que “estdo orientados para objetivos; implicam uma
sucessao planejada e sistematizada de ac¢des, tanto do professor quanto dos alunos;

requerem a utilizacao de meios " (grifo do autor).

2.4- JOGOS COMO MEIO DE ENSINO

A utilizacdo de jogos no ensino € apresentada como uma estratégia viavel
para contribuir com o processo de ensino e aprendizagem. E assinalada por Neves e
Pereira (2006, p. 100) como uma forma de os professores aperfeicoarem suas
praticas pedagogicas renovando acdes na busca de “aumentar a motivacao para a
aprendizagem, a autoconfianga, a organizacdo, a concentracdo, a atencao, 0
raciocinio logico-dedutivo e o senso cooperativo” de seus alunos.

A capacidade que o jogo apresenta de permitir que o erro seja um degrau
necesséario a resposta correta (NEVES e PEREIRA, 2006) deve ser considerada
indispensavel ao ensino profissionalizante e € confirmada por Kishimoto (1998,
p.40), quando este assinala que “a conduta ludica oferece oportunidades para
experimentar comportamentos que, em situagdes normais, jamais seriam tentados
pelo medo do erro ou puni¢do”. Essa capacidade deve ser explorada pelos cursos
de formacdo de profissionais da area da saude, pois permite ao discente um
treinamento isento da possibilidade de causar 6nus aos usuarios dos servicos de

saude.



2.5- APRENDIZAGEM ATRAVES DE JOGOS E TECNICAS VIVENCIAIS

Abordando o desenvolvimento geral, Gramigna (2007, p.1) o caracteriza
como “qualquer mudanca para melhor, por menor que seja, detonada por uma forca
interna ou externa a pessoa”. Porém, deixa claro que essa mudanca se inicia na
propria pessoa, corroborando com a teoria ausubeliana que prevé a intencionalidade
para a aprendizagem significativa.

Diversas praticas podem ser utilizadas nesse intuito. Dinamicas de grupo,
metodologias de criatividade para resolugdo de problemas ou mesmo jogos séo
exemplos dessas praticas. Todas elas convergindo para a vivéncia plena do
processo.

O jogo é apresentado por Gramigna (2007) como um aplicativo na linha
participativo-vivencial capaz de facilitar o desenvolvimento. Também assinala que a
grande adesao aos jogos se deve as vantagens e resultados que podem ser obtidos
com sua utilizacao.

A aprendizagem vivencial € consequéncia do envolvimento dos individuos
em atividades que, além de vivenciadas, permitam analisar 0 processo, extrair algum
insight util e aplicar o aprendizado em seu cotidiano.

O Ciclo da Aprendizagem Vivencial (CAV), proposto por Gramigna (2007),
se completa ao serem concluidas cinco etapas: vivéncia, relato, processamento,
generalizacao, aplicacao.

A primeira etapa do CAV, a vivéncia, refere-se ao jogo em si. Para facilitar o
envolvimento do grupo e estimular a motivagdo. E importante que essa atividade
seja “atrativa, ludica, surpreendente e fascinante” (GRAMIGNA, 2007, p.14).

ApOs a vivéncia, o relato permite ao facilitador abrir espaco para
demonstracdes de sentimentos. Para isso pode-se fazer uso de registros por escrito,
discussdo livre, entre outras estratégias.

O processamento, a terceira fase do CAV, visa avaliar o processo em grupo
elencando, por exemplo, facilidades e dificuldades para cumprir 0 objetivo do jogo e
guestionamento individuais.

A quarta etapa do CAV, a generalizagado, objetiva comparar 0 jogo com a

realidade laboral. E considerado o melhor momento para a introducédo de temas,



informacdes técnicas e referenciais tedricos no caso de treinamentos e
desenvolvimentos.

O ciclo da aprendizagem vivencial € finalizado com a aplicacdo. Nesse
momento, cada jogador estabelece uma parcela de responsabilidade futura na
busca de melhorias. O comprometimento com as mudancas € o principal objetivo a
ser buscado nesta fase.

Ao optar por esse método, o facilitador deve utilizar um jogo ou vivéncia que

possibilite percorrer todo o CAV.

3-CONFECCAO DO TABULEIRO DE JOGO

O tabuleiro do jogo deve ser confeccionado em EVA de diversas cores,
criando um modelo representativo para cada um dos principais 0rgaos que

compdem o corpo humano, conforme as figuras que seguem:

T3

Figura 1: Modelo representativo do cérebro
Fonte: o autor

[a] /a)

Figura 2: Modelo representativo dos olhos
Fonte: o autor

Figura 3: Modelo representativo da lingua, dentes e boca
Fonte: o autor



Figura 4: Modelo representativo da traqueia e brénquios
Fonte: o autor

age

Figura 5: Modelo representativo do pulméo
Fonte: o autor

Figura 6 : Modelo representativo do coracdo e vasos sang  uineos
Fonte: o autor

Figura 7: Modelo representativo do eséfago
Fonte: o autor

Figura 8: Modelo representativo do estbmago
Fonte: o autor



Figura 9: Modelo representativo do figado
Fonte: o autor

&=

Figura 10: Modelo representativo do pancreas
Fonte: o autor

Figura 11: Modelo representativo dos rins
Fonte: o autor
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Figura 12: Modelo representativo dos ureteres
Fonte: o autor

