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RESUMO

As arboviroses sdo denominados dessa maneira devido a parte de seu ciclo de replicacéo
ocorrer nos insetos, tendo a potencialidade do virus ser transmitido aos seres humanos ou
outros animais através de artropodes hematofagos. As doencas causadas pela picada do
mosquito de grande relevancia para a saude publica sdo principalmente a dengue,
chikungunya e zika. Ha grandes dificuldades e desafios para enfrentamento a prevencédo a
estas doencas, haja vista que os motivos sdo diversos e dificeis de serem controlados, tais
como, desmatamento, falta de saneamento basico, mudancas climaticas, dentre outros. Nesse
contexto, emerge o projeto Wolbito, como alternativa aos métodos insuficientes de prevencéao
ao combate e que engloba a educacéo nesse processo. Assim, 0 objetivo geral desse estudo foi
desenvolver jogos educativos como instrumento de apoio ao projeto “Wolbito na Escola” de
enfrentamento as arboviroses. Trata-se de uma investigacdo de mdaltiplas metodologias,
incluindo a revisdo de literatura para construcdo do arcabouco tedrico acerca do objeto de
estudo com selecdo de termos de busca especificos, considerando a centralidade de cada
questdo. As bases de dados/bibliotecas pesquisas foram PubMed/Medline, Medline/BVS,
Lilacs, Scopus, Scielo, além do google scholar. J& na elaboracdo do produto pedagdgico
foram definidos grupos tematicos, divididos em seis eixos de praticas educacionais 0s quais
entornam e explanam sobre o Projeto Wolbito na Escola, sendo direcionados aos alunos do 7
ano do ensino fundamental. Tais produtos sdo quatro jogos educativos: um jogo da memoria,
um jogo dos sete erros, um jogo do tabuleiro e um jogo do UNO, utilizando-se para parte
gréfica o aplicativo de edicdo com ferramentas de design grafico, o Picsart, empregando para
este trabalho a versdo Android, instalado no aparelho celular. Conclui-se que os jogos podem
ser potencialmente utilizados no engajamento de estudantes no projeto Wolbito, pois
favorecem a aprendizagem de maneira interativa do aluno e sob varias perspectivas as
possiveis solugdes deste problema, tornando o discente como protagonista na constru¢do do

conhecimento.

Palavras-chave: wolbachia; educacéo; jogos recreativos.



ABSCTRACT

Arboviruses are named this way because part of their replication cycle occurs in insects, with
the potential for the virus to be transmitted to humans or other animals through blood-sucking
arthropods. The diseases caused by mosquito bites that are of great relevance to public health
are mainly dengue, chikungunya and zika. There are great difficulties and challenges in facing
the prevention of these diseases, given that the reasons are diverse and difficult to control,
such as deforestation, lack of basic sanitation, climate change, among others. In this context,
the Wolbito project emerges as an alternative to insufficient combat prevention methods and
which encompasses education in this process. Thus, the general objective of this study was to
develop educational games as an instrument to support the “Wolbito na Escola” project to
combat arboviruses. This is an investigation using multiple methodologies, including a
literature review to build the theoretical framework about the object of study with the
selection of specific search terms, considering the centrality of each question. The research
databases/libraries were PubMed/Medline, Medline/\VHL, Lilacs, Scopus, Scielo, in addition
to Google Scholar. During the preparation of the pedagogical product, thematic groups were
defined, divided into six axes of educational practices, which encompass and explain the
Wolbito na Escola Project, aimed at students in the 7th year of elementary school. These
products are four educational games: a memory game, a seven errors game, a board game and
a UNO game, using the editing application with graphic design tools, Picsart, for the graphic
part, using for this purpose | work on the Android version, installed on the cell phone. It is
concluded that games can potentially be used to engage students in the Wolbito project, as
they favor the student's interactive learning and from various perspectives the possible

solutions to this problem, making the student a protagonist in the construction of knowledge.

Keywords: wolbachia; education; recreational games.
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1 INTRODUCAO

Os arbovirus sdo assim denominados em razdo de seu ciclo reprodutivo e do
mecanismo como sao transmitidos, ocorrendo quando um artropode hematofago infectado se
alimenta do sangue de um hospedeiro suscetivel, seja ele humano ou outro animal (Lopes;
Nozawa; Linhares, 2014). A familia culidicae, a qual pertence os arbovirus, representa um
problema de saude publica uma vez que suas espécies sao vetores de uma variedade de virus
transmitidos aos humanos, tais como dengue, febre amarela, Chikungunya e Zika. Os
arbovirus colocam partes consideraveis da populacdo humana em risco e infecta milhdes de
pessoas todos os anos (Bliman et al., 2018).

Os motivos que explicam a proliferacdo acelerada das arboviroses sdo multiplos e ndo
suficientemente elucidados. Entretanto, as raz8es vao além de fatores intrinsecos associados a
propria patogenicidade dos agentes; modificacbes no clima, demogréficas e sociais tém
favorecido para esse processo (Lima Neto; Nascimento; Souza, 2016, Brasil, 2022b). Estudos
apontam que 0 mosquito A. aegypt emergiu na Africa e, possivelmente no periodo colonial
tenha ocorrido sua dispersdo no continente Americano (Nowak, 2018)

Ao longo do processo histérico, as tentativas de controle do mosquito Aedes Aegypti
tém sido ineficazes, sendo o modelo tradicional direcionado apenas ao controle vetorial (Lima
Neto; Nascimento; Souza, 2016). Entre os diversos fatores que entornam este problema,
acredita-se na exclusdo da sociedade como protagonista no enfrentamento de combate ao
vetor.

Como alternativa as estratégias ja esgotadas, cientistas desenvolveram uma
metodologia que traz uma nova perspectiva para enfrentamento dos problemas gerados pelo
mosquito Aedes Aegypti, 0 método Wolbachia. O método foi desenvolvido pelo World
Mosquito Program (WMP) e trata-se de uma inovacédo cientifica e tecnoldgica, natural, segura
e sustentavel para o enfrentamento das arboviroses transmitidas por esse vetor. O método
Wolbachia esta sendo desenvolvido com sucesso em 12 paises e ja traz resultados promissores
na reducdo na transmisséo local da dengue, Zika e Chikungunya (Brasil, 2020).

Assim como inovacdo cientifica a servi¢o da sociedade, 0 WMP propGe que as acdes
de intervencao sejam realizadas com o apoio da comunidade e com ampla participacdo social.
Com isso, foram elaboradas parcerias com diferentes atores sociais, estabelecimentos de satde
e de educacdo nos territorios de atuacdo. O projeto realiza atividades de engajamento
comunitario, divulgacdo cientifica e popularizacdo da ciéncia, objetivando a sensibilizacéo e

inclusdo dos sujeitos em questdes de salde ambiental de uma determinada regido e, por



12

conseguinte a melhoria das condic6es de satde da populagdo (Brasil, 2020).

As preocupacdes com as arboviroses vdo além da eliminacdo do vetor, fazendo-se
necessario a compreensdo dos sujeitos em relacdo ao ambiente e enquanto cidaddos nesse
processo (Andrade et al., 2020). Esse contexto faz da educagdo em salde uma alternativa
relevante para o enfrentamento a esse conjunto de doencas. A educacdo em saude é
compreendida como seguimento de a¢Ges que molda e cria meios do individuo desenvolver
um olhar apurado com arguigdes e avaliacOes acerca de suas condic¢des de vida, refletindo-o a
investigar alternativas para modifica-la em proprio beneficio e daqueles que o entornam
(Fernandes et al., 2022).

Essa pratica se considera no discurso da educacdo em satde em ambito escolar, tendo
0 eixo central a construcdo de uma aprendizagem transformadora de atitudes e habitos de
vida, com o objetivo de incentivar a reflexdo sobre o senso de responsabilidade pela satde
individual e coletiva de cada cidad&o (Fernandes et al., 2022). Desse modo, a escola se figura
como um instrumento oportuno no processo de ensino- aprendizagem ao tornar-se um espago
imprescindivel para promover a salude, a prevencdo de doencas, as acdes de protecdo e o
exercicio da autonomia e da cidadania. E uma aliada no fortalecimento das capacidades dos

individuos para a tomada de decisdes favoraveis a saude (Brasil, 2002).

