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RESUMO

O aprendizado dos termos técnicos nas graduag¢bes de Saude é uma exigéncia para melhorar a
comunicagdo e evitar erros no trabalho da equipe. O objetivo deste trabalho foi relatar a elaboracdo e a
implementa¢do de uma prética pedagdgica para aprendizado de termos técnicos, denominada “Monstros
da Semiologia”, realizada em duas etapas, uma em sala de aula e outra mediada por tecnologia, durante um
curso da area de Saude de uma universidade publica do Brasil. Os resultados demonstram que a atividade
tem potencial para estimular o aprendizado de termos técnicos de maneira colaborativa, proporcionando
uma aprendizagem mais ativa do estudante. Conclui-se que, embora tenha sido criada em contexto de
ensino em Salde, a atividade também pode ser adaptada e ter aplicabilidade em outras areas que
requeiram o aprendizado de termos e de vocabulario.

Palavras-chave: ensino superior; metodologia ativa; gamificacdo; ensino em sadde; universidade.

ABSTRACT

Learning technical terms in healthcare courses is a prerequisite for improving communication and avoiding
mistakes in teamwork. The purpose of this paper was to report on the development and implementation of
a pedagogical practice for learning technical terms, called “Monsters of Semiology”’, which was conducted
in two phases, one in the classroom and the other delivered through technology. It was implemented in a
health course at a public college in Brazil. The results show that the activity has the potential to stimulate
the learning of technical terms in a collaborative way and allow students to learn in a more active way. The
conclusion is that, although the activity was developed in a health context, it can be adapted and applied in
other areas where the learning of terms and vocabulary is required.

Keywords: higher education; active methodology; gamification; health teaching; university.

RESUMEN

El aprendizaje de términos técnicos en las carreras de salud es un requisito para mejorar la comunicacion y
evitar errores en el trabajo en equipo. El objetivo de este trabajo fue informar el desarrollo e
implementacion de una practica pedagdgica para el aprendizaje de términos técnicos, denominada
"Monstruos de la Semiologia" realizada en dos etapas, una en el aula y otra mediada por tecnologia. Se
llevd a cabo en una carrera de Salud de una universidad publica de Brasil. Los resultados demuestran que la
actividad tiene el potencial de estimular el aprendizaje de términos técnicos de forma colaborativa,
proporcionando un aprendizaje mas activo de los estudiantes. Se concluye que, aunque fue creada en un
contexto de ensefianza de la salud, la actividad también puede adaptarse y tener aplicabilidad en otra area
que requiera el aprendizaje de términos y vocabulario.

Palabras-clave: educacién superior; metodologia activa; gamificacién; ensefianza de la salud; universidad.
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INTRODUCAO

A comunicacdo entre os profissionais de saide é considerada um componente
importante na coordenagao da linha de cuidado, exigindo o uso de linguagem clara e
compartilhada (Almeida et al. 2021). Wallace et al. (2018), ao revisarem as descricdes
anatdmicas em recursos didaticos de cirurgia, anatomia e radiologia, relacionando-os aos
contextos clinicos, enfatizaram que a padronizacdo da terminologia contribui
significativamente para reduzir erros, melhorar a continuidade assistencial e fortalecer o
trabalho colaborativo. Nesse contexto, Galic et al. (2018) apontam que essa unificacdo é o
resultado de um trabalho de especialistas de diversas areas de Saude, com objetivo de
desenvolver uma nomenclatura comum e inteligivel em diferentes cendrios, educacional,
cientifico e de praticas.

Essa também é uma preocupacao em contextos formativos. Segundo Allibaih e
Khan (2015), a aprendizagem dos termos técnicos deve ocorrer sistematicamente nas
graduacdes tanto na comunicagdo escrita como na verbal, para a sua internalizacao e
aplicacdo nos diversos campos da prética profissional. Komenda et al. (2015) reforcam
que, ao ser adotada como linguagem universal entre os profissionais, essa nomenclatura
favorece a compreensdo de dados e melhora a atuacao das equipes de saude.

