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Resumo

Introdugao: A popularizagdo dos smartphones
levou ao aumento do uso de fones de ouvido por
adolescentes de forma incorreta, podendo
causar perda auditiva precoce. Objetivo:
Sistematizar e aplicar um modelo de educagéao
vivencial, com uso de recursos educacionais
digitais, para promover a mudanca de atitude em
salde auditiva e avaliar as competéncias
cognitivas, socioemocionais e
comportamentais. Método: Aplicagcdo de
metodologia ativa do Projeto Jovem Doutor,
realizacdo de dindmicas praticas em 3 fases,
apoiada por computacao grafica 3D em video
(Homem Virtual) e estruturas produzidas por
impressdo 3D, em estudantes do 9° ano do
Ensino Fundamental. Resultados: Foi
organizado um acervo de materiais digitais, e
aplicada uma sistematica de educacéao vivencial
em 3 fases com produgao e uso de jogos pelos
estudantes. Em avaliagdo indireta foi
constatada uma importante reducdo da
reprovacdo de 14,29% (ano anterior) para 1,45%,
com apenas 25% de mudanga na dinamica
programatica. Pelo método flexibilizado foi
possivel identificar um estudante talento.
Conclusao: O trabalho mostrou a viabilidade de
flexibilizagdo da sistematica educacional em
salde e demonstrou como metodologia ativa
apoiada em recursos educacionais digitais
influenciou no desempenho escolar.

Palavras-chave: Salde nas escolas. Salde
auditiva. Aprendizagem vivencial.
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Abstract applied systematic phenomenal education in 3
phases with production and use of games by
students. In indirect evaluation, an important
reduction of failure from 14.29% (previous year) to
1.45% was found, with only 25% change in
programmatic dynamics. Through the flexibilized
method it was possible to identify a talented
student. Conclusion: The present study showed
the feasibility of making the health education
system more flexible, and that an active
methodology supported by digital educational
resources influenced school performance.

Introduction: The popularization of smartphones
has led to an increase in the inappropriate use of
headphones by teenagers, which can cause early
hearing loss. Objective: Systematize and apply a
phenomenal education model using digital
educational resources to promote a change in
hearing health attitudes and assess cognitive,
socio-emotional, and behavioral skills. Method:
Application of active methodology of the Young
Doctor Project, carrying out practical dynamics in
3 phases, supported by 3D computer graphics on
video (Virtual Man) and 3D printed structures, in
the 9th grade of Middle School. Results: A
collection of digital materials was organized and

Keywords: Health in schools. Hearing health.
Phenomenal learning

1. Introdugdo

A cibercultura, que pode ser entendida como a cultura digital presente na vida dos
estudantes nascidos no século XXI € uma forma sociocultural que modifica as praticas de
consumo e o ritmo de produgéo e distribuicdo da informacao, criando novas relagdes no
estudo e no lazer e novas formas de sociabilidade e de comunicagao social a partir do
desenvolvimento e do uso dessas tecnologias’. O dinamismo do transito de novas
informacoes e a facilidade de acesso as mesmas torna dificil manter os estudantes atentos
as aulas predominantemente expositivas?. A escola atual ndo se encontra mais na posigéo
de exclusiva detentora da informacdo e do conhecimento, mas cabe a ela preparar os
estudantes para viverem em uma sociedade em que a informacgéao é disseminada em grande
velocidade®.

As aulas expositivas, método tradicional que prioriza a transmissao de informacgoes e
tem sua centralidade na figura do docente* estdo sendo gradativamente substituidas pelas
metodologias ativas, que visam estimular a curiosidade e o trabalho em equipe do estudante
para pesquisar, refletir e analisar possiveis situagdes para tomada de decisado, sendo o
professor apenas o mediador desse processo, no qual o estudante aprende a aprender®.

Apesar de algumas divergéncias na forma como sao divididos, a categorizagao de
grupos geracionais sao uma organizagao de acordo com arquétipos comportamentais
semelhantes, que permitem pesquisadores e outros profissionais analisar mudangas de
visdes e comportamentais ao longo do tempo®. U.S. Census Bureau, a agéncia do governo
americano responsavel pelo Censo no pais, reconhece a Geragao Z como constituida por

nativos digitais, nascidos a partir de 1993, os quais destacam-se pela sua familiaridade com
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a tecnologia e agilidade de pensamento e criatividade’. Nascidos apds a difusdo da internet
buscam em todos os ambientes, como a escola, por um mundo semelhante ao deles,
totalmente conectado, aberto a interagoes, veloz e global®®.