Nessa perspectiva, o projeto Wolbito na escola ocupa lugar de destaque. Trata-se de
um componente do WMP com o objetivo de despertar o interesse nos estudantes dos
territérios que World Mosquito Program atua quanto ao projeto, apresentando e discutindo 0s
métodos de controle e prevencdo. Ainda, favorecer a proximidade dos alunos junto as
ciéncias, questdes socioambientais e a satde dos bairros onde vivem.

O empoderamento dos jovens como sujeitos no processo de transformacao social e
sensibilizacdo no combate do Aedes Aegypti podem ser efetivos quando atrelados com uma
inovacdo tecnoldgica que facilite o entendimento do educando nesse processo (Oliveira,
2016). Portanto, pode-se aliar essa compreensdo com uma ferramenta de disseminagdo de
estratégia no combate ao Aedes que provogue uma ruptura com o paradigma social e
construtivista, que enfatiza a participacdo e experimentacdo de seu proprio conhecimento,
através de suas interagdes (Oliveira, 2016).

Ainda nessa seara, destaca-se a utilizacdo de jogos pedagdgicos como estratégia de
desenvolvimento e solidificacdo do conhecimento. Nos jogos, o desafio e suas regras
envolvem o aluno e o estimula a capacidade de agir, motivando o interesse através da

competividade e o dinamismo que é provocado no ato de jogar. Assim, possibilita ao
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individuo a tentativa em solucionar situacdes problema, exercita as possibilidades na
resolugdo de conflito, crie uma ordem dos acontecimentos e exerce a analise de diferentes
perspectivas, 0 que resulta na contribuicdo para formacédo intelectual, afetiva e social do
aprendiz (Morati, 2003).

O jogo atrelado a aprendizagem carrega a problematica no direcionamento da
brincadeira em termos de intencionalidade e produtividade (Toscani, 2006). Nesse contexto, 0
jogo pedagdgico evidencia a intencdo e faz-se necessario uma linha ténue entre a funcéo
ludica e pedagdgica, conciliando a liberdade tipica do jogo e a orientacdo prépria dos
processos educativos (Kishimoto, 2003).

Com base no exposto, este trabalho tem como objetivo desenvolver jogos educativos

como instrumento de apoio ao projeto “Wolbito na Escola” de enfrentamento as arboviroses.
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2  JUSTIFICATIVA

Os discentes estdo imersos numa sociedade em que ha necessidade de uma celeridade
e instantaneidade na circulacdo das informacdes e mudancas tecnoldgicas. E é nesse meio que
a escola se encontra. Por essa razéo, ela necessita de reformular o pensamento, isto é, refletir
sobre a necessidade de modificacdes relacionadas aos metodos de ensino, na tentativa de
promover a aprendizagem para a juventude de forma significativa (Pernambuco, 2021).
Trilhando nessa direcdo, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) propds um novo
documento com uma série de alteracGes, dentre eles os temas transversais e integradores do
curriculo. Na tematica saude, vida familiar e social propde-se reflexdo acerca do conceito de
salde e a relacdo direta com o meio cultural, social, politico, econémico, ambiental e afetivo
em que se vive.

O curriculo ao determinar esse tema, deve considerar a saide com uma Vvisdo mais
ampla e levar em conta as diversas dimensdes do ser humano: mental, comportamental, fisica,
entre outras (P., 2021), e ndo se restringir apenas ao conceito de auséncia de doencga. Sendo
imprescindivel considerar ainda no processo de construcdo dos conhecimentos, 0s contextos
econbmicos e politicos referentes a como a coletividade esta estruturada e a influéncia no
processo de saude.

Submergindo nesse campo de conhecimento nos deparamos com um dos mais
emblematicos problemas de satde publica que interferem diretamente na qualidade de vida e
na produtividade dos cidaddos brasileiros, sendo seu grau eminente de morbidade e
mortalidade impactado sobremaneira nos servicos de saude; as arboviroses. Os dados relativos
a dengue, Chikungunya e Zika demonstram um crescimento alarmante no ano de 2022 quando
comparados ao ano anterior.

Na regido das Américas, entre a Semana Epidemioldgica (SE) 1 e a 40 de 2022, foram
notificados um total de 2.781.028 casos de arbovirus. Desses, 2499.268 (89,9%) eram casos
de dengue, 20.307 (9,0%) casos de Chikungunya e 31.453 (1,1%) casos de Zika (Brasil,
2022c). A partir da semana 40, na regido das Américas, o nimero de casos de arboviroses
notificadas teve um aumento expressivo de 95,1% quando comparado ao mesmo periodo de
2021 (OPAS, 2022).

Dados estes que se reafirmam com a percepc¢do da realidade enquanto atuante como
enfermeira assistencial da Atencdo Basica em um bairro periférico de Petrolina, durante
consultas e visitas domiciliares, da marginalizacdo que entornam a populacdo residente neste

local. Problemas econdmicos e sociais que se atrelavam e interferiam diretamente no processo
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de salde e doenca dagquela comunidade. QuestBes estas somadas a esgotos a céu aberto,
armazenamento de &gua de forma inadequada, lixo dispensados em rua, desmatamento de
areas verdes, dentre outros, que provocam a proliferacdo do mosquito, principalmente aqueles
responsaveis pela transmissdo da dengue, Chikungunya e Zika. Concomitante a esta profisséo,
desempenhava também a docéncia no estado de Pernambuco.

A experiéncia na enfermagem ampliou a perspectiva diante a problemética sobre
arboviroses no campo da educacdo no Ensino Basico. E foi durante a docéncia em um outro
bairro periférico, durante uma formacéo continuada na escola, que nos foi apresentado a
proposta de inovacdo tecno-cientifica que modificaria 0 modo de combate aos vetores das
doencas supracitadas das comunidades localizada no Jodo de Deus em Petrolina-PE, o0 projeto
Wolbito na escola. O estudo tem como objetivo a sensibilizacdo de alunos no que concerne ao
método Wolbachia e as diferentes formas de prevencdo das arboviroses, e ainda estreitar
vinculos entre estudantes, ciéncias, questdes socioambientais e da salude nos territorios nos
quais residem.

O método inovador inquietou-me diante a reflexdo de um coordenador do projeto em
Petrolina acerca da adesdo ou ndo da comunidade sobre a implantacdo do projeto, ja que
implicaria na soltura de mais mosquitos na regido e o0 modo de articulacéo intersetorial e esta
populagéo para auxiliar nessa etapa. E assim me lancei na proposta de pesquisar e entender de
que maneira 0s alunos poderiam atuar como multiplicadores desse processo.

Entdo, selecionei o publico jovem da pesquisa os alunos do 7 ano do Ensino
fundamental, por levar em consideracdo o fascinio destes por jogos e na tentativa de
ressignificar o modo de se trabalhar préaticas pedagdgicas inseridas ao meio social e
econdmico que envolvam o processo de ensino-aprendizagem, através do desenvolvimento de
aulas interativas e dinamicas que vislumbrem o protagonismo e a autonomia dos estudantes.
Busca- se, desse modo, estreitar lagcos em uma perspectiva de ensino-aprendizagem integrando
salde, sociedade e meio ambiente.

Diversos estudos realizados na elabora¢do de jogos como estratégia na prevengéo e
combate ao Aedes Aegypti apontam essa metodologia como grande aliada no processo de
ensino-aprendizagem por permitir a retencdo no processo em construcdo, a simulacdo de
situacBes cotidianas de maneira ludica, a interacdo e motivagdo entre os jogadores, a
percepcdo e possibilidade de resolver a problemética o qual esta inserido, bem como o jogo
ser uma ferramenta bastante colaborativa para campanhas educativas ao colocar os estudantes
com o papel transformador da sociedade (Souza, 2017; Gomes; Sarinho, 2019; Oliveira, 2016;
D’escofier; Braga, 2019).
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Nesse sentido, vislumbrando uma nova perspectiva de ensino-aprendizagem que
considere o Projeto Wolbito, e ainda reconheca e reflita acerca do protagonismo do aluno,
bem como em metodologias ativas que realizem essa articulacdo, faz-se necessario um estudo
que possibilite a criacdo de instrumentos pedagogicos que levem em consideracdo as
modificagdes realizadas na BNCC, bem como as atualizagbes propostas com o
desenvolvimento do projeto Wolbito e sua importancia para o combate e prevencdo de

arboviroses no entorno social dos estudantes.
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo geral

Desenvolver jogos educativos como instrumento de apoio ao projeto “Wolbito na

Escola” de enfrentamento as arboviroses.