A aquisicdo desse vocabuldrio, no entanto, ndo ocorre de forma automatica.
Estudos de Strzelec, Chmielewski e Gworys (2017) e Galic et al. (2018) apontam que os
estudantes enfrentam dificuldades no dominio da linguagem técnica em saude,
considerando-a complexa, abstrata e distante do seu repertdrio linguistico inicial. Hallock,
Brand e Mihalic (2016) corroboram essa percepcao, afirmando que é indiscutivel que
tanto a quantidade e quanto a complexidade do novo vocabuldrio podem se tornar uma
barreira para aprendizagem e fazer com que a experiéncia do estudante seja mondtona,
desafiadora e frustrante, mesmo reconhecendo a importancia da assimilacdo. Os autores,
inclusive, utilizam uma metafora ao comparar esse processo ao aprendizado de um novo
idioma, ressaltando que essa complexidade deve ser considerada pelo professor ao
escolher os métodos de ensino a serem desenvolvidos em sala de aula.

Galic et al. (2018) e Dzuganova (2019) acrescentam que a dificuldade estaria aliada
a dinamicidade dos termos que, dentro da drea de Salde, podem variar de acordo com o

desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia, com a possibilidade do aparecimento de




Revista Intersaberes ISSN: 1809-7286

Vol. 20 e25d0206 2025

novas areas de atuacdo, de novas patologias e de novas evidéncias cientificas. Um

exemplo que pode ser citado é o que ocorreu na pandemia de covid-19, uma doenca
emergente em que houve a necessidade de atribuir termo para sua denominacdo. Fato
semelhante pode ocorrer em outras patologias emergentes, tais como a covid-19, em que
pode ser necessario um vocabulario para novos sintomas, procedimentos terapéuticos,
dispositivos e instrumentos de interven¢ao, medicamentos, dentre outros, surgindo
assim, novos temos a serem aprendidos e a necessidade de atualizacdo constante
(Christensen; Madsen, 2023; DZuganova, 2019; Galic et al., 2018).

Strzelec, Chmielewski e Gworys (2017) destacam que a ambiguidade no uso dos
termos técnicos na drea de Saude pode ocasionar prejuizos no cuidado com o paciente, a
exemplo da dificuldade de compreensdo de prontuarios entre os membros da equipe e
dificuldades na definicdo de diagndsticos. DZzuganova (2019) defende que, diante do
desafio da aprendizagem e da minimizacdao de sua importancia em comparagdo com
conteddos clinicos também complexos, a linguistica médica deveria ser abordada de
maneira mais profunda na formacdo dos profissionais de saude.

Ainda Galic et al. (2018) refletem sobre as metodologias utilizadas e afirmam que
uma abordagem utilizada no aprendizado dessa nova linguagem é a memorizacao
mecanica, considerada insuficiente, pois apenas recruta as dreas cerebrais responsaveis
pela memdria de trabalho, dessa maneira as informacdes ficariam disponiveis por um
periodo de curta duragdo, ndo havendo fixacao pela memdria de longo prazo. DZuganova
(2019), por sua vez, indica que outro método defendido no ensino de idiomas é a
decomposicdo das palavras em seus morfemas (prefixos, raizes e sufixos), permitindo
melhor compreensdo lexical e maior retencao de conhecimento, sendo facilitada quando
o estudante ou o profissional é exposto a outras palavras da mesma familia. A
compreensao do significado e do conhecimento etimolégico do termo, igualmente, é
uma estratégia importante para compreender futuras disciplinas como a fisiologia, a
patologia e a propria clinica (Galic et al., 2018).

Nesse aspecto, as pesquisas tém demonstrado o interesse em explorar métodos
diversos para melhorar a aquisicao do novo vocabuldrio, como, por exemplo, Menezes e
Premnath (2016), que relatam a aprendizagem entre pares; Brahler e Walker (2008), que

descrevem o uso de estratégias mnemonicas; Seidlein et al. (2020), que defendem o uso
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de ferramentas gamificadas de e-learning; e Alizadeh, Ramazanzad e Sharifi (2021), a

criacdo de flashcards. Diante dos exemplos citados, DZzuganova (2019) diz que é possivel
inferir que a inclusdao de estratégias de ensino-aprendizagem facilita a apreensao dos
termos técnicos. Essa tem sido uma recomendacao da literatura para que se possa
motivar e facilitar o aprendizado desse novo idioma e aumentar o vocabuldrio dos
estudantes da drea da Saude.

Sendo assim, a gamificacdo, ja indicada por Seidlein et al. (2020), parece ser uma
abordagem promissora para a aprendizagem de diversos contetddos, com resultados
auspiciosos no ensino em saude, incorporando elementos de jogos nas atividades
educacionais, tornando a aprendizagem mais interativa e melhorando o engajamento, a
motivacdo e a retencdo dos estudantes (Fragelli, 2018; Fragelli; Silva, 2020; Krishnamurthy
etal., 2022).

