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RESUMO

O estudo da parasitologia no campo das parasitoses negligenciadas, tem como
objetivo identificar os processos de desenvolvimento de epidemias parasitarias, criar
métodos de profilaxia de doencgas causadas por parasitas (tanto em humanos, quanto
em animais) além do desenvolvimento de tratamentos, ocupando assim, um papel de
importancia quando se trata de saude mundial. Sabe-se que entender os mecanismos
de transmissdo dos parasitas € de essencialidade no que se refere a medidas de
controle e prevencdo. No caso da parasitologia, € fornecido conhecimentos acerca de
vetores, hospedeiros intermediarios e fatores de risco associados a disseminagéo de
doencas. Desse modo, abordaremos de modo geral algumas das parasitoses
acometidas na populacéo Brasileira em um jogo didatico, fruto de um trabalho de
elaboracgéo de patente. O material construido, foi validado com docentes da area e
com alunos do ensino médio. Assim, o resultado ap0s a validacao foi evidenciado que
esse dispositivo ludico contribui no aprendizado das parasitoses negligenciadas e
gualquer publico que possuo 0 minimo de compreensdo e vivéncia sobre esses
parasitas podem participar da jogada. Existem cartas de diferentes niveis o que
promove diferentes publicos acessarem ao conhecimento sobre essa tematica tdo

importante e relevante na saude publica.

Palavras-chave: Educacdo. Metodologia. Didatica. Jogo.
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1 INTRODUCAO

Os jogos nem sempre foram vistos como uma ferramenta metodoldgica que
pode ser usada em sala de aula. Tendo sofrido variadas alteragcdes sociais ao longo
dos anos, a ideia do jogo muitas das vezes se associa ao prazer, 0 que acaba por
desarticular os dispositivos ludicos da possibilidade de formacdo e instrucdo das
criangas e jovens (Campos et al.,2002 e 2003). No entanto, mesmo com a demora da
aceitacao dos jogos didaticos no ambiente do ensino (Gomes et al,2001) os mesmos
vem ganham cada dia mais espaco nas instituicbes educacionais, uma vez que estes
estdo caracterizados como uma alternativa importante e vidvel no auxilio nos
processos de ensino e aprendizagem e por favorecer a construcédo do conhecimento
do discente (Campos et al., 2002 e 2003)

Além disso, Cunha,2001. descreve os jogos didaticos como aquele que é
produzido com o intuito de proporcionar determinadas aprendizagens, utilizando a
parte ladica como uma caracteristica que permite a criacdo de uma aprendizagem
mais prazerosa, o qual desperta o interesse dos alunos, respeitando as mdultiplas
inteligéncias de cada um (Junior, 2019). Portanto é uma ferramenta que pode ser
usada com a funcéo de atingir objetivos pedagoégicos, melhorando o desempenho dos
alunos em conteudos de dificil aprendizagem (Gomes et al, 2001).

Para o pleno funcionamento dos dispositivos ludicos durante sua confeccéao €
importante que aspectos epistemoldgicos e psicoldgicos estejam presentes para o
desenvolvimento das competéncias e internalizacao de conceitos cientificos (Sena et
al., 2016). Dessa forma, tendo o cumprimento dos objetivos dos jogos, como o
desenvolvimento cognitivo, social, criativo (Miranda, 2001), € favorecido também ao
raciocinio, a tomada de decisfes e a solucao de problemas (Brito et al., 2019), ja que
servem como uma fonte de conhecimento mundial que deve proporcionar desafios
analogos as tematicas reais a vida dos discentes.

No que diz respeito as Ciéncias Bioldgicas, os dispositivos ladicos sdo recursos
interessantes que auxilia ha construcao de conceitos cientificos através da exposicéo
de conteudos e questionamentos (Soares, 2008). Cuja finalidade é cumprir as
capacidades propostas pelos Parametros Curriculares Nacionais (Brasil,2016), que
visam incitar e engajar os alunos a pesquisa, andlise e sele¢do das informacdes
buscadas, sendo capazes de formular questdes, diagnosticar e solucionar problemas

reais, ao invés de uma simples memorizacao.



Por fim, por ser uma ferramenta de ensino dindmico, 0s jogos podem ser
utilizados em diferentes momentos e contextos, como ha apresentacao de um objeto
do conhecimento, ilustracdo de aspectos relevantes ao conteldo, como revisao ou
sintese de conceitos importantes, avaliacdo de teores ministrado na escola basica, a
fim de auxiliar no aprendizado do aluno (Cunha, 2012).

O jogo didatico voltado para o ensino de parasitologia pode ser uma ferramenta
muito eficaz, pois oferece uma maneira interativa e ladica de aprender sobre o ciclo
de vida dos parasitas, suas relagcdes com os hospedeiros e 0os impactos na saude
humana e animais. Algumas das maneiras de como estes jogos podem ser utilizados
como ferramenta metodolégica sdo a simulacdo do ciclo de vida dos parasitas,
diagnostico e tratamento, prevencdo e controle, ou seja, jogo didatico traz uma
abordagem divertida e envolvente para o ensino de parasitologia, ajudando os
estudantes a se familiarizarem com o conteudo de uma forma prética e eficaz.