3.2 Objetivos especificos

a) Revisar a literatura quanto a existéncia de experiéncias que utilizem jogos educativos

como finalidade pedagogica voltados para as arboviroses.

b) Elaborar quatro jogos sobre arboviroses em dialogo com a Base Nacional Comum

Curricular (BNCC) sob a perspectiva do projeto Wolbito.
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4 REFERENCIAL TEORICO

4.1  Arboviroses

Doencas infecciosas apresentam caracteristicas inerentes que divergem de outras
patologias humanas, como surto exponencial e inesperado a nivel global, proliferacdo, intima
relacdo com atitudes do ser humano e o seu entorno, bem como pela possibilidade de
prevencdo (Fauci; Morens, 2012). Mais de 60% das doengas infecciosas sdo zoondticas, ou
seja, um ciclo natural de relacdo ecoldgica interespecifica entre vetor e animais selvagens, tais
COMO 0COorre em macacos ou aves sem prejuizos a seu modo de viver (Brasil, 2021).

As arboviroses sdo transmitidas por artropodes culicideos pertencentes ao género
Aedes, ocorrendo a transmissdo dos virus através da picada do mosquito das fémeas
infectadas, sendo a espécie Ae. Aegypti (Figura 1) responsavel por provocar doencas como
Dengue, Zika e Chikungunya (Campos et al., 2018; Brasil, 2019; Silva et al., .2021).

Figura 1- Representacdo do mosquito Aedes aegpty.

Fonte: Imagem do google (2022).

A primeira epidemia de dengue relatada no Brasil foi no ano de 1945 evidenciado no
estado do Rio de Janeiro e se alastrando pelas regides do pais (Campos et al., 2018). A dengue
é a doenca de maior importancia nas Américas. Estima-se que 3 bilhdes de pessoas estejam
sob o risco de contrair a doenca e que ocorram, anualmente, 500 milhdes de infeccdes e 20
mil mortes por esta causa (OPAS, 2022).

No Brasil até a sétima semana epidemiolégica no ano 2022 foram registrados mais 90

mil casos provaveis de dengue no Brasil, expressando uma taxa de incidéncia de 42,3
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casos/100 mil habitantes. Em relacdo ao ano de 2021, esses registros representam um
incremento de 43,2%  no ndmero de casos registrados (Brasil, 2022). No estado de
Pernambuco foram notificados 50.927 casos suspeitos de dengue na semana epidemiologica 1
a 37 do ano de 2022 (Brasil, 2022a).

Em Pernambuco, da semana epidemiolégica (SE) 1 a 37 do ano 2022, foram
notificados 50.927 casos suspeitos de dengue, 31.889 de Chikungunya e 3.643 de Zika
(Brasil, 2022). Do total de casos registrados, 1.103 eram mulheres gestantes com suspeitas das
arboviroses urbanas. Dessas, 533 realizaram coleta para andlise laboratorial, totalizando 1.443
exames, entre eles 81 tiveram confirmagéo para dengue (Brasil, 2022b).

Os primeiros casos de Chikungunya a serem descritos foram em 1952 em Newala,
distrito de Tanganica, no leste da Africa (Brasil, 2022). O termo Chikungunya significa
“aqueles que se curvam” em swabhili, um dos idiomas da Tanzéania, referindo-se a pacientes
atendidos na primeira epidemia documentada, entre 1952 a 1953, no leste da Africa. A
distribuicdo geografica dessa patologia engloba a Africa, a Asia e a América do Sul, regides
caracterizadas como endémicas. Embora a doenca seja endémica em alguns paises, € uma
ameaca a populacdo que reside em areas tropicais com caracteristicas sazonais, as quais
contribuem para o desenvolvimento do Aedes aegypti e do Aedes albopictus (Castro et al.,
2016).

No que diz respeito aos dados de Chikungunya, ocorreram 70.092 casos provaveis
(taxa de incidéncia de 32,9 casos/100 mil habitantes). Estes nUmeros representam um aumento
de 74,6% dos casos quando comparados ao ano anterior. A area correspondente ao Nordeste
apresentou a maior incidéncia (97,6 casos/100 mil habitantes), seguida das Regides Centro-
Oeste (21 casos/100 mil habitantes) e Norte (14,2 casos/100 mil habitantes) (Brasil, 2022a,
2022b).

O virus Zika foi identificado a principio em macacos na floresta Zika, localizado na
Uganda, no ano de 1947. Um namero significativo de surtos em seres humanos foi relatado
pela primeira vez na Micronésia em 2007 e na regido da Polinésia Francesa em 2013. Em
novembro de 2014, casos de erupcdo cutdnea provocados pelo Zika surgiram em Varios
municipios do Nordeste brasileiro (Lesser; Kitron, 2016). Este surto representou a primeira
transmissdo autoctone da cepa asiatica mencionada da infec¢éo no pais, sendo confirmado em
abril de 2015.

No més seguinte, A Organizacdo Pan-Americana da Saude emitiu um alerta acerca do
risco de transmissdo do virus Zika (ZIKV) entre algumas cidades nordestinas: com oito casos

no estado da Bahia, oito no Rio Grande do Norte, um em S&o Paulo e quatro em Pernambuco
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(Luz; Santos; Vieira, 2015; Brito, 2015; P., 2017). O fato supracitado tem estreita relagéo
como causa o transito de pessoas oriundas de outros paises para o Brasil durante a Copa do
Mundo de Futebol de 2014.

Com relacdo aos dados de Zika, ocorreram 5.699 casos provaveis até a SE 21 de 2022,
correspondendo a uma taxa de incidéncia de 2,7 caso por 100 mil habitantes no Pais. Em
relagdo a 2019, os dados representam um aumento de 14,4% no numero de casos do Pais.
Quando comparado com o0 ano de 2021, observa-se um aumento de 118,9% no numero de
casos. Ressalta-se que ndo foram notificados 6bitos por Zika no Pais até a respectiva semana
do ano de 2022 (Brasil, 2022a).

4.2 Educacdo na, para, da e em saude

O motivo da reemergéncia da dengue e emergéncia de Chikungunya e Zika no pais se
deve uma urbanizacdo exponencial e sem planejamento atrelada a ma distribuicdo de agua,
falta de saneamento bésico, descarte de residuos solidos em locais inapropriados (Figura 2),
reservatorios de agua inadequados, programas governamentais de combate e controle a estas
doencas ineficazes (Catdo, 2019). Dessa maneira, as diversas causas oriundas em cada regido
do Brasil devem ser investigadas e analisadas a fim de buscar alternativas para o combate e

prevencdo dos mosquitos.

Figura 2 - Acumulo de lixo e 4gua parada resultante de chuva no entorno de uma escola

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

De acordo com relatério da UNESCO — Orgdo das Nagdes Unidas para Educacéo,
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Ciéncia e Cultura — a educacdo ajuda a combater a pobreza e capacita as pessoas com 0
conhecimento, habilidades e a confianca de que necessitam para construir um futuro melhor
(Catdo et al., 2019). As Organizacbes das Nacgdes Unidas (ONU) reafirmam tal
posicionamento quando incorpora entre os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS) a educagdo de qualidade, visando assegurar a educagdo inclusiva, equitativa e de
qualidade, e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos.

Ampliando a perspectiva destes na meta quando garante que até 2030 todos os alunos
adquiram conhecimentos e habilidades necessarias para promover o desenvolvimento
sustentavel, inclusive, entre outros, por meio da educacdo para o desenvolvimento sustentavel
e estilos de vida sustentdveis, direitos humanos, igualdade de género, promogdo de uma
cultura de paz e nédo violéncia, cidadania global e valorizacdo da diversidade cultural (ODS-
BRASIL). Sendo que, todas estas proposicdes também refletem diretamente no processo
salide-doenca dos individuos.