Gentry et al. (2019), em uma revisdo sistematica, enfatizam o impacto positivo da
gamificagdo no ensino em saudde, reforcando seu potencial para melhorar os resultados
da aprendizagem. Gue, Ray e Ganti (2022) apontam que incorporar a gamificacdo na
educacao médica associa-se ao maior envolvimento e a satisfacdo entre os estudantes;
como seu uso na disciplina de microbiologia, relatado em estudo realizado por Walker et
al. (2022), que demonstrou seu potencial para aumentar a participacdo e o interesse dos
estudantes.

Tzamaras et al. (2021) utilizaram um simulador gamificado para treinamento em
cateterismo venoso, desvelando o aumento no envolvimento entre estudantes, e
Hennekes et al. (2021) ressaltam que o uso da gamificacdo associa-se ao aumento da
satisfacdo na educacao médica, particularmente no ensino de exame fisico, anatomia
macroscopica e fisiologia para estudantes de medicina. No campo da radiologia, a
gamificacdo também foi relacionada a melhores resultados de aprendizagem, com
potencial para melhorar as competéncias de diagndstico, conforme descrito por
Feizabadi et al. (2020).

DZuganovd (2019) salienta que, para além da utilizacdo das estratégias gamificadas
para o ensino dos termos técnicos, os estudantes devem ser protagonistas e ter a
oportunidade de autorregulacdo da aprendizagem, e Kirsche e Spreckelsen (2023)

complementam que, embora a gamificacao tenha o potencial de aumentar a motivacao e
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o envolvimento dos estudantes, cabe considerar os objetivos de aprendizagem e a

adequacgao dos elementos competitivos no ensino. Assim, reitera-se que hd necessidade
de maiores investigacOes sobre o uso da gamificagdo, do desenvolvimento de estratégias
gamificadas e da avaliagdo de materiais didaticos inovadores para ensino de termos
técnicos (Alizadeh; Ramazanzad; Sharifi, 2021; Cornett et al., 2021; Seidlein et al., 2020).
Com base no exposto anteriormente, o objetivo do presente trabalho foi relatar a
experiéncia de elaboracao e de implementacdo de uma pratica pedagdgica gamificada e
hibrida, denominada “Monstros da Semiologia”, para o aprendizado de termos técnicos

em Saude.

METODOLOGIA

O presente estudo caracteriza-se como um relato de experiéncia com abordagem
qualitativa e descritiva, fundamentado por meio da sistematizacdao de vivéncias no
contexto académico-formativo. Ancora-se nos referenciais metodoldgicos de Holliday
(2006), que compreende que a experiéncia, quando sistematizada, refletida e
compartilhada, torna-se potencialmente transformadora.

A condugdo da presente sistematizacdo foi realizada envolvendo a andlise de
registros continuos com reflexao e reorganizacao metodolégica dos acontecimentos
vivenciados. Assim, foram utilizados recursos como didrios de aula, compostos por notas
reflexivas semanais; registros audiovisuais, como as fotos e prints de interacbes em
plataformas digitais; roteiros de acdao e coleta de feedbacks dos estudantes por meio de
Google forms. Os registros foram feitos ao longo do semestre para valorizar o contexto e
a construgao de sentido a agao.

A estruturacdo do relato foi realizada com base na proposta de Mussi et al. (2021)
que propdem que o relato seja organizado em quatro dimensdes: 1) informativa:
descricao do que foi realizado; 2) referenciada: articulada com a literatura; 3) dialogada:
com insercdo das reflexdes dos sujeitos envolvidos; e 4) critica: com uma avaliacdo do
processo. Tal proposta, conforme defende Mussi et al. (2021), permite ultrapassar os
limites da narracdao da experiéncia, voltando-a para uma dimensdo investigativa e
desenvolvendo um conhecimento cientifico.