Os jogos de cartas estdo ganhando um papel cada vez mais relevante na
educacéo, servindo como uma ferramenta valiosa para o ensino de varias matérias.
Quando usados de maneira planejada, esses jogos contribuem para transformar o ato
de aprender em uma experiéncia mais ativa, atrativa e interativa. Aprendizado ativo e
engajado, desenvolvimento de habilidades cognitivas, estimulo a competicédo
saudavel, promocdo da colaboracdo e trabalho em equipe, desenvolvimento de
habilidades s&o algumas das razdes pelas quais 0s jogos de cartas sdo téo

importantes no contexto educacional.

2 PROBLEMA DE PESQUISA

Como os jogos didaticos influenciam no processo de aprendizagem na

abordagem de doencas negligenciadas tropicais no ensino de ciéncias e biologia?

3 JUSTIFICATIVA

Em virtude da conjuntura vigente e das novas perspectivas desenvolvidas para
o ensino de ciéncias da natureza, a elaboracdo de jogos didaticos que visem romper
com a educacdo bancaria Freiriana e com a tendéncia pedagodgica tradicional é
essencial para preencher muitas lacunas deixadas pelo processo de ensino de

transmissao (Campos et al., 2003). Uma vez que, os jogos didaticos podem facilitar a



articulacao entre Biologia, Fisica e Quimica, no que se refere aos conhecimentos
conceituais de cada &rea; na contextualizacdo desses conceitos nos ambitos social,
cultural, ambiental e histérico, assim como o desenvolvimento de procedimentos e de
uma linguagem cientifica que constituem a nova visdo do ensino de ciéncias da
natureza segundo a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018).

Assim, de acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (Ensino Médio), o
ensino de Biologia n&o se restringe ao fornecimento e transmissao das informacdes,
pois envolve também o desenvolvimento de competéncias que permitam ao aluno
lidar com as informacfes, compreendé-las, elabora-las e refuta-las, quando for
necessario (BRASIL, 1998). Ademais, esse recurso didatico pode ser utilizado como
ferramenta que possibilita aos escolares despertarem o interesse, a motivacéo e a
curiosidade (Silva, 2018) necessarios para tornarem a acao de aprender uma
atividade positiva e ndo uma obrigacéo, de forma a tornar mais simples e espontaneo
o aprendizado dos conteudos e vocabularios da Biologia que sé&o transmitidos em sua
maioria de forma tedrica, abstrata e mecéanica.

Segundo Kishimoto (2005, p. 98):

O jogo € um processo que envolve o individuo e sua cultura, adquirindo
especificidades de acordo com cada grupo, tém um significado cultural muito
marcante, pois € através do brincar que a crianca vai conhecer, aprender e
se constituir como um ser pertencente ao grupo, ou seja, 0 jogo e a
brincadeira séo meios para a construcéo de sua identidade cultural.

4 OBJETIVOS

4.10bjetivo geral

Validar um jogo didatico referente aos conteudos de doencas negligenciadas
tropicais, no ensino de Biologia, para os discentes do ensino médio da rede publica e

especificos.

4.20bjetivos Especificos

e Sera feito rodadas de jogos com professores de ciéncias e biologia do ramo das

doencas negligenciadas tropicais;

e Sera feito rodadas de jogabilidade com estudantes do ensino médio;



e Identificar a compreensdo dos discentes a partir da jogabilidade sobre o

aprendizado por meio do google forms.

5 REFERENCIAL TEORICO

5.10 ensino de parasitologia nas ciéncias

O ensino de doencas nas ciéncias € essencial para a compreensdo das
interacBes entre 0s seres humanos, outros animais e 0s parasitas, virisalém de ser
fundamental para o desenvolvimento de medidas de controle, prevencao e tratamento
de doencas negligenciadas. A parasitologia estuda 0s organismos que vivem as
custas de outros, como protozoarios, helmintos e ectoparasitas, afetando a saude
humana e animal. Ja a virologia € a area da ciéncia que estuda 0s virus e suas
propriedades. E uma especialidade biolégica e médica que esta incluida na
microbiologia, a ciéncia que estuda todos os seres microscopicos. Muitos sado os
desafios no ensino de ciéncias, quando falamos em parasitologia e virologia, pode ser
destacado a complexidade dos organismos, cujo muitos parasitas possuem ciclos de
vida complexos, permeando varias fases. Tal aspecto dificulta o entendimento por
parte dos alunos, os quais precisam entender as interacdes biologicas profundas e as
diversas fases do desenvolvimento dos parasitas. A promoc¢ao de uma educacao com
base complexa na formacéao inicial de professores de Biologia € uma preocupacao ja
apontada por autores como Soares (2016), Santos e Freitas (2018), Silva, Martins e
Severo (2021), além de Damasceno e Severo (2021). A inquietacdo acerca de como
implementar um ensino que permita aos alunos se perceberem como partes
integrantes de um sistema dinamico, que abrange diversas dimensdes historicas,
culturais e sociais, apresenta um desafio consideravel. A visdo simplista que,
frequentemente, educadores mantém sobre a complexidade foi citada por Soares
(2016), sugerindo que isso pode afetar praticas pedagdgicas que nao incorporam o
pensamento complexo. Assim, uma possivel solucdo para mitigar essa visao restrita
seria a oferta de cursos de formacéo, como sugerido por Soares (2016).