Em um pais em que os problemas socioecondmicos interferem na salde e
posteriormente na qualidade de vida das pessoas, faz-se necessario uma articulacdo entre a
construcdo dos conhecimentos em salde, sociedade e o ambiente na qual os individuos estao
inseridos. Diante da complicada e dificil realidade das epidemias originadas pelas doencas
transmitidas pelos mosquitos urbanos, é também indispensadvel uma articulacdo entre 0s
diferentes érgdos e instituicdes que vislumbrem o desenvolvimento e implementacdo de
estratégias voltadas ao “mundo” disponivel nas cidades para enfrentamento das arboviroses.
Para isso, além de investimentos para melhorias na salde da populacdo e agdes de saude
publica integradas com as politicas de meio ambiente e educacdo, é imperativo o
desenvolvimento e implementacdo de estratégias alternativas para o enfrentamento das
arboviroses transmitidas pelo Aedes aegypti nas cidades.

Saude e doenca sdo situacOes instaveis dos quais diversificam historicamente e seus
distintos significados podem reproduzir a construgdo de uma certa conjuntura social. Os
conceitos para estes termos ainda sdo complexos, devido aos varios significados, as diferentes
interpretacdes entre diversas sociedades e diferentes grupos de sujeitos (Souza; Guimaraes,
2017).

O entendimento mais abrangente acerca de salde é aquele que reconhece em sua
construcdo os aspectos sociais, econdmicos e culturais de determinada sociedade, ou seja, que
a saude e resultado da producéo e reproducéo social, dado que as maneiras pelos 0s quais as
sociedades pontuam seus problemas, pesquisam a solucdo e se organizam para enfrenta-los

diversificam historicamente e sdo dependentes de determinantes estruturais, econémicos,
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politicos e ideoldgicos (Paim, 2006).

Nesse contexto, o Programa Saude na Escola (PSE), de atuacdo essencialmente
intersetorial, instituido pelo Decreto Presidencial n.° 6.286, de 5 de dezembro de 2007, tem
como objetivo colaborar com o fortalecimento de acfes que integre, as areas de salde e de
educacdo no enfrentamento de vulnerabilidades e que ampliem a articulagdo de saberes e
experiéncias no planejamento, na realizacdo e na avaliacdo das iniciativas para alcangar o
desenvolvimento integral dos estudantes da rede publica de educacédo basica, e que apoiem o
processo formativo dos profissionais de salde e educacdo de forma permanente e continuada
(Brasil, 2022¢).

Na perspectiva de um olhar ampliado de se conceber saide como algo produzido
pessoal e coletivamente, o PSE propde ressignificar os fazeres em salde na escola e na
Unidade de Saude sob o angulo da intersetorialidade dessas areas nas construcdes de
conhecimentos e de agdes, contemplando a realidade dos educandos com a finalidade no
desenvolvimento de praticas em prol da melhoria na qualidade de vida da comunidade (Brasil,
2022¢).

Levando em consideracdo que o ambiente, ndo apenas como meio fisico-natural, mas
também relacionado as dimensdes sociais, culturais, legais, econémicas, entre outras, 0s quais
interferem diretamente na saude dos individuos, o PSE vem diversificando suas intervencdes
em ambito escolar e direcionando a¢des de promocéo e prevencdo voltadas a um problema de
salde publica que se relaciona ao ambiente que a populacdo habita, as doencas transmitidas
por vetores (Brasil, 2022¢). Processo justificado devido ao fato de que as transformacoes
ambientais ocorridas ao longo do tempo devido principalmente a acdo antropica, provocarem
interferéncia nos habitats naturais de alguns mosquitos responsaveis por causar transtornos na
salide das pessoas, tais como dengue, zika e chunkugunya.

Diante disso, o entendimento do conceito de salde ndo se restringir apenas ao
biolégico, mas aquele resultante de condi¢Ges de alimentacdo, educacdo, moradia, emprego,
renda, meio ambiente equilibrado, lazer e acesso aos servigos de salide. Embora a equidade
esteja expressa na Lei 8080/90, a dindmica da sociedade contemporanea cria um grande
abismo entre os sujeitos, 0 que ndo permite condigdes para se ter saude da mesma forma para
todos, resultando desigualdades nos niveis de satde e consequentemente na qualidade de vida
dos individuos (Souza; Guimaraes, 2017). Assim, é imprescindivel que 0s sujeitos entendam o
significado de saude em um contexto amplo, pois desta maneira é possivel conhecer os fatores
que a determina, correlacionando saude a um direito social e um direito a cidadania (Souza;
Guimardes, 2017).
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Nesse sentido, a educagdo ocupa lugar de destaque no conjunto de Determinantes
Sociais da Saude (DSS). Por DSS entende-se como todos os fatores que favorecem o
acontecimento de problemas de salde e seus agentes causadores, sendo aqueles os fatores
sociais, econdémicos, culturais, étnicos/raciais, psicologicos e comportamentais (Castanelli et
al., 2019). Apesar das multiplas definicGes entre os autores, convergem 0s conceitos que
intitulam DSS como fatores de ordem social que interferem no processo salde-doenca das
pessoas, sendo na Optica dos profissionais fatores os quais podem ser modificados por meio de
intervencdes baseadas em informacdes (BUSS PM, 2020).

Ampliando a interpretacdo diante como todas as questbes envoltas ao sujeito
interferem na situacdo de saude, emergiu um modelo que direcionou o entendimento dos
estudiosos acerca dessa problematica e como tentar soluciona-la ou minimizar os impactos
produzidos, levando em consideracdo 0s grupos mais vulneraveis. E ainda, moldando politicas
pablicas direcionadas aquele publico. Neste sentido, no ano de 1991, o modelo proposto por
Dahlgren e Whitehead contribuiu consideravelmente com a compreensdo de que a
estratificacdo socioecondmica dos individuos e da coletividade influéncia no adoecimento do
ser humano (Buss; Pelegrinno, 2007).

A matriz utilizada por Dahlgren e Whitehead, denominada modelo de Determinante
Social de Saude (DSS) (Figura 3), apresenta os determinantes sociais de salde arranjados em
diferentes camadas concéntricas, segundo nivel de abrangéncia, em que a camada mais
préxima se relaciona aos determinantes individuais e a distal situam-se 0s macrodeterminantes
(Buss; Pelegrinno, 2007). Assim, o entendimento nos diversos fatores que interferem na saude
da populacéo facilita a compreensao dos profissionais no momento de elencar e conduzir da
melhor maneira os problemas e direciona a elaboracdo de politicas publicas voltadas a

problematica sem desconsiderar 0s nexos sociais.
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Figura 3 - Modelo de Determinagdo Social de Saude proposto por Dahlgren e Whitehead
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Fonte: Dahlgren; Whitehead apud Sucupira et al. (2014).

Nesse sentido, um desfecho positivo do processo ensino-aprendizagem capaz de
produzir efeitos satisfatorios na vida dos sujeitos, seria a educagdo inserir também no seu
campo de estudo no processo de salde a discussao a partir de um conceito ampliado, ou seja,
a saude enquanto estilo de vida, direito e como politica publica. No chdo da escola, espago
propicio para formagdo critica-reflexiva dos sujeitos, um fator extremamente necessario na
construcdo do conhecimento é que os conceitos em saude ndo estejam relacionados apenas a
esfera bioldgica e comportamental (Souza; Guimaraes, 2017).

Para permitir uma ampla compreensdo deste processo entre os alunos na sala de aula
dentro das ciéncias naturais do ensino fundamental em &mbito escolar, os ciclos séo divididos
em eixos, facilitando também a didatica dos professores no ensino, em: Terra e Universo,
Vida e Ambiente, Salde e ser Humano, Tecnologia e Sociedade. Dentro deste ultimo se
destaca a importancia de estudos que abrangem a problematica acerca de doencas infecto
contagiosas, 0 qual se inclui uma das perspectivas da investigacdo da pesquisadora (Brasil,
1998).

