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Resumo: 
O objetivo deste trabalho é descrever a adaptação de atividade, com jogo educacional 
impresso e discussão em grupo, para atividade mediada por tecnologia, em um curso de 
graduação na área da saúde, durante o período de suspensão de atividades presenciais 
devido à pandemia de COVID-19. A atividade com o jogo educacional consiste em realizar 
discussões em grupo, durante aula expositiva, imediatamente após a explicação dos 
conceitos pelo professor. Na adaptação para ensino remoto, a aula síncrona foi 
interrompida, e os alunos, em cada grupo, comunicaram-se utilizando aparelho celular 
para a discussão. Em comparação com a atividade presencial, a atividade ocorreu em 
maior período de tempo. Para avaliar a opinião dos estudantes, foi solicitado que 
respondessem se a atividade havia sido útil para o seu aprendizado, em uma escala de 1 
(não útil) a 5 (necessário). Em suas respostas, 32% e 36% dos estudantes indicaram 4 e 5, 
respectivamente. E 87% responderam que gostaram da atividade realizada. Esta 
percepção discente sugere que a adaptação da metodologia para ensino remoto foi 
eficiente. 
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Abstract: 
The objective of this work is to present the adaptation of an activity with printed 
educational game and team discussion to technology-mediated activity in an 
undergraduate course in the health area, during the period of suspension of face-to-face 
activities due to COVID-19 pandemic. The activity with the educational game consists of 
conducting group discussions, during a lecture, immediately after the explanation of the 
concepts by the teacher. In the adaptation to remote teaching, the synchronous class was 
interrupted, and the students, in each team, communicated using a cellular device for the 
discussion. Compared to face-to-face activity, the activity occurred in a longer period of 
time. To evaluate the students' opinion, they were asked to answer whether the activity 
had been useful for their learning, on a scale from 1 (not useful) to 5 (necessary). In their 
answers, 32% and 36% of the students indicated 4 and 5, respectively. And 87% answered 
that they liked the activity performed. This student perception suggests that the 
adaptation of the methodology for remote teaching was efficient. 
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1. Introdução  

Jogos educacionais constituem um exemplo de estratégia ativa de ensino-
aprendizagem utilizado em diferentes níveis educacionais (AMARITAKOMOL et al. 2018), 
contribuindo para construção de um ambiente ativo, dinâmico e construtivo que pode 
influenciar positivamente a percepção e rendimento acadêmico dos alunos. Os jogos 
educacionais podem ser utilizados como uma ferramenta motivacional, de ensino ou como 
revisão de conceitos (SCHNEIDER e JIMENEZ, 2012). 

Jogos educacionais do tipo quebra-cabeça permitem que os estudantes relembrem 
conceitos prévios, e consigam integrá-los durante a resolução do quebra-cabeça. Este tipo de 
atividade. realizado em combinação com aula teórica substitui a exposição oral do professor, 
e permite participação ativa do aluno em aula, bem como o seu envolvimento no processo 
ensino-aprendizagem. 

O objetivo deste trabalho é descrever a adaptação de atividade com jogo educacional 
impresso e discussão em grupo, para atividade mediada por tecnologia, em um curso de 
graduação na área da saúde, durante o período de suspensão de atividades presenciais devido 
à pandemia de COVID-19. Este estudo está em andamento e prevê posteriormente a 
comparação do efeito sobre o aprendizado dos estudantes da atividade desenvolvida 
presencial e remotamente. 

 

2. Material e métodos  

 

2.1. Descrição da atividade com jogo educacional em aula presencial. 

Este relato de experiência descreve uma adaptação de estratégia de ensino, que fará 
parte de um estudo, aprovado pelo comitê de ética em pesquisa institucional, sobre 
percepção discente sobre metodologias ativas.  

Em anos anteriores, foi ministrada uma aula presencial, em que os alunos eram 
divididos em grupos de 5 ou 6 integrantes, em 8 bancadas em um laboratório. Nessa aula, o 
professor utilizou slides em PowerPoint, para explicar os conceitos de osmose e tonicidade. A 
exposição oral foi interrompida e os alunos receberam a primeira parte do jogo educacional 
para avaliarem se haviam de fato compreendido o conceito de tonicidade.   

Cada grupo recebeu uma tabela com fotos de tubos de ensaio com misturas de 
soluções e sangue, e fichas indicando o efeito de soluções no volume de hemácias, e a 
classificação de soluções quanto à tonicidade. Os grupos foram orientados a preencheram a 
tabela a partir de um consenso do grupo. Para chegarem a este consenso, os alunos deveriam 
se ajudar, discutindo o tema. Quando todos os grupos preencheram a tabela, a professora 
corrigiu o exercício, fazendo uma discussão geral, e mostrando em um slide, o preenchimento 
correto da tabela.  

Em seguida, retomou a explicação teórica e apresentou o conceito de osmolaridade, 
explicando a relação entre tonicidade e osmolaridade para solutos 
não permeantes e permeantes. Então, a exposição oral foi novamente interrompida, e os 
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grupos receberam a tabela do experimento 2 do jogo educacional que deveriam completar 
com as fichas já fornecidas e fichas novas. 