Por muito tempo, o ensino de parasitologia ficou concentrado em métodos
convencionais, como aulas tedricas e estudos de caso. No entanto, com 0 avango
tecnoldgico e dos proprios recursos educacionais, apresentou-se a necessidade da

integracdo de novas ferramentas, como praticas de laboratério mais interativas e o



uso de recursos multimidias para tornar o aprendizado mais dinamico e interativo.
Para D’AMBROSIO, (2001), “é preciso substituir os processos de ensino que
priorizam a exposi¢cdo, que levam a um receber passivo do conteudo, através de
processos que estimulem os alunos a participagédo”. O educador, ao empregar
variadas fontes de informacao, atualiza sua abordagem pedagdgica, procurando por
novos conhecimentos e criando chances para que seus alunos desenvolvam
habilidades e entendimentos, destacando a relevancia da utilizacdo de tecnologias a
medida que as transformacgdes acontecem.

A educacao em parasitologia desempenha um papel fundamental na formacéo
de profissionais capacitados para enfrentar os desafios apresentados pelas doencas
causadas por parasitas. Aléem disso, ela oferece um entendimento aprofundado das
interacdes biologicas e ecoldgicas entre parasitas e seus hospedeiros. Portanto, é
essencial implementar abordagens pedagdgicas criativas e garantir que os conteudos
sejam atualizados, assegurando que os estudantes adquiram uma compreensao

robusta e aplicada da matéria.

5.2Como é discutido a tematica Doencas Negligenciadas nos documentos

Norteadores

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) foram criados como diretrizes
para a educacdo no Brasil, com o objetivo de enaltecer as diversas regifes do pais e
respeitar suas mdltiplas caracteristicas culturais, politicas e regionais. Busca-se
estabelecer nas instituicbes de ensino um ambiente que possibilite 0 acesso a um
conjunto de saberes socialmente reconhecidos como essenciais para o exercicio da
cidadania (BRASIL, 1998). Diante disso, a elaboracdo e implementacao de estratégias
no ensino e na aprendizagem se tornam extremamente significativas, assim como a
otimizacdo dos recursos disponiveis.

Durante os anos finais do Ensino Fundamental, o ensino de Ciéncias abre
espaco para que ambientes extraclasses, como jardins e laboratorios, além de
diversos recursos educacionais disponiveis na escola, sejam utilizados de maneiras
variadas no processo de ensino e aprendizagem. Esse processo, que é guiado pelo
professor, deve se basear na assimilacdo de teorias e conceitos educacionais. Essa
abordagem proporciona aos alunos uma interagcao direta com diferentes temas

abordados em sala de aula, permitindo multiplas formas de exploracdo. E essencial



gue o uso desses ambientes e recursos didaticos seja bem planejado, exigindo que o
professor reconheca as oportunidades e as potencialidades que esses locais
oferecem. Ao atuar como mediador na construgcéo e na apropriacdo do conhecimento
desejado, o educador deve buscar ajustar métodos e estratégias adequadas para
maximizar a utilizac@o dos recursos disponiveis.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento normativo que
apresenta os contetdos de Ciéncias a serem abordados nos anos finais do ensino
fundamental. Para tanto disp8e de trés unidades tematicas sendo elas: matéria e
energia, terra e universo, vida e evolucdo. Na ultima tematica referida, € proposto que
seja abordado questdes que relacionem 0s seres vivos, suas caracteristicas e
necessidades, com a vida e os elementos que sdo essenciais para a sua manutencao.

Nessa tematica também sdo destacados alguns aspectos relativos a saude que
nao é entendida apenas como um equilibrio do corpo, mas que faz parte do bem de
uma coletividade, tornando acessivel a discussdo do que € preciso para que haja
saude coletiva e individual. Interpretar as condi¢cdes de saude da comunidade, cidade
ou estado, com base na analise e comparacao de indicadores de saude (como taxa
de mortalidade infantil, cobertura de saneamento basico e incidéncia de doencas de
veiculacao hidrica, atmosférica entre outras) e dos resultados de politicas publicas
destinadas a saude. (Brasil, 2018).

Sendo assim, espera-se que o0s conteudos referentes as doencas
negligenciadas abordando as principais doencas causadas por parasitos,virus e
bactérias,sintomas, ciclo de vida, formas de prevencdo e saneamento basico sejam
abordados de forma efetiva no ambiente escolar, devido a sua relevancia para a saude
coletiva e

Conforme encontra-se descrito na BNCC. Considerando a relevancia do ensino
de parasitologia, torna-se relevante pensar nas estratégias didaticas que sao
utilizadas dentro do ambiente escolar buscando contribuir para o ensino desta
tematica. Algumas pesquisas demonstram a necessidade de inserir metodologias
diferenciadas nos processos de ensino e aprendizagem de parasitologia e que estas
contribuem de forma efetiva para a aquisicdo deste contetudo (Costa, et al., 2017).
Torna-se necessario pensar nas estratégias didaticas que podem ser utilizadas como
uma possibilidade de favorecer com que os contetdos de parasitologia discutidos no
ambiente escolar sejam inseridos dentro da vida cotidiana dos estudantes.