As atividades e os temas de estudo de Ciéncias Naturais devem ser organizados para
que os estudantes ganhem progressivamente algumas capacidades, dentre elas compreender as
relacbes de mao dupla entre as necessidades das populages humanas e o desenvolvimento e
aplicagbes de tecnologias, considerando-se dados de realidade e processos historicos,
cotejando-se custos e beneficios de diferentes tecnologias tradicionais ou alternativas, em que
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sdo inseridos os contetidos a serem estudados relacionados a agua e desmatamento e suas
consequéncias (Brasil, 1998)

Tendo como consequéncia o desenvolvimento de habilidades que permitam o
entendimento dessa realidade complexa. Para isso faz-se necessario interpretar dados
referentes as condi¢Bes de salde da comunidade, cidade ou estado, com base na anélise e
comparagdo de indicadores de saude (como taxa de mortalidade infantil, cobertura de
saneamento basico, coleta de lixo, incidéncia de doencas de veiculacdo hidrica, atmosférica
entre outras) e dos resultados de politicas publicas destinadas a saude socio-afetivo-
emocional. Em temas e problemas que analisam a realidade local e regional, sdo estudadas as
manifestacdes, as causas e as politicas de satde publica, preventiva ou emergencial, relativas
as doencas 0s quais 0s estudantes, em seu proprio meio, devem conhecer para cooperar em
seu controle (P., 2019).

Tradicionalmente o ambiente escolar é local de discussbes acerca das questdes de
salde por meio de praticas higienistas, biologistas e assistenciais (Souza; Guimaraes, 2017)
ou no desenvolvimento de acOes educativas voltadas a prevencdo (Valaddo, 2004; Souza,
2014). E também nesse espaco de debates que emergem os conflitos acerca de conceitos e/ou
sindbnimos para educacao e saude. Assim, faz-se necessario o discernimento entre os diversos
conceitos nesse campo para compreender e realizar praticas pedagdgicas voltadas as reais
necessidades nos cotidianos dos individuos.

O conceito proveniente do glossario da Biblioteca Virtual em Saldde (BVS) em
educacdo na saude define como elaboragdo e organizacdo de conhecimentos relacionados a
formacéo e ao desenvolvimento para desempenhar atividades em saude, incorporando préaticas
pedagdgicas de ensino, diretrizes didaticas e orientacdo curricular (Brasil, 2009). Nesse
sentido, a educacao na saude é direcionada aos profissionais que atuam na area de saude.

A educacdo para a saude € a maneira pelo qual os cuidados, as formas de prevencéo e
tratamento de doencas sdo ensinadas aos individuos através de instrumentos educacionais,
tornando a construcdo do conhecimento através da linguagem seja mais acessivel e popular a
todos (Silva; Pelazzo; Souza, 2016). As praticas pedagdgicas utilizadas como ferramentas na
educacdo para a saude devem lancar mdo de metodologias que busquem compreensdo do
processo de saude dentro do contexto socioecondmico, cultural e politico, e ndo apenas langar
mé&o de um olhar segundo modelo biomédico e curativo.

Assim como os profissionais de salde, o cenario dos profissionais de educacdo se
modifica constantemente, exigindo habilidades além doe escopo cognitivo, como relacGes

interpessoais, inteligéncia emocional e aperfeicoamento em novas tecnologias de ensino
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(Falkenberg et al., 2014). Isso juntamente com os fatos supracitados durante a pandemia
escancarou na sociedade o quanto a educagdo sofreu consequéncias desastrosas por conta de
questdes que envolvem o entorno, interferindo na satde dos alunos da educacéo bésica.

De acordo com a OMS, a educacdo em saude é definida como a elaboracdo do conhecimento
em saude objetivando a apropriacdo pela populagdo. Ainda, € uma reunido de técnicas no
setor de saude que favoreceu para maximizar a autonomia das pessoas no seu cuidado e na
discussdo com trabalhadores e gestores buscando suprir suas necessidades de saude de acordo
com suas particularidades (Brasil, 2006).

Durante muito tempo a educacdo em saude foi relegada a um segundo plano, por estar
ligada apenas ao tratamento tradicional medicamentoso, sem levar em conta as suas outras
dimens@es e alcances, uma vez que é algo que impacta em sobremaneira a sociedade que
possui 0 conddo de realmente evitar que se forme um efeito cascata no ja tdo fragilizado
sistema de saude do nosso pais.

Dessa maneira, as acdes preventivas de cunho educacional, através de um projeto
politico pedagdgico em articulagdo com o ambiente onde 0s sujeitos estdo inseridos
possibilitariam o empoderamento de conhecimentos e saberes em salde dos quais norteariam
0 modo de viver dentro de perspectivas reais, transformando sua vida e de seu entorno. Assim,
evita-se 0 encharcamento na maquina publica por problemas resolutivos em nivel de atencédo
priméaria, inviabilizando consultas, exames, tratamentos, cirurgias, dentre outros, ndo
provocando uma lacuna na falta de assisténcia a populacdo em razdo da grande demanda
(Falkenberg et al., 2014).

A educacdo em saude tem como propoésito sensibilizar os individuos para a autonomia
e deveres no cuidado com a salude. A efetivacdo dessa acdo permite uma visdo diversificada
diante estratégias que rompam com modelos meramente curativos e vislumbrem maneiras
emancipatorias sobre as questdes de salde. E preciso levar em consideragio o ambiente em
que se desenvolve, os sujeitos envolvidos no processo, coeréncia dos procedimentos que se
adotam, objetivos, metodologias e estudo sobre a problemética envolta na educagdo (Souza,
2020).

Estudos demonstram como as questfes que entornam o modo de vida das pessoas
refletem diretamente na producdo de sua saude, bem como a maneira de articulacdo e
desenvolvimento do trabalho no chdo da escola com a interdisciplinaridade dos conteudos e 0s
diversos setores, se produz efeitos positivos no desenvolvimento de agdes na educagdo em
saude (Mainardi, 2010; Figueiredo Junior et al., 2020, Ferreti et al., 2014; Paes; Paixdo, 2016;

Boff, Biachi; Cavalheiro, 2022; Lusquinhos; Carvalho, 2022). Nesse sentido, o processo de
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planejamento e organizacdo das a¢Ges de educacdo em salde sdo realizadas inicialmente da
realidade em que o individuo esta inserido, tornando-o protagonista e ofertando autonomia na

conduta de préaticas na promoc¢éo ou prevencdo de sua salde.

4.3  Jogos na educacao

Estudos apontam que um cenario educacional ideal é aquele em que a aprendizagem
esteja voltada para dimensGes humanisticas, reforco na empatia, colaboracéo, na afetividade
de forma que seja mais proveitoso, concreto e duradouro e como exemplo a expertise dos
jogos que trazem subsidios de aprendizagem ativa, experiencial e baseada em problemas
(Fragelli, 2017).

A utilizagéo da tecnologia como instrumento de ensino possibilita 0 acesso a modernas
ferramentas didaticas dentro e fora da sala de aula proporcionando avan¢os na educacéo atual.
A velocidade com que os avancos das tecnologias de informacéo se refletem e viabilizam o
desenvolvimento de instrumentos didaticos utilizados pelos professores com a finalidade de
facilitar o processo de ensino aprendizagem, oportunizando ao estudante uma gama de
recursos e informacgdes que tornam a acdo educativa mais interessante, inovadora e eficiente
(Costa, 2022).

Assim, 0 jogo € uma oportunidade de desenvolvimento. Quando se joga o estudante
experimenta, inventa, descobre, aprende e confere habilidades. No envolvimento com o jogar,
os individuos testam estratégias, criam hipoteses, enfrentam desafios e descobrem alternativas
e solucOes para os problemas (Alves; Biachin, 2010). Jogando, os estudantes podem colocar
desafios e questdes para serem por eles mesmos resolvidas, dando margem para que criem
hipdteses de solucdes para os problemas colocados. Oportunidades qualificadas disponiveis
aos sujeitos atraves dos jogos assegura que suas habilidades e afetividade se harmonizem.
Pode-se afirmar que 0s jogos no processo de ensino-aprendizagem tém como finalidade
também auxiliar no desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas (Alves; Biachin,
2010).