A geragdo Z é formada por individuos constantemente conectados através de
dispositivos portateis'. Com o amplo uso de smartphones com fones de ouvidos, algumas
pesquisas apontam para o risco de uma futura geragcao de surdos em decorréncia da
modernidade (poténcia, facil acesso, transporte e manuseio dos dispositivos individuais),
permitindo aos jovens o uso expandido desses aparelhos'. Cerca de 50% das pessoas entre
12 e 35 anos, ou seja, 1,1 bilhdo de jovens, correm o risco de sofrer perda auditiva devido a
exposicao prolongada e excessiva a sons fortes, incluindo a musica que ouvem através de
dispositivos sonoros individuais'®. O uso incorreto dos fones de ouvido tem potencial de
causar alteragdes funcionais da audicdo com consequente “envelhecimento” auditivo
precoce.

A problematica a esta questdo é a falta de conhecimento e interesse dos
adolescentes em relagdo ao acometimento da saude, do bem-estar e da qualidade de vida,
que podem ser atribuidos ao fato de a perda auditiva ndo se manifestar durante os primeiros
anos de exposigdo ao ruido'®. Nesse contexto, uma aprendizagem colocando a realidade
dos estudantes como tema, por exemplo, saude auditiva, pode ganhar importancia diante
de aspectos prejudiciais a audigado, tais como jovens usando fones de ouvido de forma
continua e em volumes prejudiciais™"S.

Em um sistema de aprendizagem por experiéncia, as aulas tradicionais sao
substituidas por projetos tematicos nos quais os estudantes se apropriam do processo de
aprendizagem’®. Esse sistema permite a integracdo entre diversas préticas e metodologias
educacionais, como TBL ou Aprendizagem Baseada em Equipe'’ e desenvolvimento de
jogos, tipo serious games'®. Como apoio a essas metodologias, teleducagéo interativa em
saude que utiliza recursos educacionais interativos possibilita despertar o interesse dos
estudantes, objetivando a facilidade do aprendizado'®. Embora tais recursos estejam muito
associados a educacgao a distancia, eles podem ser usados pelo educador de forma flexivel,
nas modalidades presencial ou a distancia, para promover dinamismo na aquisicao do
conhecimento de diversos temas’®.

O Projeto Jovem Doutor, idealizado em 2007 e coordenado pelo Prof. Dr. Chao Lung
Wen, da Faculdade de Medicina da Universidade de Sdo Paulo (FMUSP), tem como objetivo
aproximar o publico-alvo (estudantes do ensino bdsico) de temas relacionados a saude
através de uma linguagem simples e “fluida”, associando recursos de comunicagao visual
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usando computagao grafica 3D dindmico (Projeto Homem Virtual) com dindmicas vivenciais
do cotidiano dos estudantes, de forma a estar alinhado com eixos prioritarios da atengao
primaria do Ministério da Saude?.

Os recursos interativos do Projeto Homem Virtual sdo excelentes ferramentas para
compreensao da anatomia e fisiologia do corpo humano, pois utilizam sequéncias
animadas para explorar um assunto. No caso do sistema auditivo, que sdo estruturas
pequenas ou até microscopicas, as estruturas produzidas por impressao 3D, como 6rgao de
Corti, possibilitam os estudantes interagirem e tocarem?'. Os videos da audigdo mostram a
fisiologia e a conversdo da onda mecanica (som) em impulso elétrico.

O objetivo do trabalho foi desenvolver e aplicar uma sistematica de aprendizagem
baseada em dinamicas vivenciais com uso do Homem Virtual e componentes digitais sobre
audicao; avaliar as caracteristicas de aprendizagem e percepg¢ao subjetivas dos estudantes

do 9° ano do Ensino Fundamental.

2. Métodos

Periodo de realizagao e caracterizagao dos estudantes participantes

O projeto foi realizado em 2018, no quarto bimestre da disciplina de Ciéncias do 9°
ano do Ensino Fundamental, como continuidade da carga programatica. Foi idealizada e
aplicada uma dindmica educacional promovendo a interagdo dos alunos (metodologias
ativas), organizada em vinte e quatro aulas (50 minutos cada). Todos os estudantes
aderiram voluntariamente ao projeto e eram de trés turmas de 9° ano do periodo matutino,
na Escola Estadual Professor Carlos Tancler, no municipio de Indaiatuba, Sdo Paulo.
Aprovado em 24 de maio de 2018 pelo comité de ética da FMUSP sob o nimero do parecer:
2.673.325.