Figura 13: Modelo representativo do intestino grosso
Fonte: o autor
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Figura 14: Modelo representativo do intestino delgado
Fonte: o autor



Figura 15: Modelo representativo da cabeca
Fonte: o autor

Figura 16: Modelo representativo do tronco

Fonte: o autor

Figura 17: Modelo representativo das pernas
Fonte: o autor

Figura 18: Modelo representativo dos sapatos
Fonte: o autor
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Os modelos representativos de cada por¢ao do corpo humano foram fixados

com cola e dispostos de acordo com a figura 19.

Figura 19 : Disposicdo dos modelos representativos de cada po rcdo do corpo
Fonte: o autor

Devem ser confeccionadas, também em EVA colorido e seguindo o modelo
apresentado na figura 20, as casas pelas quais as equipes percorrerdo o tabuleiro
durante o jogo Detetive da Saude. Essas casas devem ser organizadas de modo a
criar uma sequéncia numérica que facilite o desenvolvimento da atividade, como

mostra a figura 21.

DERE®®E
(4 (10) @D (12)
PEBE®
(“Parrion ] ( CHEGADA |

Figura 20 : Modelo de casas a serem dispostas no tabuleiro de jogo
Fonte: o autor

O tabuleiro finalizado para o jogo Detetive da Saude esta demonstrado na
figura 21.
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Figura 21 : Tabuleiro utilizado para o desenvolvimento do jog o Detetive da Saude
Fonte: o autor

4-CONFECCAO DO DADO E DAS FICHAS UTILIZADAS NO JOGO

O dado empregado no jogo foi confeccionado em EVA colorido, com apenas
numeros de 1 a 4. Uma face com o nidmero um, duas faces com nimero dois, duas

faces com numero trés e uma face com numero quatro, conforme a figura 22.

Figura 22 : Dado confeccionado para o jogo Detetive da Sau  de
Fonte: o autor

Para representa-la durante o desenvolvimento do jogo, cada equipe recebera
uma ficha feita de EVA colorido, como mostra a figura 23.

o ©

Figura 23 : Fichas utilizadas pelos grupos para percorrerot  abuleiro de jogo
Fonte: o autor
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5-REGRAS DO JOGO

Para jogar o Detetive da Saude, os participantes devem seguir algumas
regras:
1- O objetivo do Detetive da Saude é descobrir guem é o vildo que afeta a saude do
paciente.
2- Primeiramente, os participantes do jogo devem estar distribuidos em 5 grupos.
Cada grupo recebera uma ficha com a cor que caracteriza seu grupo (azul, amarelo,
verde, vermelho, laranja);
3- Todos os grupos devem iniciar o jogo na casa PARTIDA,
4- A ordem em que 0s grupos participardo do jogo sera determinada jogando o dado

e dispondo os grupos do maior para 0 menor numero obtido;

* Caso mais de uma equipe obtenha o mesmo valor no dado, deverao jogar o dado

novamente até que se determine uma ordem para todos 0s grupos.

5- Cada grupo, em sua vez, devera jogar o dado, andar com sua ficha o nimero de
casas indicado e ouvir uma DICA que ajudara a descobrir o vildo desse jogo;

6- Todos os jogadores, mesmo dos outros grupos, devem prestar atencdo as
DICAS, pois, a partir delas, € que os participantes descobrirdo quem é o vilao;

7- Para vencer 0 jogo, 0 grupo devera alcancar casa CHEGADA e responder a
pergunta final de forma acertada. Caso erre a resposta, devera retornar e
permanecer na casa em que se encontrava anteriormente até chegar novamente
sua vez de jogar.

8- A pergunta final é: QUEM E O VILAO DESSE CASO?

*IMPORTANTE: Caso seu grupo descubra quem é o vilao antes de alcancar a
casa CHEGADA, nao deve contar a ninguém, para poder ganhar o jogo e ter direito
a um prémio.

O primeiro grupo a alcancar a casa CHEGADA e responder corretamente a
PERGUNTA FINAL sera o vencedor e tera direito a um “kit alimentacdo saudavel”,
composto pelas frutas pera, macad, morango, uva e laranja.

A medida que os outros grupos alcancem a casa “CHEGADA” terdo direito a
escolher entre outros “kits alimentacao saudavel’, compostos por peras ou magas ou

morangos ou uvas ou laranjas.
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6-A DINAMICA DO JOGO

O professor deve conduzir o jogo, inicialmente lendo as regras. Apos a leitura
das regras e informacoes, o professor deve dirigir a distribuicdo dos alunos em cinco
grupos conforme previsto pela regra 2 e cada grupo recebe uma ficha feita de EVA
colorido para representé-lo durante o desenvolvimento do jogo. A seguir determina-
se a ordem em que essas patrticipariam do jogo (conforme as regras anteriormente
apresentadas). As equipes se posicionam ao redor do tabuleiro de jogo e inicia-se a
partida.