4.3.1 O ludico, os jogos, a educagdo e a historia
Os primeiros relatos e registros da utilizagdo do ludico na educacdo ocorrem na Grécia

antiga. Platdo (427-438 a.C.), filésofo e matemaético, fundador da primeira Instituicdo de

Ensino Superior em Atenas, parece ja apontar para a importancia do aprender brincando em
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contrapartida a opressdo e a violéncia (Platdo, 1948). Para ele, o ludico instiga nas criancas a
busca natural pelo aprender e a descoberta de suas formas de desenvolvimento motor e
cognitivo, sendo responsavel por moldar o carater e a personalidade dos aprendizes. Dessa
maneira, 0 aprender para a crianca desvincula-se da proposta de um ensino arraigado na
obrigacdo e consequentemente desestimulante no ambiente escolar, e neste sentido o ludico
torna a apreensdo do contetdo de forma mais natural e o ambiente prazeroso. Sendo propicio
para a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social, cultural e mental, instaurando um
estado interior fértil, que facilita os processos de socializacdo e expressdao, moldando a
personalidade humana (Santos, 2002; Almeida, 2012).

Aristételes (384-322 a.C.), filésofo grego e discipulo de Platdo, recebeu sélida
formacdo em ciéncias naturais, discipulo de Platdo e que desenvolveu um sistema filoséfico
assentado numa diversidade tematica — geometria, fisica, metafisica, zoologia, boténica,
medicina, entre outros — também ofertou conhecimentos sobre o tema (Golden, 1990). Para
ele, o brincar provoca na crianga uma gama vasta de sensacOes, emocdes e sentimentos
capazes de promover mudancgas comportamentais [e mentais] Unicas.

O beneficio das brincadeiras fisicas, vivenciadas através do contato direto, despertam
nas criangas sensacao de bem-estar e empatia, na medida em que tal diversdo é compartilhada
com outras criancas. Contato direto com coisas agradaveis e que fizessem despertar o bem-
estar para as criancas, seria 0 motivo dos beneficios das brincadeiras (Bruni, 2001; Bordone;
Giusepe, 2009). Nesse sentido, 0s jogos — numa sutil apreensdo Aristotélica — funcionariam
como instrumento de tarefas com a finalidade de instruir as criancas para um convivio social.

A idade média € o periodo delimitado entre a decadéncia do ultimo imperador romano
do ocidente - Constantino (473 d.C) e a tomada de Constantinopla pelos Turcos (1453). Nesse
periodo, os jogos traziam significados que rebuscavam a seriedade desses instrumentos como
aliados no processo educativo. Isso ocorreu devido a associacdo aos jogos de azar — fuga da
realidade — bastantes comuns naquela eépoca (Kishimoto, 2011). Ainda sob a influéncia do
Cristianismo nesse momento histérico, a educacdo apresentava-se numa perspectiva
repreensiva legitimada pela soberania do siléncio em sala de aula por parte dos estudantes, em
que prevalecia um professor tirano e detentor dos conhecimentos os quais seriam depositados
no lobo frontal do cérebro (Kishimoto, 1999).

A perspectiva por novas mudancgas em ambito educacional relacionada aos jogos teve
inicio no século XVI com o surgimento da Companhia de Jesus — ordem religiosa com
finalidade missionaria e educativa, assentida pelo Papa Paulo 111 em 1540 (Camara, 1957).
Ignacio de Loyola (1491-1556), estudante da Universidade de Paris, fundou a Companhia e
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liderou 0 movimento de aprendizagem lIudica, captando a esséncia dos jogos como recurso
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, pois entendeu ser de suma importancia que
brincadeiras fossem vitais na formacéao do ser humano (Soares, 2004).

O jogo nesse periodo pos-ldade Média ocorria como um acontecimento com
frequéncia mensal, em que os estudantes se dividiam em dois partidos e langavam uns aos
outros perguntas sobre os conteudos trabalhados na sala de aula, tornando a competicéo
acirrada. Ao final, o vencedor do “embate” alcangava um lugar notdrio entre os seus pares
(Carvalho, 2011).

Além disso, exigia-se outras habilidades dos que frequentavam a companhia com
intuito de aprender, tais como: estudar humanidades, fluéncia em Latim, compor textos
literarios e declama-los (Paiva, 2015). A necessidade de articular teoria/pratica e desenvolver
todos esses saberes justifica a preocupacdo com a formagao de professores naguele momento,
pois a instrucdo e um embasamento tedrico naqueles que se lancavam diante do processo de
ensino- aprendizagem era inquestionavel e de suma importancia para formacéo dos individuos
(Negréo, 2000). Naquele momento histdrico, a preocupacdo metodolégica com a formacéo de
professores, justificou a exigéncia de dominio e embasamento de conhecimento tedrico para
que a correlacdo entre teoria e pratica se estreitassem como instrucdo formativa no processo
de ensino e aprendizagem (Negréo, 2000).

Mais adiante, durante o Renascimento, periodo situado entre os séculos XIV e XVI, 0s
jogos com funcdo educativa tornaram-se imprescindiveis enquanto ferramenta de
aprendizagem de conteudos explanados nos ambientes escolares. De maneira individualizada,
a ludicidade funcionou como instrumento de conexdo entre vivenciar, saber e aprender, meios
importantes para um melhor aprendizado (Kishimoto, 2011). Desse modo, a educacdo comeca
a projetar uma nova pagina na histéria das transformacdes no processo de ensino-
aprendizagem se opondo a um saber disciplinador, verticalizado e dogmatico, tendo na figura
do professor um ser autoritario e detentor de todos os conhecimentos (Cartolano, 1985).

Na idade Moderna (1453-1789), surgiram os primeiros indicios de preocupagdo e
cuidado com a formagéo de professores, pois percebeu-se que anterior a agdo de “letramento”
dos nativos era necessaria embasar e qualificar os docentes para o processo de ensino. Para
atingir os objetivos propostos pela companhia, os professores deveriam ser compromissados
em um ensino individualizado, e que buscassem continuamente o progresso dos aprendizes
(Negréo, 2000).

Com o processo de ‘demarcamento’ do territorio educacional, aliado ao fato da ciéncia

buscar cada vez mais o desvinculamento de seus conceitos baseados no teocentrismo da
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igreja, os jogos serviram para ampliar suas aplica¢des em diversos campos do saber no século
XVIII, incluindo a &rea das ciéncias naturais, com a finalidade de transpor conhecimentos a
classe mais nobre desse periodo (Soares, 2004). Com selo de autenticidade em sala de aula, 0s
jogos se inserem nesses ambientes e ganham notoriedade na matematica, que a utiliza para

trabalhar o raciocinio 16gico entre os discentes (Soares, 2004).

O colapso de alguns impérios, a reducdo da escravatura e o surgimento de teoéricos
marxistas marcaram o século XIX. Karl Marx (1818-1883) e Friendrich Angels (1820-1895)
trazem discussfes acerca do movimento da sociedade capitalista e a influéncia no processo
educacional. Embora seus estudos ndo estivessem voltados especificamente para a questdo da
educacdo, ambos 0s autores convergiram que a educacdo ndo pode se desvincular do modo de
producdo da vida social. 1sso porque todas as relagdes construidas nesse processo irdo moldar
0 viver, 0 pensar e irdo transmitir todo o apreendido sobre a realidade (Marx; Engels, 2001)

Algumas destas reflexdes ganham proximidade com os pensamentos do autor
Huizinga na histdria dos jogos a partir da relacdo do homem com o trabalho e a construgéo de
conhecimento durante o periodo de seus estudos. Johan Huizinga (1872-1945), oriundo da
Holanda e historiador da cultura, comecou academicamente na literatura indiana. Entretanto,
voltou-se para os estudos da Idade Média e Renascenca, na perspectiva de vida cultural e das
manifestacdes artisticas. Atuou como professor e reitor na Universidade de Leiden entre 1915
a 1942, e durante a segunda guerra mundial em 1945 foi preso pelos nazistas na cidade
holandesa de Steeg devido a divergéncias politicas (Paula, 2005).