O assunto Parasitologia na BNCC (Base Nacional Comum Curricular) esta
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incorporado, em sua maioria, nas disciplinas de Ciéncias da Natureza e Saude. Este
tema inclui conteidos que dizem respeito aos parasitas e suas relacdes com o0s
hospedeiros, além de abordar principios de prevencao, saude publica e ecossistemas.

Dentro da BNCC, a Parasitologia é abordada de forma interdisciplinar, sendo
discutida com um enfoque centrado na formacdo dos alunos, visando ampliar a
compreensao sobre a relevancia do tema para a saude coletiva, o bem-estar e a

harmonia dos ecossistemas.

5.3Utilizacdo de recursos didaticos para o ensino de ciéncias e biologia

O emprego de materiais didaticos no aprendizado de Ciéncias e Biologia vem
se revelando cada vez mais imprescindivel para assegurar uma educacao que seja
significativa e estimulante para o0s estudantes. Esses materiais auxiliam na
simplificagdo de conceitos dificeis, favorecem a visualizagdo e a assimilagdo de
processos biologicos, além de impulsionarem o aprimoramento de habilidades
préaticas e cognitivas.

As acOes realizadas no contexto escolar devem ser cuidadosamente
organizadas e integradas para que a meta de ensino e aprendizado, por meio da
exposicao a novas ideias e saberes, favoreca o crescimento do aluno. As atividades
concebidas nesses locais tém como objetivo, além disso, fomentar uma perspectiva
investigativa que se expande em relacdo aos recursos disponiveis no ambiente. Em
muitas escolas publicas, os materiais didaticos podem ser escassos, 0 que prejudica
o desenvolvimento eficaz de diversas metodologias de ensino e aprendizagem. Esses
materiais sdo fundamentais para possibilitar uma ampla gama de praticas educativas
envolvendo o conteddo a ser abordado nas aulas, além de exercicios e propostas de
atividades. Infelizmente, muitos professores acabam ignorando os recursos didaticos
disponiveis na propria instituicdo, que incluem ferramentas naturais e tecnolégicas,
entre outros. Esses recursos representam um valioso suporte para contextualizar os
conteludos abordados. Assim, a aplicacdo desses recursos para fins educacionais
deve ser realizada de maneira consciente, evitando desperdicios e destruicdo, o que
garante uma utilizacio eficiente dos bens presentes no ambiente escolar. E
importante também considerar essa variedade de recursos como um conjunto de
riguezas contemporaneas que esta disponivel para o ser humano, sendo que seu uso

adequado beneficia a propria humanidade.
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Assim, é fundamental a ado¢&o de recursos didaticos eficazes que favoregcam
o desempenho do educador. A interacdo entre professor e aluno é essencial no
processo de ensino-aprendizagem, promovendo a formacéo de estudantes criticos e
reflexivos, capazes de contribuir para a reavaliacao de suas ac¢des dentro do contexto
social e ambiental. Essa colaboracao é conhecida como aprendizagem centrada no
aluno, que o reconhece como protagonista desse processo. De acordo com Pinheiro
(2018, p. 78), “nesse arranjo, o aluno assume o papel de cultivador do conhecimento,
com o professor atuando como mediador e facilitador do acesso a informagao”,
permitindo a implementacdo de uma metodologia ativa, ancorada em principios
construtivistas, onde o aluno assume a responsabilidade pelo seu préprio
aprendizado.

Materiais ludicos surgem, entdo, como uma ferramenta poderosa para tornar o
aprendizado mais acessivel, envolvente e eficaz, especialmente no ensino médio e
em disciplinas voltadas para a area de saude, incluindo na graduag&o. Pinheiro e
Cardoso (2020) afirmam que, a ludicidade auxilia no processo de apropriacdo do
conhecimento, além de, auxiliar relacdes interpessoais, da lideranca, do trabalho em

equipe, competicdo e cooperacao no contexto formativo.

5.3.1 Jogos didaticos

O uso de jogos didaticos na educacao tem sido cada vez mais reconhecido
como uma abordagem inovadora e eficaz para o ensino. Esses jogos oferecem uma
forma envolvente e dinamica de promover o aprendizado, estimulando a criatividade,
0 pensamento critico e a colaboracao entre os alunos. A relevancia deste estudo esta
em compreender como as teorias pedagogicas podem sustentar a aplicacdo de jogos
no ensino e contribuir para o desenvolvimento de novas metodologias no campo
educacional.

Jean Piaget (1978, 2007) foi um dos primeiros a destacar a importancia do jogo
no desenvolvimento cognitivo das criancas. Para ele, o jogo permite que as criancas
explorem e assimilam o mundo ao seu redor, facilitando a construcdo de conceitos e
o desenvolvimento de capacidades cognitivas. Jogos didaticos estruturados permitem
gue a crianca desenvolva habilidades como pensamento logico, percepcao espacial e

resolucdo de problemas, fundamentais para o desenvolvimento intelectual.
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Lev Vygotsky (2007), em sua teoria sociocultural, defende que a aprendizagem
ocorre por meio da interacdo social. Através da zona de desenvolvimento proximal
(ZDP), os jogos didaticos podem atuar como uma ferramenta que facilita a
aprendizagem colaborativa, onde o aluno aprende com a orientacédo de professores
ou colegas mais experientes. A socializacdo promovida pelos jogos fortalece o
aprendizado, tornando-o mais eficaz.