A fim de avaliar o engajamento, a percepcao de auxilio da pratica no desempenho
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académico e a percepcao da experiéncia da utilizacdo do glossario “Monstros da

Semiologia”, foi elaborado um formuldrio em Google Forms, com questdes que tiveram a
intencdo de verificar: 1) o nimero de vezes em que o glossario foi acessado durante a
semana; 2) o objetivo do estudante ao acessar o glossario; 3) se todos os membros da
equipe estavam acessando o glossdrio; 4) a percepc¢do dos estudantes sobre o quanto o
glossario auxiliou na aprendizagem e nas avaliacbes da disciplina de Semiologia e
Semiotécnica; 5) se o feedback apresentado semanalmente auxiliou na motivacdo do
estudante. Além disso, foi inserido um espaco aberto para criticas e sugestdes para
aprimorar a atividade.

A andlise foi realizada por meio da reflexdo-na-acdo que, conforme Schon (2003),
se processa com base na observacao e na reflexao sobre as acOes realizadas, observando
o saber tacito implicito nelas. Essa observacao, segundo o autor, pode produzir uma
descricao que varia de acordo com o contexto, a linguagem e os objetivos, que produzem
as “teorias” da agdo. Assim, para sistematizar a pratica pedagdgica, foi realizada um
fluxograma, com o uso do software Miro para melhor compreensao das etapas.

Para a avaliar o engajamento dos estudantes foi realizada uma andlise das
respostas no Google forms, por meio de um grafico relacional de barras empilhadas na
horizontal, realizado no Google Sheets. Para avaliar a percepcao de auxilio da pratica no
desempenho académico foram inseridos depoimentos deixados pelos estudantes no
campo de sugestdes e criticas. Para avaliar a experiéncia, recorreu-se a um mapa de
similitude lexical no IRAMUTEQ, em que a espessura das arestas indica a forca dessas
associacdes.

O projeto no qual este trabalho se insere foi aprovado no Comité de Etica e

Pesquisa da instituicao de ensino ao qual esta vinculado.

Contexto da intervencao educativa

Segundo Luizari, Ohara e Horta (2008), a Semiologia e Semiotécnica constitui uma
disciplina, cujo objetivo é propiciar ao estudante da area de Saude habilidades
relacionadas as técnicas de exame fisico de investigacao de sinais e sintomas para
compreender o estado de salude do paciente. Estd presente nos cursos das dreas de

Saude sendo que, cada area de formacao embora tenha uma especificidade, em comum
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compartilham de praticas e de conhecimentos de outras disciplinas como anatomia,

fisiologia e patologia, bem como o dominio dos termos técnicos (Melo et al., 2017).

Galic et al. (2018) criticam os métodos tradicionais de ensino da Semiologia e
Semiotécnica e indicam uma mudanca no seu ensino. Para tanto, recomendam a
utilizacdo de alternativas, que promovam a interatividade, a autonomia, a postura ativa
do estudante diante do aprendizado, e a insercao de estratégias e de ferramentas
pedagdgicas que possam melhorar o raciocinio clinico, incluindo guias praticos,

ambientes virtuais, videos, jogos e simula¢ées (Galic et al., 2018).

Denominacgao da atividade

A utilizagdo da palavra “monstros” no titulo da atividade teve a finalidade de nao
apenas proporcionar a ludicidade, mas também atribuir-lhe o sentido figurado que ela
tem dentro da lingua portuguesa do Brasil, ou seja, a palavra “monstro” descreve uma
pessoa prodigio, de extraordindrio talento (Dicio, 2024).

Billie Anderson (2023) informa que, culturalmente, “monstros” sdo criaturas que
remetem ao medo e a deficiéncia, portanto seriam criaturas perigosas e marginalizadas
criadas no ambito literdrio e cinematografico de terror. No entanto, no livro Monster
Theory: Reading Culture, Jeffrey Jerome Cohen (1996) identifica sete teses sobre como o
termo monstro é moldado pela cultura, quais sejam: 1) corpo monstro, como um corpo
cultural, ou seja, ndo existe sem um significado cultural; 2) monstro sempre escapa, ou
seja, é imortal sendo corpdreo e extracorpdreo; 3) monstro tem sua aparicdo em
momentos de crises, para violar as leis estabelecidas pela sociedade; 4) personifica a
diferenca e o diferente; 5) ultrapassa as fronteiras do possivel, explora o intransponivel e
transgride a ordem do universo; 6) medo do monstro constitui um desejo, ou seja, uma
oportunidade de vivenciar existéncias além de um limite, uma ambiguidade entre medo e
atracdo; 7) reflete o futuro, de maneira que representa a sociedade que criou o monstro e
nao o monstro em si.