Argumenta-se que 0 jogo € todo e qualquer atividade humana, e tdo antiga quanto a
civilizagdo, sendo dessa maneira uma base para a mesma (Huizinga, 2007; Amarante, 2019).
A ludicidade sempre esteve presente no processo civilizatorio e é inerente a natureza humana,
sendo o jogo um fator distinto e essencial do qual ndo se desfaz da realidade compartilhada no
mundo. De acordo com Huizinga (2007) € no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e
desenvolve, isso porgue 0 jogo é o elemento primordial de identificagdo de culturas humanas.
Ainda, encontramos 0 jogo na cultura, como um elemento dado antes da prépria cultura,
seguindo-a e registrando-a desde os tempos remotos até o periodo histérico atual (Huizinga,
2007).

Novos tempos e novos direcionamentos no campo da educagao tornam 0s jogos mais
atrativos no processo de ensino-aprendizagem ganhando, também, notoriedade em outros
campos do saber. O desafio por inovagGes metodoldgicas nessa atividade no decorrer do

tempo incita a curiosidade e a incessante busca de informacdo de grandes estudiosos,
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principalmente no que concerne a utilizagdo de jogos na constru¢cdo do conhecimento no
ambito escolar.

N&o obstante a estas transformacdes temporais, houve ajustes necessarios na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) referente a educacdo infantil e fundamental, realizada
pelo MEC no ano de 2022, considerando as necessidades, interesses e pluralidade da educagéo
brasileira trazidas por diversas entidades e atores da sociedade civil. De acordo com a BNCC
atual os curriculos, devem apresentar-se coerentes com a proposta pedagogica da instituicao
ou rede de ensino, devem adequar as proposi¢coes da BNCC a sua realidade, considerando,
para tanto, o contexto e as caracteristicas dos estudantes (Brasil, 2017).

O tema transversal Salde aborda as relagfes entre os problemas de salude e fatores
econémicos, politicos, sociais e historicos. Tais problemas acarretam discussdes sobre
responsabilidades humanas voltadas ao bem-estar comum e condicGes e objetivos da salde,
que para serem trabalhados necessitam da cooperacdo da area de Ciéncias, mas nela ndo se
esgotam. Em Ciéncias Naturais, apresentar a satde como um estado de equilibrio dindmico do
corpo e um bem da coletividade é uma meta que néo é simples e que precisa ser reiterada em
diferentes momentos, por meio de abordagens diversificadas. Os nomes de doencas, seus
agentes e sintomas sdo contetdos desenvolvidos em temas de trabalho significativos para os
estudantes, como, por exemplo, a investigacdo dos meios de combate a dengue, mas é de
pouca valia sua apresentacdo isolada de contexto (Brasil, 1998).

Nesse sentido, é necessario contextualizar os conteddos curriculares, identificando
estratégias para apresenta-los, representa-los, exemplifica-los, conectd-los e torna-los
significativos, com base na realidade do lugar e do tempo nos quais as aprendizagens se
desenvolvem e sdo constituidas; e ainda selecionar, produzir, aplicar e avaliar recursos
didaticos e tecnol6gicos para apoiar o processo de ensinar e aprender (Brasil, 2017).

A fim de viabilizar todo esse processo, a BNCC, no Ensino Fundamental, esta
organizada em éareas do conhecimento, sendo algumas das competéncias explicitamente
descritas no campo Ciéncias da Natureza. Entre estas a compreensdo de que as Ciéncias da
Natureza como empreendimento humano e o conhecimento cientifico de maneira provisoria,
cultural e historica; avaliar aplicaces e implicacdes politicas, socioambientais e culturais da
ciéncia e de suas tecnologias para propor alternativas aos desafios do mundo contemporaneo,
incluindo aqueles relativos ao mundo do trabalho, bem como implicagdes politicas, socio-
ambientais e culturais da ciéncia; conhecer, apreciar e cuidar de si, do seu corpo e bem- estar,
compreendendo-se na diversidade humana, fazendo-se respeitar e respeitando o outro,

recorrendo aos conhecimentos das Ciéncias da Natureza e as suas tecnologias (Brasil, 2017).



32

Desse modo, faz-se necessario ampliar os conceitos e aprofundar-se na diversidade de
autores que direcionam seus estudos ao emprego de jogos no campo da educagdo com
propostas de metodologias que viabilizem e facilitem os contetdos explanados de forma
interativa, divertida e seja capaz de desenvolver o raciocinio légico e a resolucdo de
problemas. Assim, pesquisadores renomados que ressaltaram a relevancia da utilizagéo de
jogos como recursos da aprendizagem e esclarecem a relacdo entre o desenvolvimento da
crianca e o ludico necessitam do debrucamento de suas reflexdes, a fim de que a autora deste
estudo possa compreender a relevancia e 0 embasamento tedrico de cada um para a obtencéo
de um produto educacional que colabore no processo de ensino aprendizagem.

Estes se destacam por grande relevancia nos estudos na area da psicologia do
desenvolvimento, sendo Piaget (1896-1980), Vigstoky (1896-1934) e Walon (1879-1962).
Outros estudiosos também transcenderam o modo de compreensdo em relacdo aos jogos como
instrumento de auxilio na construgdo e desenvolvimento do saber de maneira dindmica e
interativa, convergindo com as demandas socioculturais e auxiliando no processo de
aprendizagem, sdo eles Huizinga (1872-1945) e Kishimoto.

Suico nascido em Neutchatel em 1896, Jean Piaget, um marco no referencial teorico
no que concerne o campo da Psicologia do Desenvolvimento Cognitivo, tem mais de 70 obras
publicadas destacando o0s assuntos relacionados a construcdo do conhecimento,
desenvolvimento cognitivo e a aprendizagem (Moraes; Soares, 2021). Segundo este autor, o
processo educativo somente ocorre pela capacidade e a caréncia que o sujeito tem de assimilar
0 meio que estd ao seu redor, acomodando 0s conhecimentos em seus esquemas cognitivos
(Moraes; Soares, 2021). Internalizado este processo, a interagdo dos sujeitos entre si e com 0
objeto de conhecimento se torna essencial para a efetivacdo da construgcdo do conhecimento
(Moraes; Soares, 2021).

No inicio da vida o sujeito parte de comportamentos reflexos herdados, que se tornam
complexos no decorrer do tempo e originam comportamentos voluntarios proprios (PIAGET,
1987). Nesse sentido, o conhecimento é decorrente da intervencdo/modificacdo sobre o real,
em uma ininterrupta atividade entre as questdes externas e internas (Moraes; Soares, 2021), ou
seja, assimilar o real as estruturas de transformacfes, e sdo as estruturas elaboradas pela
inteligéncia enquanto prolongamento direto da agdo”. (Piaget, 1982).

Segundo Piaget ha uma estreita relacdo entre a funcéo dos jogos e o desenvolvimento
cognitivo. Os jogos possuem uma finalidade ludica intimamente associada a condi¢cdo humana
de se interessar pelo desconhecido e em sua perspectiva € um mecanismo de ampliacdo da

funcdo de assimilacdo (Moraes; Soares, 2021). O autor divide 0s jogos em trés tipos, 0s quais
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na visdo do jogador os sujeitos sdo dotados da capacidade de adquirir e processar o
conhecimento (Moraes; Soares, 2021). Em contrapartida ha alguns tedéricos do campo de
jogos que defendem como ponto de partida 0 jogo no seu sentido restrito, pesando apenas
conteddo e forma (Soares, 2018).

Os jogos de exercicios também classificados como exercicios sensorio-motores, Sao
aqueles desprovidos de simbolos ou regras e constituem a forma inicial do jogo na crianga.
Sdo realizados por meio de reflexos ou instintos e dotadas de repetices de gestos e
movimentos, tais como o bebé estica e encolhe a perna, agita médo e dedos, dentre outros. No
inicio do desenvolvimento sdo estritamente funcionais, mas permanecem em menor grau com
0 desenvolvimento, principalmente com o aparecimento da linguagem, perdendo essa
condicdo de funcionalidade (Soares, 2018).