David Ausubel (2003) propds a teoria da aprendizagem significativa, onde os
novos conhecimentos sao construidos sobre a base de conhecimentos prévios. Jogos
didaticos podem ser uma excelente ferramenta para promover essa aprendizagem,
conectando novos conceitos a experiéncias que 0s alunos ja possuem, tornando o

aprendizado mais relevante e duradouro.

4 METODOLOGIA

Esta é uma pesquisa pratica, qualitativa, que busca avaliar o aprendizado das
doencas negligenciadas no ensino de ciéncias e biologia, bem como a criacéo e
validacé&o de um jogo didatico no ensino de biologia. Conforme Gil (1999), a pesquisa
cientifica pode ser definida “[...] como o processo formal e sistémico de
desenvolvimento do método cientifico, que tem como objetivo descobrir respostas
para problemas mediante o emprego de procedimentos cientificos”. Desse modo, a
pesquisa visa a busca pelo conhecimento, essencial para a compreensdo das
particularidades das ciéncias sociais e a realidade no entorno das relacdes

interpessoais historicas e culturais.

4.1Elaboracao do jogo didatico

O jogo didatico é fruto de um trabalho desenvolvido nas disciplinas optativas de
Propriedade Intelectual | e Il, nas quais foram discutidos a elaboracao de patentes na
area de ensino, com foco em ciéncias e biologia. O material consiste em um jogo de
cartas, cujo objetivo é promover a adivinhacéo e a correlacdo de sintomas e formas
de contagio das doencas parasitarias negligenciadas. Apoés a finalizacao e validacéo,
0 jogo sera depositado no Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI).

O jogo, no formato de cartas, visa facilitar e viabilizar o entendimento dos alunos

de ensino médio e graduacdo sobre as doengas tropicais negligenciadas. O
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dispositivo Iudico foi elaborado com um propédsito educacional, promovendo o
aprendizado de maneira interativa e divertida. Tal dispositivo é dividido em duas
equipes de participantes, que competem para descobrir a doenca descrita em cada
carta. Por ser um jogo de raciocinio e adivinhacdo, € necessario um mestre que
mediard a partida. Durante cada rodada, qualquer jogador de uma equipe pode tentar
adivinhar a doenca representada pela carta, sem uma ordem pré-definida de palpites.
O tempo para adivinhacao é limitado a 5 minutos. Caso a equipe ndo consiga acertar
a doenca no tempo estipulado, o mestre encerra a rodada e explica o contetdo da
carta.

N&o h&d um nimero minimo ou maximo de participantes, permitindo flexibilidade
no formato do jogo. Foram elaboradas 45 cartas, cada uma abordando uma doenca
diferente. No entanto, para a validacdo do material, foram utilizadas 5 cartas no
momento do jogo com alunos do ensino médio no Colégio Estadual Armindo Guarana.

Essa abordagem buscou ndo apenas ensinar sobre as doencas tropicais
negligenciadas, mas também estimular o raciocinio critico e a colaboracéo entre os

alunos, tornando o aprendizado mais envolvente e dinamico.

4.2Validacao do jogo didatico

O jogo foi validado com estudantes do ensino médio, especificamente com a
turma do 3° ano E, durante as aulas de Biologia, com o objetivo de observar a
jogabilidade. Inicialmente, o juiz dividiu a sala em dois grupos de 12 alunos cada e,
em seguida, explicou as regras do jogo. Apos essa explicacdo, o juiz contextualizou
como a jogabilidade deveria ocorrer e as partidas tiveram inicio. Foram validadas seis
cartas, abordando as seguintes doencas: Doenca de Chagas, leishmaniose, piolho,
esquistossomose, berne e peste bubbnica. Durante a atividade, foi observado o
comportamento dos alunos em relacdo ao aprendizado e a participacéo. Ao final do
jogo, aplicou-se um questionario para ambos 0s grupos, no qual os participantes
precisavam alinhar suas respostas, garantindo que estivessem de acordo com as

opinides de todo o grupo.

4.3Andlise do Questionario
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A andlise serd feita pelo método quantitativo e os questionarios foram
analisados por graficos emitidos pelo google forms para compreenséo dos resultados

obtidos.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta etapa, o instrumento de coleta de dados utilizado foi um questionério
composto por 5 questdes objetivas, aplicado a ambos os grupos da turma. As
respostas foram registradas digitalmente por meio do Google Forms, o que facilitou a
criacdo de graficos e possibilitou uma analise mais eficiente e sistemética dos dados.
Esse procedimento permitiu uma avaliagdo mais precisa das percepcdes e do impacto
do jogo, além de contribuir para um tratamento de dados mais organizado e

visualmente acessivel, facilitando a interpretacdo dos resultados.

Quadro 1 - Questionario.

Perguntas Respostas

a) Nao.