Carlos Augusto Peixoto Junior (2010) descreve um pouco da etimologia da palavra
monstro, associando-a como monstare, ou seja, indicar o olhar e indo além do que é visto,
apresentando um “‘irreal verdadeiro”, um transbordamento, entendimento além de sua

origem. Assim, é possivel compreender que um corpo monstruoso transborda,
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irrompendo o espaco social, indicando as possibilidades de ultrapassar os limites

corporais tidos normais.

Peixoto Junior (2010) afirma ainda que, embora esteja em campo de ambiguidade,
hda um desejo contrastante da monstruosidade por esta se localizar em regides
fronteiricas entre o humano e ndao humano, tendendo a metamorfose, a plasticidade,
uma capacidade de mutacdo, de maneira que pode significar uma singularidade, ou seja,
tornar “monstruoso”. Entdao, com base no exposto, o termo “monstro”, no titulo da
pratica pedagdgica, tem o sentido de ultrapassar um limite e proporcionar uma
singularidade, conforme a concepcdo de Peixoto Junior (2010) e as teses 4, 5 e 6 de
Cohen (1996), em que, ao final da atividade, o estudante teria dominio diferencial acerca

do conhecimento relacionado aos termos técnicos.

RESULTADOS
Sistematizacao da pratica pedagégica

Foi elaborada uma prética pedagdgica denominada “Monstros da Semiologia”, um
glossario colaborativo gamificado, realizada em duas etapas, uma em sala de aula e outra
mediada por tecnologia, idealizado pela autora do presente relato de experiéncia com o
objetivo de facilitar o aprendizado dos termos técnicos.

O primeiro passo da atividade foi realizado antes da aula por meio da organizacao
do material necessario para iniciar o glossario. Assim foi criada uma sequéncia de cartas,
com instrugOes para cada uma das etapas da atividade e foi feita a escolha de ilustragbes
de monstros. Para a sequéncia de cartas, foram elaboradas algumas instru¢bes sobre as
etapas que deveriam ser “desbloqueadas”, a medida que os estudantes conseguissem
resolver a anterior. Posteriormente, essas foram inseridas em arquivos de nuvem e os
links foram transformados em uma sequéncia de QR codes impressos em cada uma das
cartas. As ilustracbes de monstros também foram inseridas no arquivo de nuvem
correspondente a Etapa 1. As instrucdes, que deveriam ser seguidas pelos estudantes
para cada uma das etapas, serao descritas a seguir:

a) Etapa1- A equipe deve escolher uma das imagens de monstro disponibilizadas no

primeiro arquivo de nuvem e nomea-lo.
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b) Etapa 2 - Um integrante da equipe deve abrir um arquivo no Google Docs com o

titulo “Glossdrio do (nome do monstro escolhido pela equipe)” e colar a figura do
monstro escolhido no arquivo.

c) Etapa 3 - Um integrante da equipe deve compartilhar o arquivo criado com todos
seus membros e com a(o) docente.

d) Etapa 4 - A equipe deve coletar, nas anotacdes das aulas anteriores e/ou material
disponibilizado pela(o) docente, pelo menos 20 termos técnicos e colocé-los no
arquivo criado pela equipe, numerando-os em ordem crescente e organizando-os
em ordem alfabética, inserindo o significado. Todas as etapas do desenho da

intervencdo estao demonstradas na Figura 1.
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Figura 1. Etapas do desenho da intervengao
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Fonte: Elaboracao propria.

Para a atividade em sala de aula, os estudantes foram divididos em equipes de trés
a cinco participantes escolhidos por afinidade entre eles. Um membro de cada uma das
equipes deveria ter disponivel em seu dispositivo mdével um leitor de QR code. Apds as
equipes terem sido formadas, foi distribuida para cada uma das equipes a primeira carta,
contendo o QR code com as instru¢des iniciais a serem cumpridas. Apds finalizar a Etapa 1,

o segundo QR code foi distribuido a cada uma das equipes para prosseguir a atividade.
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Assim, a cada etapa cumprida, os estudantes receberam novas instrucbes por

meio de QR codes. Ao final, a equipe que cumprisse todas as etapas corretamente
passaria para a segunda fase da atividade, que seria realizada de maneira assincrona no
decorrer do semestre. Essa primeira fase da atividade ocorreu em apenas uma aula.

