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O “SUSINHO” - PERSONAGEM PARA ESTIMULAR A APRENDIZAGEM SOBRE O SUS
NO ENSINO FUNDAMENTAL
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Descreve-se a experiéncia de um projeto de extensdo universitaria aninhado no trabalho de conclusdo de
Mestrado Profissional denominado Tépicos sobre o Sistema de Unico de Saude (SUS) para alunos do Ensino
Fundamental. Trabalhar com técnicas criativas e promover a utilizagdo da Iudicidade em processos
pedagbgicos com criangas, incluindo uma personagem indutora e promotora do estudo sobre o SUS, o
“SUSinho”, pode facilitar o ensino no ambiente escolar (ALMEIDA et al., 2011; OLIVEIRA, 2010). O
objetivo foi estimular a aprendizagem sobre o SUS para alunos do Ensino Fundamental, ocorreu de margo a
julho de 2018 na Escola Estadual de Ensino Fundamental Gaspar Bartholomay, em Santa Cruz do Sul-RS. As
praticas educativas foram organizadas para 133 alunos de 6 turmas do Ensino Fundamental (2 turmas de manha
e tarde do 3° ao 5° ano) com docente inico por turma. As aulas foram ministradas por uma mestranda do PPG
Ensino na Saude/UFRGS e docentes da escola uma vez por semana (50 minutos por turma em 18 aulas),
totalizando 108 horas/aulas. A intervencao em sala de aula ocorreu com utilizagao de recursos didaticos ludo-
pedagbgicos como jogos, historia em quadrinhos, caga-palavras, enigma, videos, desenhos e cangdes. As
atividades foram registradas em caderno de campo. As avaliagdes aconteceram de forma observacional,
processual e continua durante a execugdo do projeto, além das avaliagdes individuais (discente/docente) em
planilha especifica referente aos temas e contetidos desenvolvidos, a serem considerados como Facil, Médio
ou Dificil. Desenvolveu-se uma personagem denominada “SUSinho”. Solicitou-se a alunos e docentes que
escrevessem até trés palavras (positivas e negativas - sugeridas e escritas no quadro) sobre o sentimento de
interacdo e/ou afei¢do com a personagem. Foram avaliados os conhecimentos adquiridos em uma gincana (22
questdes) que reuniu conjuntamente as turmas da manha e as da tarde. A média de faltas por aula foi de 1,1 de
alunos/turma. Acerca dos contetidos e recursos ludico-pedagogicos, 129 alunos realizaram a avaliacao (80,4%
consideram facil; 16,2% médio e 3,4% dificil) e 6 docentes (76,8% facil; 20,3% médio e 2,9% dificil). Acerca
da personagem “SUSinho”, 121 alunos avaliaram dos quais 94,8% positivamente. As palavras mais citadas
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foram “show”, “legal”, “6timo”, “maravilhoso”, “muito bom”, “sensacional”. Avaliaram negativamente 5,2%
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com palavras “chato”, “ndo gostei”, “ruim”. Todos os docentes avaliaram positivamente. As palavras mais
citadas foram “show”, “bom”, “muito bom”, “legal” e “maravilhoso”. Participaram da gincana 126 alunos em
dois grupos. No primeiro (n=64), obteve-se 95,5% de acertos e no segundo (n=62) 100%. Alunos e docentes
demonstraram interesse no tema bem como conheceram a importancia do SUS na vida dos usudrios. A cria¢ao
e a utilizacdo da personagem “SUSinho” alcangou resultados além do esperado, fato que demonstra a
importancia do ludico nas associagdes para aprendizagem de assuntos, por vezes, de dificil compreensao para
criangas em idade escolar. Todas as avaliagdes instrumentalizaram e apoiaram as dindmicas de ensino em que
os sujeitos envolvidos puderam se expressar e desenvolver seu senso critico e, a0 mesmo tempo, validar o
processo de ensino-aprendizagem construido. A proposta tedrico-metodologica foi exitosa. Pode ser
considerada em futuras proposi¢des de ensino. A ludicidade ¢ fator que contribui para tornar as agdes
educativas um caminho mais promissor e enseje modalidades de praticas semelhantes e incentivadoras para
sua continuidade.
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