1°) Na sua opinido, é possivel envolver o aprendizado de | b) Sim, entre 1 e 3.

um contetdo (neste caso Biologia) através do uso do | c) Sim, entre 3 e 5.

jogo? d) Sim, entre 5¢e 8.

e) Sim, entre 8 e 10.

a) Nao.

b) Sim, entre 1 e 3.

c) Sim, entre 3 e 5.

d) Sim, entre 5¢e 8.

e) Sim, entre 8 e 10.

a) Foge do método tradicional da aula,
promovendo descontracao.

3°) Assinale o motivo que corresponde a sua satisfagdo | b) E uma atividade que deveria ser aplicada para
com o uso dos jogos. (Obs: Pode assinalar mais de uma | um publico infantil.

0pcao) ¢) N&o gostei do jogo.

d) E uma forma de aprender brincando e interagir
com os colegas

a) Nao.

b) Sim, entre 1 e 3.

c) Sim, entre 3 e 5.

d) Sim, entre5¢e 8

e) Sim, entre 8 e 10.

5°) Vocé gostaria que seus professores fizessem uso | a) Sim.

deste tipo de recurso apresentado em sala de aula (jogo) | b) N&o.

com mais frequéncia em outras disciplinas?

2°) Vocé acha que o jogo auxilia a fixar o contetdo
fixado pelo professor?

4°) Dentre a dindmica do jogo que participou em sala de
aula, sobre a tematica das doencas tropicais
negligenciadas, quanto aos contetidos abordados nos
jogos, vocé j& tinha conhecimento sobre?
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Figura 1 — Percentual por grupo referente ao aprendizado a partir do jogo

Na sua opinido é possivel envolver o aprendizado de um conteldo (neste caso biologia), através do
uso do jogo?

2 respostas

® Nao

® Sim,entre1e 3
@ Sim,entre3e5
@® Sim,entre5e 8
@ Sim,entre8e 10

Vocé acha que o jogo auxilia a fixar o contetdo fixado pelo professor?

2 respostas

@ Nzo

@ Sim,entre1e3
@ Sim,entre3e5
® Sim,entre5e 8
@ Sim,entre 8e 10
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Dentre a dindmica do jogo que participou em sala de aula, sobre a tematica das doencas tropicais
negligenciadas, quanto aos conteldos abordados nos jogos, vocé ja tinha conhecimento sobre?

2 respostas

® Nao

@® Sim,entre1e3
@ Sim,entre3e5
@® Sim,entre5e 8
@ Sim,entre8e 10

Assinale o motivo que corresponde a sua satisfagdo dentre ao uso dos jogos. (Obs: Pode assinalar
mais de uma opgao)

2 respostas

Foge o método tradicional (":la 2 (100%)
aula, promovendo descontragéo

E uma atividade que deveria ser

—0 (0%
aplicada para um publico infantil (0%)

Nzo gostei do jogo;—0 (0%)

€ uma forma de aprendr
brincando e interagir com os 2 (100%)
colegas

0 1 2

Vocé gostaria que seus professores fizessem uso deste tipo de recurso apresentado em sala de
aula (jogo) com mais frequéncia em outras disciplinas?

2 respostas

® Sim
® Nao
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Foi realizado e validado jogo didatico em formato de cartas sobre doencas
tropicais negligenciadas com a turma E do 3° ano do Ensino Médio do Colégio
Estadual Armindo Guarana. A dinamica envolveu a utilizacdo de 5 cartas, cada uma
abordando uma doenca especifica, e os alunos foram divididos em dois grupos de 12
participantes. O objetivo era que 0s grupos competissem para identificar corretamente
0 maior niumero de doencas a cada rodada. A atividade n&o s6 estimulou a interacéo
entre os alunos, mas também proporcionou um ambiente de aprendizagem ativo, onde
os estudantes puderam consolidar seus conhecimentos sobre o tema de forma ladica
e colaborativa.

Vale ressaltar que os contetdos relacionados as doencas negligenciadas
tropicais ndo sao restritos a uma seérie especifica do ensino médio, podendo ser
abordados ao longo dos trés anos. Nesse sentido, a escolha da turma do 3° ano foi
justificada por se tratar da série final do ensino médio, momento em que os estudantes
estdo prestes a concluir a formacéo e, portanto, podem ter uma compreensao mais
consolidada e aprofundada sobre o tema. Além disso, o professor responsavel pela
turma, no Colégio Armindo Guarand, forneceu, na semana anterior a aplicacdo do
jogo, um resumo detalhado sobre as doencas que seriam abordadas. Esse
preparatério prévio garantiu que os alunos tivessem um conhecimento aprofundado
sobre as doencas, 0 que, por sua vez, permitiu que eles se envolvessem com mais
seguranca e clareza quando o jogo foi iniciado e contextualizado. Com essa base
sélida, os estudantes puderam aplicar e refletir de maneira mais assertiva durante a
dindmica, enriguecendo o processo de aprendizagem.