A medida que as equipes movimentam suas fichas pelo tabuleiro de jogo, o
professor deve ler a dica referente ao nimero da casa em que a ficha do grupo se
encontra.

O jogo se desenvolve nessa dindmica até que uma equipe alcance a casa
CHEGADA. Nesse momento é realizada a pergunta final: QUEM E O VILAO DESSE
CASO?

O vildo deste jogo é o diabetes mellitus.

As outras equipes dao continuidade ao jogo até que se estabeleca uma
ordem de chegada de todos o0s grupos.

A medida que as equipes concluem o jogo, recebem suas premiacdes.

7-DICAS A SEREM FORNECIDAS DURANTE O JOGO

As dicas fornecidas nesta versdao do Detetive da Saude focam o tema
Farmacos Relacionados ao Metabolismo dos Carboidratos. As dicas desta variante

do jogo séo:

1- O pé é uma das areas corporais bastante afetadas pelo vildo deste caso,
exigindo atencédo e cuidados especiais.

2- Este vildo provoca dificuldades de cicatrizacao.

3- Atividade fisica controlada por profissionais especializados é uma boa forma de
combater o vildo deste caso.

4- Um dos sintomas causados por este vildo € a polidria (aumento do volume
urindrio).

5- Uma medida ndo farmacologica para controlar o vilao deste caso € a moderacéo
ao ingerir carboidratos como massas e doces.
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6- A Acarbose € uma droga capaz de combater o vildo deste caso, mas pode
provocar flatuléncia (acumulo de gases) por interferir na absorcdo intestinal de
carboidratos.

7- Uma medida que auxilia a combater este vildo € ter habitos alimentares
saudaveis, como o consumo de frutas e verduras.

8- De forma a tentar controlar este vilao, o rim elimina através da urina excessos de
um composto cuja férmula molecular € CgH120s.

9- O vilado deste caso provoca polifagia (fome excessiva).
10- A hiperglicemia € um sintoma marcante provocado por este vilao.

11- A Clorpropamida pode ser utilizada para combater este vildo, porém so é eficaz
em paciente que ainda apresente capacidade de producdo de um dos hormdnios do
pancreas.

12- Em decorréncia do nao controle do vildo deste caso pode ocorrer miocardiopatia
(como, por exemplo, o infarto agudo do miocardio).

13- Halito cetbnico pode estar presente quando o vildo deste caso ndo esta
controlado.

14- O excesso de insulina esta relacionado a engorda apresentada como sintoma
em determinados pacientes acometidos por este vilao.

15- Metformina € uma droga que combate o vilao deste caso, causando como efeito
colateral reducdo de apetite. Porém, quando utilizada por paciente que nao
apresenta este vildo, pode induzir hipoglicemia.

16- O vildo deste caso pode levar a aterosclerose (formacao de placas de gorduras
depositadas nos vasos sanguineos).

17- A polidipsia (sede em demasia) gerada por este vildo se d4 em decorréncia da
atuacao renal para combater tal vilao.

18- A falta de insulina esta relacionada ao emagrecimento apresentado como
sintoma em determinados pacientes acometidos pelo vildo deste caso.

19- A retinopatia pode ser uma das complicacfes provocadas por este vildo.

20- O vilao deste caso, quando nédo controlado, pode induzir cetogénese (formacéo
de compostos cetdnicos) que provoca acidez sanguinea e pode levar o paciente ao
coma.

8-FINALIZACAO

Como atividade finalizadora do procedimento sugerido neste manual, propde-
se uma nova aplicacdo do questionario utilizado antes do desenvolvimento do jogo.
Tal reaplicacdo do mesmo questionario visa permitir ao professor verificar as

contribuicdes do jogo Detetive da Saude para o ensino e a aprendizagem.
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Questdo 01: O diabetes mellitus possui uma tétrade de sintomas caracteristicos. Cite
e explique quais séo eles?

Questao 02: Explique a fisiopatologia do diabetes mellitus:

Questdo 03: Cite e explique 3 (trés) complicacdes decorrentes do diabetes mellitus
descompensado:

Questdo 04: Qual efeito colateral estd mais presente na utilizacdo do
hipoglicemiante oral Acarbose e por qué?

Questdo 05: Questdo: Cite 03 (trés) medidas ndo farmacolégicas que podem ser
adotadas para evitar o aparecimento do diabetes mellitus:

Questdo 06: O que é a cetogénese diabética? Quais seus sintomas?

Questdo 07: Que caracteristica deve estar presente no paciente para que a
utilizacao de Clorpropamida seja eficiente no combate ao diabetes mellitus?

Questdo 08: Metformina € um medicamento que, comumente, é procurado por
pacientes que querem fazer uso indevido, buscando um de seus efeitos colaterais.
Que efeito é esse e que orientacdo deve ser dada a esses pacientes?