Selegao de materiais e recursos interativos pela professora/pesquisadora

Para ampliar os conteudos da grade curricular sobre audicdo, a
professora/pesquisadora pesquisou e selecionou um conjunto de objetos de aprendizagem
relevantes a partir de livros didaticos, contetdos cientificos especializados (médicos e de
fonoaudiologia), artigos e reportagens de fontes confidveis, aplicativos e videos, para
contextualizar o tema com situag¢des do cotidiano, tornando o aprendizado mais pratico e
significativo.

O uso de reportagens, videos ou outros materiais compondo o acervo para estimular

o interesse dos estudantes- Para reunir os contelidos a professora/pesquisadora utilizou
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reportagens e tabelas da OMS sobre riscos de danos a saude auditiva e o aplicativo

decibelimetro (Decibelimetro: Sound Meter da Smart Tools Co. versdo 1.6.7./gratuita).

Recursos digitais interativos Projeto Homem Virtual

A professora selecionou sequéncias em computagdo grafica sobre audigdo e
estruturas microscépicas ampliadas em impressao 3D para interagao pelos estudantes as
quais foram aplicadas em um processo de revisdo com detalhamento, por meio da
observagdo e formulagédo de hipdteses, a fim de promover aprofundamento da tematica

saude auditiva necessario para entendimento e elaboragao dos jogos.

Sistematica educacional

A sistematica foi organizada em 3 fases (Esquema 1)

Esquema 1: Sistematica de aplicagdo do plano educacional apés a selegdo dos materiais e

recursos interativos.

Contextualizagao

Dinamicas em grupo para desenvolvimento

de mapas mentais e regras

Dinamicas em grupo para
aplicacao dos jogos

Fonte: Elaborado pela autora Tatiana Alvarez.

Criagao de Jogos
A sistematizagao da criagao e aplicagao dos jogos esta representada no Esquema 2.

Esquema 2: Dinamica de criagao e aplicagédo dos jogos.

CRIACAO Criacdo de mapas mentais  Elaboragdo e anélise de Desenvolvimento
DOS JOGOS > dos pontos de destaque [ > regras ) e modelagem

APLICACAO Grupos Originais

Jogos elaborados Partidas
DOS JOGOS

Rand6émicos

Fonte: Elaborado pela autora Tatiana Alvarez.
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Analises em relagao ao projeto
e Anadlise subjetiva dos estudantes, via formulario;
e Avaliagao objetiva de conhecimento em relagédo a audigao;
e Observagdo e identificagao de estudante com perfil diferenciado;
e Avaliagdo performance em relagdo a reprovacao global da disciplina de

Ciéncias em um comparativo com o ano anterior ao projeto.

3. Resultados

Dez dos 79 alunos nao quiseram ou os responsaveis nao autorizaram a participagao
no projeto. Estes tiveram o aprendizado no modelo formal adotado pela escola, baseado em
leitura de conteudo do livro didatico, resolugao de exercicios do material de apoio do estado
e perguntas elaboradas pela professora/pesquisadora, complementado com plantdo de
duvidas durante o periodo das aulas. A avaliagdo final foi a mesma para todos os
estudantes, participantes e nao participantes. Para estudantes que ndo aderiram ao projeto,
foi dada a liberdade de poderem ouvir as discussdes, assistir aos videos e jogar os jogos
desenvolvidos pelos colegas. Em um desses momentos de integragdo dos estudantes, um
deles, que nao aderiu ao projeto, pediu autorizagdo para participar da etapa de
desenvolvimento de jogos, porém de forma individual.

Durante as dinamicas em grupo, os estudantes discutiram e expressaram suas
opinides e, em equipe, elaboraram roteiro de pesquisa para termos e conceitos a partir da
questao disparadora: “Surdez em jovens relacionada ao uso excessivo de fones de ouvido e
musica alta: Mas qual o melhor tipo de fone?”. Elaboraram mapas mentais e regras para o
desenvolvimento e modelagem dos jogos.

Os estudantes criaram os jogos em grupo, variando entre modelos baseados em
tabuleiros (modelo predominante), perguntas e respostas, adaptagao de jogos ja existentes,
e até desenvolvimento de um jogo para computador. Este ultimo foi desenvolvido
individualmente pelo estudante que pediu para participar desta fase. Foi 0 jogo que a
maioria dos estudantes mais gostou.

