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Resumo: ​
Este trabalho apresenta uma análise crítica da experiência de ensino na disciplina de Patologia Geral 
no curso de Farmácia da Universidade Federal Fluminense, com o uso de um jogo da associação 
como estratégia didática. A prática foi desenvolvida com base nos quatro pilares da educação de 
Jacques Delors, promovendo uma abordagem lúdica e ativa no ensino de conteúdos complexos, tais 
como inflamação, distúrbios hemodinâmicos, neoplasias e carcinogênese. A metodologia envolveu a 
aplicação do jogo da associação em sala de aula e a avaliação posterior via formulário online, 
utilizando cartas organizadas por categorias que associavam imagens a conceitos, estimulando 
raciocínio, memória e cooperação. A atividade permitiu o desenvolvimento de competências 
cognitivas, interpessoais e profissionais, contribuindo para uma aprendizagem significativa e 
colaborativa no ensino superior. Conclui-se que o uso de jogos didáticos, aliados aos pilares da 
educação de Delors, contribui significativamente para a aprendizagem no ensino superior da área da 
saúde. 
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Introdução  
O ensino superior enfrenta um desafio constante: tornar o aprendizado de conteúdos 

complexos mais fácil e acessível aos estudantes, especialmente em cursos da área da 

saúde, onde o volume e a densidade conceitual das disciplinas exigem estratégias didáticas 

que ultrapassem a exposição tradicional feita pelo docente em sala de aula. Um dos 

maiores obstáculos enfrentados pelos alunos está relacionado à compreensão, assimilação 

e fixação dos conteúdos (Vantroba, 2020). No curso de Farmácia, o entendimento de temas 

como resposta inflamatória, distúrbios hemodinâmicos, neoplasias e carcinogênese é 

essencial para a formação de um profissional crítico, apto a compreender mecanismos 

biológicos complexos e aplicá-los na seleção de terapias farmacológicas. Contudo, esse 

conteúdo, por vezes, é transmitido de maneira muito técnica, o que dificulta o aprendizado 

do conteúdo pelos estudantes. 

Diante disso, surge a necessidade de incorporar metodologias ativas e lúdicas que 

favoreçam o protagonismo discente e a construção coletiva do conhecimento, facilitando o 

processo ensino-aprendizagem e o tornando mais eficiente. Neste cenário, o uso de jogos 

didáticos se apresenta como uma alternativa promissora. Ao transformar o conteúdo 

didático em uma experiência interativa e desafiadora, é possível ativar processos cognitivos 

diversos, como a memória, o raciocínio e a tomada de decisão, ao mesmo tempo em que se 

promovem habilidades sociais, como trabalho em equipe e cooperação. Segundo Vygotsky 

(1991), a aprendizagem se dá de forma mais significativa quando ocorre em um ambiente 

socialmente interativo, sendo mediada por atividades que estimulam funções mentais 

superiores, como a memória, a atenção, o raciocínio e a linguagem. Além disso, tais 

atividades favorecem a construção coletiva do conhecimento e o desenvolvimento de 

habilidades sociais. 

Este estudo tem como propósito relatar e analisar a aplicação do jogo da associação 

como estratégia pedagógica no ensino superior, buscando compreender seus efeitos no 

processo de aprendizado dos estudantes. A proposta foi fundamentada nos quatro pilares 

da educação de Jacques Delors, que orientam uma formação integral: aprender a conhecer, 

aprender a fazer, aprender a conviver e aprender a ser (Delors et al., 1998). O objetivo 

principal foi contribuir para a assimilação dos conteúdos abordados e para o 

desenvolvimento de competências essenciais à formação farmacêutica através dessa 

experiência lúdica. 

 
Métodos 

O jogo da associação foi construído e aplicado de forma presencial na disciplina de 

Patologia Geral, em sala de aula, com 12 alunos do 3º período do curso de Farmácia da 
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Universidade Federal Fluminense. A estratégia foi elaborada com objetivo de trabalhar 

conteúdos que já haviam sido explorados anteriormente através de aulas expositivas. A 

seleção de conteúdo se baseou na ementa e planos de aula da disciplina, assim como nas 

dúvidas dos alunos ao longo das aulas. As cartas do jogo foram elaboradas a partir dos 

conteúdos de resposta inflamatória (cartas amarelas), distúrbios hemodinâmicos 

(vermelhas), neoplasias (azuis) e carcinogênese (verdes) (Figura 1).  

 

 

Figura 1 - Jogo da associação aplicado na turma. 

 

As cartas foram construídas de modo que uma carta continha imagem e título e seu 

par (da mesma cor) dava o conceito do título/da imagem, totalizando 4 pares sobre 

inflamação, distúrbios e neoplasias, e 6 pares sobre carcinogênese. A atividade foi dividida 

em quatro momentos principais: 

a) Explicação das regras do jogo da associação, utilizando o quadro lousa para garantir 

clareza e transparência. 

b) Divisão da turma em grupos de 3 a 4 alunos, com representantes responsáveis por 

manipular as cartas.  

c) Execução do jogo (30 minutos), com pontuação entre os grupos.  

d) Ao final, houve um momento coletivo para elucidação de dúvidas e aplicou-se um 

formulário via Google Forms para avaliação qualitativa da atividade. 

A metodologia adotada neste estudo foi fundamentada nos pilares da educação do 

Século XXI propostos por Jacques Delors, que contemplam uma formação que vai além do 

domínio de conteúdos técnicos, promovendo o desenvolvimento humano integral (Delors et 

al., 1998). A partir desse referencial, foi estruturada a metodologia ativa utilizando o jogo da 
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associação, com o objetivo de contribuir para a assimilação dos conteúdos essenciais 

dentro da Patologia Geral, ao mesmo tempo em que se promovia o desenvolvimento de 

competências essenciais à formação farmacêutica. 