Após os grupos preencherem a tabela, realizou-se uma discussão geral. Em seguida, a 
exposição oral foi retomada. O professor descreveu então a relação entre tonicidade e 
osmolaridade para solutos permeantes e não permeantes, chamando a atenção para o fato 
de que osmolaridade é um conceito aplicado a soluções, e tonicidade é aplicado ao sistema 
solução – célula. E, para verificação da compreensão dos alunos sobre todos os tópicos 
abordados, os grupos receberam a terceira parte do jogo educacional. Uma nova foto de 
tubos com soluções e sangue, uma tabela e fichas foram fornecidas, e foi solicitado que os 
grupos classificassem as soluções quanto à osmolaridade e tonicidade, e identificassem seus 
efeitos no volume das hemácias.  Ao final da aula, foi realizada a correção deste experimento 
com toda a classe. 

A duração desta aula é de 2h, a discussão dos experimentos 1 e 2 ocorrem em 10 a 15 
min, e do experimento 3, em 15 a 20 min. 

 

2.2. Adaptação da atividade com jogo educacional para ensino remoto. 

A aula expositiva foi ministrada com apresentação de slides no PowerPoint, utilizando-
se o Google Meet, sendo intercalada por momentos de discussão dos alunos, em grupos, que 
haviam sido formados previamente à aula. A aula foi interrompida em 3 momentos, em que 
o professor projetou o experimento 1 e 2 na tela, e os alunos comunicando-se por meio do 
app WhatsApp, discutiram a solução do problema apresentado em cada experimento. Para o 
experimento 3, o professor enviou o slide, via e-mail, aos alunos. Em cada grupo, um dos 
alunos projetou para os demais o slide enviado, e mediante a discussão do grupo, 
movimentou as peças de acordo com discussão que realizavam. Ao final de cada experimento, 
o professor fez uma discussão geral com a turma.  

 

2.3. Avaliação da atividade realizada em ensino remoto 

Para avaliar a opinião dos estudantes, foi solicitado que respondessem se a atividade 
havia sido útil para o seu aprendizado, em uma escala de 1 (não útil) a 5 (necessário), e se 
haviam gostado da aula, com interrupções para discussão dos experimentos, em grupo.  

Para avaliar como se deu o uso de recursos tecnológicos, os alunos responderam as 
questões: a) Para esta atividade (resolução dos experimentos e discussão em grupo) você usou 
somente o celular, somente o computador, ou ambos simultaneamente?  b) Para cada 
experimento você: resolveu simultaneamente com os colegas de seu grupo, acessando o 
celular e computador; resolveu o exercício escrevendo em um papel e discutiu como grupo 
via celular ou outra opção. Qual? 

 

3. Resultados e discussão 

Houve grande variação no tempo usado por cada grupo, para a discussão de cada 
experimento do jogo educacional. A discussão dos experimentos 1 e 2 ocorreram entre 30 e 
45 min, e a discussão do experimento 3 foi realizada em 30 min. Em comparação com a aula 
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combinada com a atividade com o jogo, realizada presencialmente, o tempo utilizado foi 
maior.  

Foi necessária a realização de um intervalo (20 min), antes da correção do experimento 
2.  

De 79 alunos matriculados na disciplina, 54 responderam o questionário aplicado. 
Destes, 87% responderam que haviam gostado de discutir os experimentos em grupo, com 
interrupções da aula expositiva, e 13% não gostaram. 

Em suas respostas, 31,5%, 31,5% e 37% dos estudantes indicaram 3, 4 e 5, 
respectivamente, na escala proposta na questão em que foi solicitado que indicassem se a 
metodologia usada havia sido útil para o seu aprendizado, sendo 1 que não ajudou, e 5 foi 
fundamental para o aprendizado.  

Esta percepção discente sugere que a adaptação da metodologia para ensino remoto 
foi eficiente, e confirma resultados de estudos anteriores, mostrando que jogos educacionais 
melhoram o aprendizado, na opinião dos estudantes (RUBINSTEIN et al., 2009; MARCONDES 
et al., 2015) e também em análises do desempenho em avaliações de aprendizagem 
(CARDOZO et al., 2016; LUCHI et al., 2017).  

A combinação da aula expositiva, com o uso do jogo educacional permite ao aluno 
relacionar seus conhecimentos prévios, com novas informações apresentadas pelo professor. 
E, como envolve discussão em grupo, também permite o desenvolvimento das habilidades de 
comunicação (CAVEIÃO et al., 2018) e a aprendizagem colaborativa (FRAGELLI, 2015). 

Com relação aos recursos tecnológicos utilizados, 89% dos estudantes usaram 
simultaneamente computador e celular, 7% usaram somente o celular e 4% usaram somente 
o computador. E, quanto à forma de utilização destes e outros recursos, 50% dos alunos 
resolveram os exercícios escrevendo em um papel, e depois discutiram com o grupo usando 
o app WhatsApp, por meio do aparelho celular e 50%, resolveram o exercício no computador 
e se comunicaram com os colegas de grupo utilizando o aparelho celular. Este resultado 
sugere que a disponibilidade dos recursos tecnológicos foi um fator significativo para a 
avaliação discente positiva e aparente sucesso da atividade desenvolvida. 

Embora ainda não tenha sido possível avaliar o efeito da metodologia adaptada sobre 
o aprendizado dos alunos, observou-se que os alunos de fato participaram da aula remota, 
como era observado no ensino presencial. A avaliação do efeito da atividade com jogo 
educacional e discussão em grupo, adaptado para ensino remoto, sobre o aprendizado, e 
comparação com a atividade desenvolvida presencialmente será realizada nos próximos 
meses. 
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