Foi pré-estabelecido um tempo maximo de 5 minutos por grupo para responder
e jogar cada carta. Caso 0 grupo nao conseguisse concluir a tarefa dentro desse
prazo, a vez seria automaticamente passada para o grupo seguinte. Contudo, foi
observado que o tempo alocado para cada carta foi excessivo, pois 0S grupos nao
utilizaram nem 50% do tempo disponivel para discutir e responder as questdes
propostas. Esse fator sugere que o tempo poderia ser ajustado para tornar a dinamica
mais agil e desafiadora, estimulando maior engajamento e aproveitamento do jogo
pelos participantes.

Por fim, a analise dos dados revela uma melhoria significativa no aprendizado
dos estudantes, especialmente no que se refere a disciplina de Biologia e ao conteudo
sobre doencas negligenciadas. Essa observacédo corrobora as teorias de Piaget

(1978, 2007), que destaca o papel dos jogos didaticos no desenvolvimento cognitivo
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e na construcao de conceitos. Além disso, a proposta de Vygotsky (2007), que vé os
jogos como uma ferramenta essencial para facilitar a aprendizagem colaborativa,
encontra-se plenamente refletida na dinAmica observada. Também se alinha a visao
de Ausubel (2003), que considera 0s jogos uma excelente estratégia para promover a
aprendizagem significativa. Dessa forma, os resultados obtidos estdo em consonancia
com o objetivo do presente trabalho, confirmando a eficacia dos jogos didaticos como
instrumento pedagdgico no ensino de Biologia.

A utilizacdo de jogos didaticos no contexto educacional tem se mostrado cada
vez mais relevante como ferramenta para promover um aprendizado mais significativo
e envolvente. Para entender como esses jogos podem impactar o processo de
aprendizagem, podemos analisar as teorias de trés grandes psicélogos da educacéao:
Lev Vygotsky, David Ausubel e Jean Piaget. Cada um desses tedricos oferece uma
perspectiva Unica sobre o papel do jogo na aprendizagem, e suas ideias ajudam a
entender como 0s jogos podem contribuir para o desenvolvimento cognitivo dos
alunos.

Vygotsky, um dos principais teéricos da psicologia socio-historica, defende que
o desenvolvimento cognitivo ocorre através da interagcdo social, mediada por
ferramentas culturais e signos. Para ele, o processo de aprendizagem nao € isolado,
mas se da de forma interativa, com a ajuda de outros individuos mais experientes,
como professores ou colegas. Essa ideia € muito relacionada ao conceito de Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), que € a distancia entre o que o aluno consegue
fazer sozinho e o que ele pode realizar com o apoio de um mediador.

Os jogos didéticos se encaixam perfeitamente nessa viséo, pois eles exigem a
interacao entre os participantes e podem ser usados como ferramentas para promover
a colaboracdo e o auxilio mutuo. Quando os alunos jogam juntos, eles superam
desafios em conjunto, o que fortalece tanto suas habilidades cognitivas quanto sociais.
Além disso, os jogos frequentemente envolvem a resolucdo de problemas, o que
estimula o desenvolvimento do pensamento critico e a internalizacdo de conceitos
importantes. A teoria da aprendizagem significativa, proposta por David Ausubel,
enfatiza que o novo conhecimento é mais bem assimilado quando est& relacionado
ao que o aluno ja sabe. Para ele, a aprendizagem é mais eficaz quando o novo
conteldo € integrado a conceitos ja existentes na estrutura cognitiva do aluno. Nesse

sentido, os jogos didaticos podem ser uma excelente ferramenta, pois permitem que
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os alunos conectem de maneira contextualizada o que j& sabem com o0 que estdo
aprendendo.

Através dos jogos, os alunos sdo desafiados a aplicar novos conceitos em
situacbes praticas e simuladas, o que cria uma rede de significados e favorece a
retencdo e o aprofundamento do aprendizado. Além disso, o carater ludico torna o
processo de aprendizagem mais prazeroso, 0 que pode aumentar a motivacdo dos
alunos. Jogos bem estruturados também tém a capacidade de apresentar os
conteudos de forma gradual, iniciando com conceitos mais simples e avangando para
0S mais complexos, o que esta alinhado com a proposta de Ausubel de organizar a
aprendizagem de maneira hierarquica e progressiva.

Jean Piaget, conhecido por seus estudos sobre o desenvolvimento cognitivo
infantil, acreditava que a aprendizagem ocorre por meio de estagios, e que cada
estagio representa uma forma diferente de compreender o mundo. Piaget
argumentava que o conhecimento é construido ativamente pelos individuos a partir
das interacbes com o ambiente.

Em resumo, os jogos didaticos sdao uma ferramenta poderosa para o
desenvolvimento cognitivo e social dos alunos, e suas vantagens podem ser
compreendidas a partir das teorias de Vygotsky, Ausubel e Piaget. Para Vygotsky, os
jogos promovem a interacdo social e ajudam a ultrapassar a Zona de
Desenvolvimento Proximal. Para Ausubel, os jogos favorecem a aprendizagem
significativa, conectando o conhecimento prévio ao novo. E para Piaget, os jogos se
ajustam as diferentes fases de desenvolvimento cognitivo, oferecendo desafios
apropriados a cada estagio.