 

Resultados e Discussão 
O jogo aplicado foi capaz de articular o conhecimento teórico com o fomento à 

autonomia e ao trabalho em equipe, mostrando-se uma ferramenta eficaz para o 

desenvolvimento de habilidades como comprometimento social e técnico, além do 

desenvolvimento de competências cognitivas. A partir da análise dos quatro pilares da 

educação de Delors, observamos: 

Pilar 1 - Aprender a conhecer: foi promovido ao estimular os alunos a revisarem e 

reconstruírem os conhecimentos teóricos, a partir de um processo interativo. O jogo foi 

desenhado com definições desafiadoras, que exigiam a ativação de conhecimentos prévios, 

ampliando a capacidade de compreensão crítica dos conteúdos. 

Pilar 2 - Aprender a fazer: ao interagir com o conteúdo em um contexto de resolução 

de desafios, os alunos desenvolveram competências cognitivas e práticas necessárias à 

vida profissional, como análise de dados clínicos, tomada de decisão e raciocínio aplicado. 

Pilar 3 - Aprender a conviver: foi exercitado no trabalho em grupo e na mediação 

coletiva do conhecimento. A interação entre os estudantes favoreceu a cooperação e o 

diálogo, além de desenvolver a autoconfiança, valores fundamentais para a atuação em 

equipes multiprofissionais na área da saúde. 

Pilar 4 - Aprender a ser: foi estimulado à medida que os alunos se envolveram em 

uma atividade que incentiva a autonomia e a criatividade. A experiência lúdica contribuiu 

para a assimilação de conteúdos e para o amadurecimento acadêmico dos participantes. 

Ao analisar o impacto no processo de ensino-aprendizagem, a atividade mostrou-se 

eficaz no engajamento discente. Os alunos demonstraram entusiasmo e concentração 

durante o jogo, respeitando as regras e interagindo ativamente com os colegas. As 

respostas no formulário indicaram que a atividade foi interessante e inovadora, com 

conceitos de fácil compreensão e facilitou a compreensão dos temas anteriormente 

abordados, auxiliando na retenção de conteúdo. 

Logo, os estudantes conseguiram revisar os conteúdos complexos de forma 

dinâmica, ampliando sua capacidade de entendimento e associação entre os temas. O jogo 

exigiu raciocínio rápido, memória e capacidade de aplicar conhecimentos em situações 

práticas, além de estimular o trabalho em grupo, fazendo com que os alunos 

desenvolvessem habilidades de colaboração, respeito às regras e escuta ativa. A atividade 
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promoveu autoconfiança e autonomia intelectual, favorecendo o desenvolvimento pessoal e 

profissional. 

Ao comparar os resultados obtidos nesta experiência com o trabalho publicado por 

Santos et al. (2019), que também utilizou um jogo da associação como estratégia de 

ensino-aprendizagem na área da saúde, observa-se uma percepção semelhante por parte 

dos estudantes. Em ambos os casos, os jogos didáticos foram bem recebidos, despertando 

maior interesse pelo conteúdo. Os autores também identificaram uma aceitação positiva por 

parte dos alunos, que consideraram o jogo estimulante, divertido e eficiente na fixação de 

conteúdos relacionados a feridas e curativos, e a ludicidade foi apontada como um fator que 

aumentou o interesse e a participação ativa dos discentes. No entanto, este estudo se 

diferencia por integrar os resultados observados com os quatro pilares da educação de 

Jacques Delors, oferecendo uma leitura mais ampla da aprendizagem.  

A principal limitação foi a baixa presença de alunos em sala, porém essa ferramenta 

pode ser aplicada para grupos maiores. De acordo com Berbel (2011), as metodologias 

ativas, como jogos didáticos, são flexíveis e podem ser adaptadas a diversos contextos 

educativos, incluindo variações no número de alunos, desde que haja planejamento e 

mediação adequada. Em turmas menores, as interações são mais próximas, com um 

acompanhamento individualizado e maior flexibilidade na dinâmica, sendo mais facilmente 

organizado. Já em turmas maiores, é possível estimular a cooperação em subgrupos, tendo 

uma heterogeneidade maior, porém é possível manter a dinâmica alinhada e participativa. 

A literatura defende que, independentemente do tamanho da turma, o papel do 

educador como facilitador é fundamental, sendo responsável por criar um ambiente que 

estimule a curiosidade, o diálogo e a construção ativa do conhecimento. Como destaca 

Berbel (2011), a adaptação da metodologia ao contexto e a clareza nos objetivos 

pedagógicos são fatores determinantes para o sucesso da prática ativa. 

Em síntese, essa experiência evidencia como estratégias inovadoras no ensino 

superior podem ir além da mera transmissão de conhecimento, favorecendo uma formação 

integral e crítica. 

 

Conclusões 
O uso do jogo da associação como ferramenta pedagógica demonstrou ser uma 

estratégia eficaz para a aprendizagem de conteúdos densos na área da saúde. A 

experiência fortaleceu o processo de ensino-aprendizagem ao promover participação ativa, 

colaboração e desenvolvimento cognitivo. Concluímos que a adoção de metodologias 

lúdicas, alinhadas aos pilares da educação de Delors, contribui significativamente para a 

assimilação dos conteúdos abordados e para a formação de profissionais reflexivos. 
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