A avaliagao subjetiva dos estudantes em relagdo a sistematica educacional ocorreu
pela analise qualitativa dos textos escritos por eles contendo suas impressoes individuais,
em um caderno de registros no ano de realizagdo do projeto. Os conteddos foram
correlacionados com as observacbes e nova escuta realizadas pela
professora/pesquisadora. Esta analise e correlagao foram feitas um ano apos a realizagao
do Projeto Jovem Doutor Indaiatuba.
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As nuvens de palavras (Figura 1 e 2) sdo representagoes grafico-visual que mostram
o grau de frequéncia das palavras nos textos e relatos. Quanto maior a ocorréncia de uma

palavra, maior € a dimenséo da palavra no grafico??.

Figura 1: Nuvem de palavras relatos Figura 2: Nuvem de palavras escuta dos estudantes
autoavaliagdo e caderno de registros. um ano apds o projeto.

Divertido

Participacao

Jogos iE)ntzende%r

Cooperagio Divertido 11CIenle

Deser.enla)O Facilitou \\\L\QJ 0 S
Pr Ju ou Matéria Melhor
P Novamente
prqgmgmc)J Aprender
Mal S VCZCS Intelrlesls%%?e
Interessante Experiéncia

Fonte: Elaborado pela autora Tatiana Alvarez.

A indugao na melhoria do desempenho geral dos estudantes na disciplina de Ciéncias
como um todo é apresentada na Tabela 1: Desempenho dos estudantes da disciplina de
Ciéncias, comparando com o ano anterior ao projeto (2017), com a média geral de notas do
ano letivo de todas as disciplinas, porcentagem de retidos e porcentagem de estudantes

cujo desempenho foi entre 9 e 10.

Tabela 1: Desempenho dos estudantes da disciplina de Ciéncias, comparando com o ano anterior ao

projeto (2017).

Média 6,51 7,00
Retidos 14,29% 1,45%
9-10 19,05% 21,74%
TOTAL 63 69

Fonte: Elaborado pela autora Tatiana Alvarez.

O Grafico 1 mostra o desempenho de estudantes que participaram do projeto no 4°

bimestre e tiveram média inferior a cinco nos trés bimestres anteriores.
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Grafico 1: Desempenho em Ciéncias de cinco estudantes, inicialmente em risco de retengéo.

Mudanca de desempenho em Ciéncias

10

E1 E2 E3 E4 E5

Estudantes que estavam em risco de retencdo

I

Nota final do bimestre
N

W 1°bim 2%bim m3%im ®4°bim

Fonte: Elaborado pela autora Tatiana Alvarez

Abaixo, as transcrigdes dos relatos (ipsis litteris) de trés estudantes do Gréfico 1, cujas

médias ficaram acima de 5 no 4° bimestre:

ES "Eu gostei muito de fazer parte desse projeto, também gostei de ajudar a

prof.@ Tati, com esse projeto aprendi muito sobre audicédo [...]."

E4 "Gostei muito da atividade, ajudou a desenvolver meu aprendizado”.

E3 "Com o Projeto Jovem Doutor eu pude ir bem na prova que tirei uma nota

boa e gostei e gostei muito do projeto”.

Discussao

O Projeto Jovem Doutor foi autorizado para aplicagdo no quarto bimestre, desde que
nao houvesse prejuizo em relagdo a grade curricular prevista. Os trés primeiros bimestres
seguiram os moldes do ensino formal. A tematica “Audicdo” ja estava prevista na carga
curricular. A escolha do tema saude auditiva foi decorrente a sua importancia para a
contextualizagdo uma vez que uso de fones de ouvido faz parte da realidade dos estudantes.

O Projeto Homem Virtual com o acervo de estruturas em 3D possibilitou maior
interacao dos estudantes com estruturas fisicas e funcionou como gatilho motivacional
para compreensao da anatomia e da fisiologia da audi¢do. O uso de videos do Homem

Virtual (Figuras 3, 4 e 5) em conjunto as metodologias aplicadas durante a sistematica
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educacional tinham o propésito de estimular a observagcdo e associagdo de ideias. A
implementacdo de dindmicas em grupo com debates possibilitou aos estudantes
expressarem suas opinides, exercitarem o respeito a opinides alheias, responderem aos
questionamentos, encorajarem-se e permitir a criagdo de um ambiente favoravel a

aprendizagem??, dentre outros.

Figuras 3, 4 e 5: Dinamicas em grupo para desenvolvimento de mapas mentais, com o a poiodos
recursos interativos do Projeto Homem Virtual.

Al 1 "

Fonte: autora Tatiana Alvarez.