O objetivo inicial dessa fase foi estimular a adesdo das equipes a atividade. Assim,
o papel da docente foi ndo apenas organizar os grupos, mas incentivar a colaboracao,
facilitando a aprendizagem por meio da estruturacdo das metas e estimulando a definicao
de papéis de cada um dos membros da equipe (Gennari; Melonio; Torello, 2017).

A segunda fase da atividade aconteceu durante todo o restante do semestre de
maneira assincrona e consistiu na constru¢ao do glossario colaborativamente por cada
uma das equipes, a medida em que as aulas tedricas de Semiologia e Semiotécnica eram
ministradas. Cada equipe sO teria acesso ao seu glossario e ndo havia possibilidade de
consultas aos demais das outras equipes.

Algumas regras foram elaboradas para melhor organizagao do glossario. Para que
0s termos pudessem ser inseridos, eles deveriam ter sido explicados em aula anterior,
para evitar que os estudantes apenas copiassem termos sem nenhuma contextualiza¢ao
ou reflexdo sobre eles. Assim, as equipes deveriam construir o glossario, inserindo os
termos aprendidos em cada aula da semana, seguindo sempre a orientacdo: 1) inserir os
termos em ordem alfabética e numerados em ordem crescente; 2) todos os termos
deveriam ter seus significados.

A cada aula a docente iniciava a aula, indagando informalmente se todos os
membros das equipes estavam acessando o glossario durante a semana, se a atividade
estava auxiliando no aprendizado e, na ocorréncia de avalia¢des, se o glossario estava
auxiliando no aprendizado para as provas. Havia também uma conversa sobre os termos
e sua importancia.

De maneira geral, os estudantes pareciam bem-motivados a interagir e atuar nas
responsabilidades individuais e de equipe quanto a atividade. P6de-se notar o quanto os
glossdrios evoluiram a cada semana até o final do semestre, sendo atualizados
semanalmente pelos membros das equipes. O objetivo principal da colaboracao aqui nao
era apenas o resultado, mas toda a construcdo conjunta de conhecimento, conforme

defendem Kaendler et al. (2015).
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Ao final de cada semana, todos os termos eram conferidos, verificando: 1) se os

2025

termos que foram inseridos foram explicados durante a semana; 2) se os significados
atribuidos aos termos foram definidos corretamente e com linguagem padronizada; 3) se
ndo havia duplicidade de termos; e 4) se foram organizados em ordem alfabética e
numerados.

Apds a verificacdo, foi elaborado um feedback, em que o resultado de cada uma
das equipes era consolidado em formato de gréaficos no Excel com os nomes e a imagem
dos monstros escolhidos pelas equipes. Esse resultado foi enviado para os estudantes
para que tivessem a orientacao do seu progresso e que pudessem compara-lo com os
demais. O término da atividade culminou no final do semestre com a pontuacdo de todas

as equipes.

Engajamento dos estudantes
Com relagao ao nimero de vezes em que o glossario foi acessado semanalmente
ao longo do semestre, cerca de 45% dos estudantes consultaram duas vezes, 20% trés

vezes, 20% uma vez e 15% mais de quatro vezes.

Figura 2. Andlise do engajamento dos estudantes

‘ Ajudou Pouco

O quanto vocé B Nio Ajudou Nada

acredita que o

glossario ajudou no
seu estudo?

O quanto vocé
acredita que o
glossario ajudou o seu
desempenho na

0 quanto que o
feedback da semana
Ihe motivou a
completar o glossario?

O quanto o glossario
Ihe motivou com a
disciplina?

40%

20% 40% 60% 80%

Fonte: Elaboracao propria.
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B Ajudou Razoavelmente
W Ajudou Muito

Cerca de 75% relataram que todos os membros da equipe estavam acessando o

glossario com frequéncia e cerca de 78% dos estudantes afirmaram que o glossario ajudou
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na motivagdao, conforme demonstrado na Figura 2.

Alguns comentarios realizados pelos estudantes no campo de ‘“sugestdes e
criticas” apontam ter o glossario facilitado a memorizagao.

