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RESUMO

A farmacologia envolve o estudo dos mecanismos de acdo, efeitos colaterais e
aspectos clinicos da administracdo de medicamentos, sendo complexa e ministrada
em sua maioria por aulas expositivas, que ndo favorecem a aprendizagem dos
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experiéncia sobre o uso da metodologia ativa no ensino-aprendizagem de
farmacologia em uma faculdade piblica do nordeste do Brasil. Foi utilizado o
hangman game, com uma definicdo de termo, onde os alunos (pares) deveriam
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Pharmacology involves the study of the mechanisms of action, side effects and
clinical aspects of drug administration, being complex and mostly taught by
lectures, which do not favor students' learning. Thus, active methodologies such
as educational games become important, such as the use of Hangman Game. Thus,
the objective was to describe the experience report on the use of Hangman Game
in pharmacology teaching. This is an experience report on the use of active
methodology in pharmacology teaching and Tearning in a public college in
northeastern Brazil. The hangman game was used, with a term definition, where
students (pairs) should associate the secret word within 2 minutes. Hypoglycemic
and antihypertensive topics were discussed. Students reported acceptance and
enthusiasm as they were able to perform in a motivating and fun activity. Turns
out, the game is a form of interactive learning that offers a variety of dynamic
and informative educational experiences.
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A farmacologia envolve 0 estudo dos mecanismos de acdo, efeitos colaterais e
aspectos clinicos da administracdo de medicamentos. Sendo requerido dos estudantes dos
cursos da area biomédica assimilacdo desses conhecimentos basicos para se garantir
eficdcia terapéutica e seguranca clinica aos pacientes. Esta disciplina é considera por
muitos discentes como complexa e dificil, gerando barreiras a aprendizagem, sendo desta
forma, importante a oferta de alternativas pedagégicas que favorecam 0 ensino-
aprendizagem (KRAMER et al., 2018; BRYANT et al., 2018; LEE et al., 2018).

A maioria dos cursos de farmacologia é ministrada em aulas expositivas, tendo
como docente o papel de mero ministrante de conteldo, e o discente como simples ouvinte.
Desta forma, a utilizacdo de atividades ludicas, como jogos educativos, se faz importante
(BRYANT et al., 2018; VALLADARES et al., 2018; AYNSLEY, 2018).

0 jogo educacional é uma técnica que pode melhorar o aprendizado, estimulando
0 interesse e a motivacdo do aluno por meio de interacdes sociais com o conteldo
educacional. Do ponto de vista tedrico, o jogo educacional em grupo como estratégia de
aprendizado ativo incorpora aspectos da teoria do aprendizado experimental, tedrico,
social e Tudico (KAYLOR, 2016; CAJO et al., 2017; KRAMER et al., 2018).

0 Hangman Game é uma das possibilidades de atividade Tudica a ser utilizado
no ensino da farmacologia. Este jogo é caracterizado por apresentar sentencas na qual
0 participante devera adivinhar através de uma palavra-chave a resposta, em um tempo
pré-definido. Esse tipo de jogo permite, através de inovacOes no ensino, reforco de um
material previamente coberto, a compreensdo de conceitos e, ao mesmo tempo, motivar os
participantes, contribuindo para o desenvolvimento de pensamento critico, comunicacao,
aprendizado cooperativo e promover a formacdo de conceitos (TESANOVIC; MITROVIC, 2018;
KRAMER et al., 2018).

Diante disso, o presente trabalho tem como objetivo relatar a aplicacdo de
uma atividade ludica durante a aula de Farmacologia dos cursos de Nutricdo e Enfermagem
da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN) através do uso do Hangman- game.

METODOLOGIA

Trata-se de um estudo descritivo com abordagem qualitativa com o objetivo de
relatar a intervencdo pela monitoria de Farmacologia feita em sala de aula nas turmas
de Enfermagem e Nutricdo. Sendo para tanto utilizada a atividade ludica Hangman Game,
na qual os estudantes eram divididos em dupla e tinham dois minutos para responder as
sentencas, tendo-se o tempo marcado com temporizador (Figura 01).
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— 01: man-game e temporizador utilizado.