Os dados da Tabela 1 mostram a adogao da nova dinamica, que mesmo em 25% do
periodo letivo, promoveu uma melhoria educacional indireta (forma ampliada), representada
pela média geral e diminuigdo do nimero de retidos de 2017 (sem projeto) para 2018 (com
projeto). Os dados do Grafico 1 mostram o grau de melhora do desempenho nas notas
(recuperagdo) e sua correlagdo com os tipos de relatos subjetivos. Cinco estudantes em
risco de retencdo conseguiram se recuperar, sendo que os trés melhores desempenhos
estiveram diretamente relacionados com manifestagdes mais positivas.

Durante a selegao de relatos, foi possivel identificar que o estabelecimento de vinculo
mais préximo com a professora aumentou o grau de comprometimento dos estudantes, fato
este que é concordante com a concepg¢ao de Ausubel, a qual trata as situagdes de ensino
baseadas na interacdo com estudantes como contribuidoras para estabelecimento de
novas relagdes e promove o avango na construgdo de conhecimentos?. Em andlise dos
relatos, surge com frequéncia a mencao “Achei que aprendi mais quando ajudei meus
colegas”. O aprendizado ganha significado quando é associado a uma sensacgao positiva,
com o crescimento ndo sé de conhecimento, mas também afetivo, cujos pensamentos,
sentimentos e agdes estdo integrados e geram beneficio agregado?.

A flexibilizagao, interagao e criatividade foram pontos fundamentais da sistematica,

pois representaram uma dinamica alternativa para a cadeia motivacional. Isto permitiu
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recuperar estudantes que nao estavam engajados. A flexibilidade da sistematica
possibilitou a professora/pesquisadora reconhecer situagao especial, que foi a autorizagao
de participagdo de um estudante de forma individual, e na fase final de construgao de jogos.
Esse estudante, além de ter desempenho muito bom, ao final do projeto, conseguiu
estabelecer um vinculo de amizade com os demais colegas, o0 que nao tinha anteriormente
ao projeto (estudante isolado socialmente). Uma educacao criativa também deve ser uma
educacao flexibilizada, cujo método ofereca plasticidade suficiente para o reconhecimento
e desenvolvimento de alunos talentosos, que algumas vezes sdo descritos como alunos
problematicos, quando se segue critérios rigidos de avaliacdo. E importante lembrar que
estudantes sdo pessoas em processo de formagao, cada um com seu préprio tempo e
caracteristicas. A possibilidade de observar e identificar situagdes especiais permite aos
bons professores oferecerem oportunidades de desenvolvimento, tanto cognitivo quanto
socioemocional, aos estudantes. Neste caso especifico, identificado na mensagem enviada
pelo estudante talento, cujo jogo foi 0 que os colegas mais gostaram de jogar. “Obrigado,
professora. Por causa da sua atividade as pessoas gostaram do meu jogo e vieram falar
comigo. [..] Meus amigos, porque agora eu tenho amigos [..]”. Essa mudanca de
comportamento sé foi possivel gragas a sensibilidade da professora ao longo da aplicagao
do projeto. Quando o professor consegue estabelecer lagos de confianga com seus
estudantes, eles agregam valor a essa relagao, refletindo na forma como tratam os objetos
de conhecimento, as habilidades e competéncias que desenvolvem ao longo do processo?®.

A Avaliagdo comportamental dos estudantes mostrou resultado positivo da
aprendizagem criativa, fundamento do Projeto Jovem Doutor, que prioriza experiéncia vivida
pelos estudantes. Esta situacgao é refor¢ada pelos relatos subjetivos.

O projeto proporcionou aos estudantes o desenvolvimento em cidadania e cuidado
com sua saude e dos demais. A correlagdo das nuvens de palavras com a aprendizagem
mostra que o modelo promoveu melhoria do desempenho educacional com melhoria das
competéncias cognitivas e socioemocionais. Estes sdo convergentes com os objetivos da
educacao integral. O papel do educador ndo é simplesmente repassar ou mediar os
conhecimentos para seus alunos, pois ultrapassa uma simples transmissdao de

conhecimentos?’.

Rev. Saude Digital Tec. Educ., Fortaleza, CE, v. 7, nUmero especial IV, p.01-12, jun. 2022
ISSN: 2525-9563



ARTIGO

11

4. Conclusdo

Foi possivel estruturar e aplicar uma sistematica flexibilizada, composta por trés

fases: contextualizagao, dinamicas que estimularam a integragao entre os estudantes e uso

de recursos digitais interativos para atividades criativas com avaliagdo positiva pelos

estudantes. A avaliagdo indireta mostrou que os estudantes criaram maior vinculo com a

educagao e, em decorréncia disto, melhoraram o desempenho global (redugdo da retengdo).
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