“[...] estimulou bastante a sempre atualizarmos o glossdrio e sempre quando
precisdvamos memorizar de algum termo técnico, procurdvamos no glossdrio. Foi uma
forma divertida e estimulante de aprender.” (Estudante 03)

“O fato de a cada semana termos um ranking nos motivou a cada vez colocar mais
palavras e, para isso, tivemos que pesquisar novos termos técnicos, 0 que nos ajudou a

aumentar nosso repertorio técnico.” (Estudante 06)

Percepcao de auxilio no desempenho académico

Cerca de 73% afirmaram que o glossario auxiliou nos estudos e 68% que o glossario
ajudou no desempenho da prova, conforme demonstrado na Figura 2. Com relacdo a
percepcdo dos estudantes quanto ao potencial da atividade “Monstros da Semiologia”,
como facilitadora do aprendizado dos termos técnicos, seguem os depoimentos a seguir:

“O glossdrio foi extremamente importante para a aprendizagem do contetdo do
semestre” (Estudante 04).

“Foi uma metodologia muito interessante, pois era uma forma de consolidar
conhecimento quando estava estudando” (Estudante 05).

“Experiéncia bem diferente e que agregou muito em relagdo aos termos técnicos.
Para mim foi o pontapé inicial para memorizar e entender os termos técnicos para usd-los no

dia a dia das praticas que exigem o que foi abordado no glossdrio” (Estudante 01).

Percepcao da experiéncia

O resultado do grafico de similitude do corpus do campo “sugestdes e criticas”
identifica as coocorréncias entre as palavras e as conexdes entre os termos
termo_técnico, exercicio_profissional, motivar, 6timo, memorizar e estudar, os quais
auxiliam no entendimento do campo representacional da percepcdo dos estudantes
sobre a atividade “Monstros da Semiologia”. Percebe-se o vocabulo termo_técnico como
sendo o nucleo principal do grafo, estando associado diretamente a palavras geralmente

positivas, conforme demonstrado na Figura 3.
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Figura 3. Grafico de similitude do corpus do campo “sugestdes e criticas”

estar

forma
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étimo -
acabar

termos: técnicos go

memerizar

glossario
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muito
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acreseentar
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Fonte: Elaboracao propria.

Os estudantes destacaram sua satisfagao com a atividade, conforme observa-se a
seguir:

"Gostei, pois, foi algo diferente do que estamos acostumados, ndo dd pra sentar
numa carteira durante a aula e aprender todos os termos técnicos" (Estudante 01).

“Foi uma 6tima experiéncia porque vocé memoriza as palavras ao escrever o que
facilitava o aprendizado dos termos técnicos” (Estudante 02).

"Gostei muito da proposta, apesar de ter sido um pouco corrido" (Estudante 03).

DISCUSSAO

De maneira geral, de acordo com os resultados apresentados, os estudantes se
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mostraram motivados a interagir e atuar nas responsabilidades individuais e de equipe

A

quanto a atividade. Alguns comentdrios apontaram o quanto o glossdrio facilitou a
memoriza¢ao, tanto pela necessidade de atualizacao constante do arquivo em nuvem,
como pela necessidade de consultar algum termo quando era necessario.

Qian e Clark (2016) apontam que a gamificacdo, utilizada em conjunto com a
atribuicdo de metas de equipes, facilita o engajamento na aprendizagem. Na pratica
“Monstros da Semiologia”, os glossdrios foram construidos de maneira colaborativa,
envolvendo equipes de estudantes com um objetivo comum que foi o elemento
motivador, o que, segundo Kinsella, Mahon e Lillis (2017), é importante para construir
uma aprendizagem social. De maneira geral, observou-se que, diante do resultado
semanal das equipes, a atividade realizada foi capaz de motivar e engaja-los acerca dos
termos técnicos utilizados nas disciplinas de Semiologia e Semiotécnica.

Como explicado anteriormente, o ensino da termos técnicos é importante para
uma comunicacao eficaz na pratica clinica, e os métodos de ensino devem ser propostos
para melhorar a proficiéncia no uso deles. Observando a literatura, é possivel identificar
exemplos de estratégias de ensino que podem facilitar o aprendizado dos estudantes,
como o estudo de Menezes e Premnath (2016), o qual relata o uso de aprendizagem
entre pares com a finalidade de melhorar a compreensado de informacdes complexas por
parte dos estudantes de medicina. Seidlein et al. (2020) desenvolveram uma ferramenta
de e-learning gamificada, o TERMInator, para melhorar a proficiéncia nos termos técnicos
e Brahler e Walker (2008) discutem o ensino dos termos técnicos, usando estratégias
mnemonicas para melhorar o aprendizado e a retencao dos alunos de termos médicos
complexos. O trabalho de Alizadeh, Ramazanzad e Sharifi (2021) destaca a criacdo de
atividades educativas criativas para o aprendizado de termos médicos com o
desenvolvimento de flashcards em universidade de ciéncias médicas, o que coaduna com
a necessidade de métodos de ensino diferenciados para melhorar a proficiéncia em
termos técnicos em saude.