Figura

JOGO DE FARMACOLOGIA
“hangman game”

Foram utilizadas para a execucdo do Hagman-Game 10 sentencas diretas sobre
hipoglicemiantes e anti-hipertensivos, com grupos quadrados indicando a quantidade de
letras que continha a palavra secreta. Foi dado um prazo de dois minutos para os
participantes discutirem entre si, sem consulta em livros e internet, qual resposta
correta. Ndao houve punicdo pelos erros. No final das perguntas somaram-se 0S pontos e
ganhou aquele com maior resultado.

RESULTADOS

As duplas de estudantes receberam instrucdes acerca do jogo seguida da entrega
da uma ficha de resposta (Figura 02). Seguindo-se da liberacdo das definicbes dos termos
para inicio do jogo.
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Os topicos apresentados nas definicoes de termos, englobaram
hipoglicemiantes e anti-hipertensivos, conforme exemplificados na tabela O1.
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B —Tabela 01: Definigdo dﬁgﬁférmesheﬁpa1avras chaves usados no hangman game. ”éﬁ;ﬂ;ﬁ/

’/ .« o~ —— -
L Defini¢io do termo Palavra secreta
Trata-se de uma contraindicacio ao uso de beta-bloqueadores
ASMA
(propranolol)
E uma classe de hipoglicemiante oral, onde os medicamentos
estimulam a secre¢io de insulina, tendo-se como exemplo a BIGUANIDAS
clorpropamida
A noradreanalina pode atuar sobre os vasos periféricos -
VASOCONSTRICCAO

acarretando em
E um diurético leva a perda de potassio, de forma que o
paciente possa apresentar zumbido, dor abdominal e fraqueza FUROSEMIDA
muscular
Trata-se de uma rea¢io adversa ao uso de insulina, onde pode
ocorrer atrofia ou hipertrofia do tecido adiposo no local de LIPODISTROFIA
aplicacdo

DISCUSSOES

0 jogo vem da palavra Ludus, isto é, diversdo e brincadeira, mesclando-se
tanto com a natureza humana que ele reflete ndo apenas sua psicologia, mas também
aspectos culturais, sociolégicos e antropoldégicos (MOURA et al., 2019; MOURA; PAIXAO,
2019).

Quando associado ao processo de ensino-aprendizagem, o jogo contribui para
criar um ambiente de competicdo saudavel possibilitando ao aluno um desenvolvimento
cognitivo além de descobrir, aprender e desenvolver habilidades necessarias para bom
desempenho no mercado de trabalho. Sendo, portanto, uma ferramenta, importante para a
monitoria académica, pois contribui para consolidar o contetudo aprendido em sala de
aula, estimulo ao trabalho em equipe e exercicio de iniciacdo a docéncia pelo monitor
(COSTA et al., 2016; SPANN et al., 2019).

Durante aplicacdo das atividades pbdde-se constatar que o hangman game
contribuiu para a sedimentacdo do conteldo previamente ministrado, com diversos pontos
positivos, semelhante ao observado Maluo et al (2019) e Pusparini (2019), na qual as
metodologias aplicadas apresentam-se divertidas e dinamicas, e a autoaprendizagem do
aluno é possibilitada juntamente com o trabalho cooperativo, criativo e gerenciamento
de tempo.

Outra observacdo desta experiéncia é que alguns alunos inicialmente
demonstraram descrédito quanto aos Jjogos educativos, porém, durante a aplicacdo da
atividade observamos uma grande interacdo entre a equipe e o hangman game, frente aos
desafios apresentados.

No geral, os alunos acharam o hangman game agraddvel e interessante, pois
rompe a monotonia académica, oferecendo um processo de ensino-aprendizagem criativo,
aos métodos tradicionais expositivos apresentados no ensino da farmacologia, podendo
colaborar para um melhor desempenho académico destes.

CONSIDERAGOES FINAIS

0 uso do Hagman-game no ensino da farmacologia apresentou-se importante,
permitindo se desenvolver atividades descontraidas, o trabalho em equipes, sem perder
0 objetivo do-aprendizado,—além do mais sdao ferramentas de baixo custo e acessiveis.
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J;;/>’/f Dessa forma, houve grande aceitacdie-e entusiasmo dos alunos com o-tso dessa

metodologia educacional com reforco dos conteldos j& ministrades, e o quebra do
paradigma, que a farmacologia é uma disciplina complexa e dificil.
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