Portanto, a utilizacdo de jogos didaticos no processo educacional ndo apenas
facilita a aprendizagem, mas também a torna mais dinamica, envolvente e adaptada
as necessidades dos alunos. Essa abordagem ludica oferece uma forma mais rica e
eficaz de aprender, contribuindo para o desenvolvimento global do aluno em varias

dimensoes.
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APENDICE A - JOGO

CARTA 1

0 EFEITO DO VERAD

SEU JOAO VIVE EM UM PEQUEND SITIO EM
UM POVOADO AFASTADO DA CAPI TAL. LA,
HA UMA GRANDE BARRAGEM UTILIZADA
POR TODA A COMUNIDADE TANTO PARA 0
SUSTENTO QUANTO, PARA QO LAZER. NO
ENTANTO, LOGO APGS 0 VERAO, SEU JOAOD
E VARIAS PESSOAS DA COMUNIDADE
COMEGARAM A APRESENTAR SINTOMAS
COMO FEBRE, DORES ABDOMINAIS E
DIARREIA, SEM SABEREM A CAUSA.

D

ESQUISTOSSOMOSE

SEU JOAD, AD ENTRAR EM CONTATO COM A
AGUA DA  BARRAGEM,  CONTRAIU
ESQUISTOSSOMOSE,UMA DOENGA CAUSADA
PELA PENETRAGAO DAS CERCARIAS DO
SCHISTOSOMA MANSONI. 0S SINTOMAS
DESENVOLVIDOS  FORAM  FEBRE
CALAFRIOS , SUORES , FRAQUEZA, FALTA
DE APETITE , DOR MUSCULAR, TOSSE ,

DIARREIA E NAUSEAS

CARTA 2

NO FARO DO SHAPE

TIAGO, APARENTEMENTE SAUDAVEL, A0
LONGO DE UM CERTO PERIODO COMEGOU
A EMAGRECER. COMO ELE PRATICAVA
ATIVIDADES FiSICAS,COMO MUSCULAGAO
E CORRIDAS NOTURNAS , ACHAVA QUE
ERA NORMAL. A MEDIDA QUE 0 TEMPO
PASSAVA, TIAGO COMECOU A APRESENTAR
DOR ABDOMINAL E INCHAGO NA BARRIGA.
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LEISHIMANIOSE VISCERAL

TIAGO PRATICAVA EXERCICIOS NOTURNOS
COM SEU CACHORRO, CONTUDO, DURANT E
UMA DAS NOITES , FOI PICADO PELO
FLEBOTOMINEO. APOS ALGUM TEMPO,
APRESENTOU ANEMIA, FEBRE , FRAQUEZA E
AUMENTO DO ABDOMEN, INDICANDO QUE
ELE ESTAVA COM LEISHMANIOS E VISCERAL
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CARTA 3

FELIZES PARA SEMPRE?

NA SEMANA DAS CRIANGAS , A ESCOLA DE
LARISSA ORGANIZOU UM DIA DE CONTOS
DE FADAS PARA AS CRIANGAS , MAS A
BRUXA LANGOU A PRAGA NELA E NA
FAMILIA, E UMA SEMANA DEPOIS SEU
DESTINO FOI PIOR QUE O DE RAPUNZEL

PIOLHO

DURANTE AS COMEMORAGOES , UMA DAS
CRIANGAS QUE ESTAVA VESTIDA DE BRUXA
ESTAVA INFECTADA COM PIOLHOS .
LARISSA ACABOU SE INFECTANDO
ESPALHOU PIOLHOS PARA TODA A SUA
FAMILIA. 0 CASO DE LARISSA FOI TAO
GRAVE QUE NAO RESTOU OUTRA COISA A
T[I]\O SER CORTAR QUASE TODO SEU CABE

CARTA 4
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0 ALIEN

APOS UMA VAQUEJADA, FOI DOLOROSO
PARA PEDRO, MAS SUA MAE CONSEGUIU
ASFIXIAR.

BERNE

APOS ALGUNS DIAS DE UMA VAQUEJADA,
PEDRO PERCEBEU A PRESENGA DE UMA
ESTRANHA PROTUBERANCIA QUE SE
MOVIA DENTRO DE SUA PELE . AO
TENTAR PUXAR A ESTRANHA LARVA
(BERNE ), SENTIU UMA GRANDE DOR. AO
MOSTRAR A SUA MAE , ELA COLOCOU UM -
ESPARADRAPO, ASFIXIANDO O BERNE .
NA TENTATIVA DE RESPIRAR, 0 BERNE
SE GRUDOU A0 ESPARADRAPO. E
MORREU ASFlXIADU.




CARTAS
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UMA VISITA A VER-0-PESO

LUCAS , APOS 20 ANOS RESIDINDO EM
BUENOS AIRES , RECEBEU A VISITA DE
SUA FAMILIA. NA MESMA SEMANA, FOI
LEVADO AO HOSPITAL, ONDE FORAM
CONSTATADAS INSUFICIENCIA CARDIACA
E PROBLEMAS DIGESTIVOS .

DOENCA DE CHAGAS

LUCAS PROVAVELMENTE FOI INFECTADO

PELO  TRYPANOSOMA CRUZI AINDA

33:\;@13?0%?&%0 NURTEODO BRASIL.
] IRAM APOS

DA INFECGAO. &




APENDICE B — APLICACAO DO JOGO E DOS QUESTIONARIOS
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