Outro ponto a ser enfatizado da pratica pedagdgica descrita é o fato de a
atividade ter sido realizada em equipe e de maneira colaborativa, de maneira que os
estudantes pudessem compartilhar seu aprendizado. Qian e Clark (2016) ratificam essa

ideia e afirmam que a aprendizagem ocorre quando é social, ativa e situada, podendo
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ocorrer por meio da ludicidade proporcionando a constru¢do social, o que se relaciona

aos campos tedricos da aprendizagem sociocultural de Vygotsky (2007) e da teoria do
fluxo de Csikszentmihalyi (2020). Gennari, Melonio e Torello (2017) igualmente reforcam a
importancia da aprendizagem por meio da experiéncia social e colaborativa e que seja
situada no contexto, o que foi observado no glossario “Monstros da Semiologia”.

Morschheuser et al. (2017) enfatizam que a colaboracdo é a competéncia base
para o futuro do trabalho, e a tecnologia estd cada vez mais proporcionando novas
formas de interacdo que ultrapassam os limites geograficos. Com o glossario “Monstros
da Semiologia”, foi possivel estender o espaco da sala de aula para além dos muros da
universidade, propondo uma atividade em que estudantes pudessem realizar uma
atividade colaborativa em um ambiente digital. Os autores também apontam que a
cooperacdo pode surgir sem muito esforco por meio da unido de forcas individuais para
consecucdo das metas coletivas em contextos lidicos, em especifico naqueles que sao
gamificados (Morschheuser et al., 2017).

Assim, Echeverria et al. (2011) ressaltam que a gamificacdo em contextos
educacionais deve promover a dimensao ludica e engajadora sem perder os objetivos de
aprendizagem e o carater pedagdgico. Mesmo o glossario “Monstros da Semiologia”
tendo um aspecto ludico, nunca se distanciou de seu objetivo de favorecer aos
académicos a apreensao dos termos técnicos relacionados a Semiologia e a Semiotécnica,
observando o conteiudo e sem ignorar o potencial da colaboragdo. Nesse aspecto,
reforca-se o papel do professor no processo. Dentro da execucao dessa pratica, cabe a
ele acompanhar constantemente e apoiar as equipes e ndo se limitar a distribuicao da
atividade e esperar uma entrega dos estudantes. Kaendler et al. (2015) lembram que, em
uma aprendizagem colaborativa, o ganho de aprendizagem deve ser verificado de ambas
as perspectivas tanto individual quanto coletiva. Sendo assim, os autores afirmam que o
professor necessita observar sempre a motivacdo, as percepc¢des e as atitudes durante a
realizacao da atividade nas aulas, caso a interatividade ou a colaboracdo nao estejam
acontecendo, ele precisa alertar os estudantes para retornarem a atividade, como
aconteceu com o monitoramento semanal até o final da disciplina na pratica do

“Monstros da Semiologia”.
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CONSIDERACOES FINAIS

A atividade “Monstros da Semiologia” foi uma experiéncia de criacdo de uma
pratica para aprendizagem dos termos técnicos em Saude. Ela foi incluida como um
componente de avaliacao no semestre, mas dependendo do planejamento do docente,
também pode ser inserida como atividade extra ou um projeto da disciplina. Com essa
pratica foi possivel inserir uma aprendizagem colaborativa, lidica e significativa no
contexto dos termos técnicos, diferente do que é realizado atualmente no ensino de
Semiologia e Semiotécnica.

A despeito de ter exigido muito tempo inicial na sua elaboracdo e um
monitoramento constante, no decorrer do semestre, infere-se que seja necessario auxilio
de monitores para melhorar o acompanhamento semanal, apesar disso, foi uma
experiéncia muito gratificante por proporcionar uma atividade mais ativa, satisfatdria e
motivante ao estudante da drea de Saude, a medida que ele apreendia e retinha o
conteudo trabalhado.

Criado em um contexto de ensino em Salde, o glossdrio “Monstros da
Semiologia” pode ter aplicabilidade, inclusive em outras dreas que requeiram o

aprendizado de termos e apreensdo de vocabulario.
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