Conforme o individuo continua a progredir utiliza-se de outros meios e estratégias para
evoluir em seu desenvolvimento, passando a efetuar os jogos simbolicos. Estes sdo descritos
COMo jogos em que 0 sujeito se utiliza de simbolos e imaginagdo, ou seja, se caracterizam por
um esquema simbdlico que se da na transicdo entre 0 exercicio sensério motor e o simbolismo
(Piaget, 1978). Neste processo hd uma transformacdo no signo e significado do objeto que a
crianca joga, por exemplo, um cabo de vassoura se transforma em um cavalo.

O jogo de regras é assim caracterizado pela associacdo entre jogos sensorios motores
ou intelectuais com disputa entre os individuos, normatizado por regras perpassadas de
geracdo em geracdo ou apenas acordos momentaneos (Piaget, 1978). Em oposi¢do aos jogos
de exercicios e os de jogos simbolicos, salvo alguns tipos, 0s jogos de regras sao
rigorosamente coletivos (Soares, 2018). Neste tipo de jogo a diverséo ou satisfacdo coletiva
somente ocorre quando realizado de maneira coletiva ou com mais de um sujeito (Soares,
2018). O processo que incorre esse tipo de jogo € tardiamente e se mantém ao longo da vida,
explicado pelo fato de 0 mesmo ser uma atividade ludica do ser socializado (Soares, 2018).
Vygotsky diverge dos estudos de Piaget por este considerar o limite no desenvolvimento em
faixas etérias, desconsiderando o contexto em que a crianga esta inserida (Morais, 2016).
Ainda, enquanto para aquele a crianga elabora o comportamento diante do que se tem
conhecimento, circunstancias do ambiente e devido suas caréncias e prioridades; para este a
imaginacdo da crianca nada mais é do que a deturpacdo da realidade (Morais, 2016). Outro
fator que os diferencia sdo as propostas de estudos relacionadas ao desenvolvimento e
aprendizagem de Vygotsky estarem situadas nos determinantes culturais e histéricos (Morais,
2016).

O desenvolvimento mental da crianca decorre de um processo de obtencédo de controle
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ativo sobre funcGes inicialmente passivas (Vygotsky,1987). Inicialmente as atividades da
crianca adquirem um significado proprio num sistema de comportamento social e sdo
orientados a objetivos exatos, reproduzidos atraves do ambiente da crianga e perpassando por
outros sujeitos. Assim, a crianga cria (desenvolve) o comportamento combinatorio a partir do
que conhece, das oportunidades do meio e em fungéo das suas necessidades e preferéncias
(Vygotsky, 1994). E uma maneira de solucionar problemas em coletivo, no qual a crianga néo
compreende a diferenca das funcGes realizadas por ela e por quem a ajuda (Morais, 2016).

Entre os processos de evolucdo que a crianga adquire ao longo do tempo, no brincar,
ela se desenvolve e se socializa. Desta maneira, ela descobre seu papel na sociedade e seus
limites, exploram 0 mundo e aprendem a realidade que vive (Morais, 2016). De acordo com
Vygotsky (1987) a crianca brinca, ela se desenvolve, socializa. Brincando as criancas se
desenvolvem, descobrem o seu papel na sociedade e seus limites, exploram o mundo e
aprendem a realidade que vivem. A partir desta perspectiva, a brincadeira na escola é um
importante meio de aprendizagem, desde que ndo seja deixado de lado o aspecto ludico que
ela traz.

A brincadeira constitui elemento essencial para que a crianca desenvolva suas
potencialidades, ndo apenas nos aspectos inerentes a aprendizagem dos conteudos curriculares
mas, sobretudo, de habilidades relacionadas a sua formacdo enquanto ser humano , para que
seja um adulto capaz de intervir proativamente na sociedade na qual esta inserido, fazendo
com que evolua do pensamento fixo e concreto, para o abstrato, separando objeto e
significado e descobrindo outras possibilidades de pensamento que culminardo em agdes mais
efetivas e criativas. (Vygotsky, 1994).

Vygotsky (1987) diz que em um jogo a crianca ndo é mera expectadora, mas sim, o
ator principal das brincadeiras: jogos e fantasias que as levem a vivenciar, induzir, entender e
absorver conceitos que excedam o plano cognitivo e explorem o convivio social, a autoestima,
a absorc¢do de valores. No brinquedo a crianga comporta-se de forma mais avancada do que
nas atividades real e também aprende a separar objeto e significado. Segundo Vygotsky
(1987), a acdo numa situacdo imaginaria ensina a crianga a dirigir seu comportamento nado
somente pela percep¢do imediata dos objetos ou pela situacdo que a afeta de imediato, mas
também pelo significado dessa situacdo Lev Semenochiv Vygotsky, psicélogo bielo-Russo
realizou diversos estudos voltados para area do desenvolvimento da aprendizagem e a
influéncia dos determinantes culturais e sociais nesse processo. Segundo o autor, 0 jogo
permite a crianga vivenciar, induzir, compreender e absorver concepgfes que extrapolem o

plano cognitivo e descubram o convivio social, a autoestima, a internalizacdo de valores
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(Silva, 2012).

Para o estudioso francés Henri Wallon foi essencial compreender como se da o
desenvolvimento psicoldgico, sendo intrinseco nesse meio a brincadeira, a qual deve ser
inserida 0 quanto antes na infancia. A relevancia da valorizacdo desse processo na teoria de
Wallon € perceptivel na sinonimia atribuida da infancia a palavra ludico. Isto porque no ato de
brincar as criangas desenvolvem sua capacidade de raciocinar, de julgar, de argumentar, de
obter um denominador em comum diante um problema e solucionar tal situacéo (Silva; Silva;
Tavares, 2020). Ainda, na realizacdo das atividades ludicas aprende-se a respeitar regras, a
ampliar o seu relacionamento social e a respeitar a si mesmo e ao outro (Silva; Silva; Tavares,
2020).

A brincadeira é uma das maneiras das criancas de se estabelecer relacdo com o meio,
interagir com o outro, desenvolver sua autonomia e constituir sua identidade. Sendo relevante
aos profissionais de educagéo levar em consideracdo que no desenvolvimento humano deve-se
levar em conta os diversos campos funcionais que se distribuem a atividade infantil (motor,
cognitivo e afetivo), pois a crianga necessita ser integrada nas diversas relagdes com o0 meio
(Moraes, 2016).

Assim, o desenvolvimento da crianca ocorrera em dimensdes bioldgicas e sociais,
fatores imprescindiveis para a formacdo da personalidade, sendo quatro nucleos funcionais e
ou dominios inerentes nesse processo: afetividade, motricidade, cognicdo e a pessoa, de
acordo com o proposto pela teoria de Wallon (Moraes, 2016; Campos; Leite, 2023). Este
identifica o processo de desenvolvimento humano determinado pela relacdo dialética e
continua entre as trés primeiras fungdes, o que vai constituir a quarta funcdo - a pessoa - em
cada momento do processo (Campos; Leite, 2023).

De acordo com Wallon, a afetividade atraves das emoc@es estabelece vinculos afetivos
nas relacdes, desencadeando o desenvolvimento da acdo por meio do movimento e resultando
na comunicagcdo com o0 meio, na qual conduz o sujeito ao universo cultural e a atividade
intelectual (Campos; Leite, 2023). Todo esse processo é ativado quando a crianga brinca ou
joga. A ludicidade se torna um fenémeno importante para a crianca por incluir atividades que
sdo realizadas com prazer e espontaneidade, sendo parte da esséncia do comportamento
infantil (Wallon, 2007).

Assim, é no brincar ou jogar que a crianga aprende a compreender, dominar e depois
produzir uma situacdo especifica distinta de outras situacbes (Moraes, 2016). E possivel
concluir com as teorias e reflexdes de Wallon acerca da educagéo e a utilizacdo de jogos uma

estreita relacdo e interdependéncia entre as atividades ludicas e as etapas de desenvolvimento
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da crianca.

E foi com base no estudo dos quatro dominios que o autor tipifica os jogos em
funcionais, aqueles que desenvolvem o esquema sensorio-motor a partir da realizacdo da fase
motora, ou seja, através do movimento corporal se expressam através dos sentidos (Debona;
Silva, 2021); os jogos de ficcdo, também denominados de jogos simbdlicos, que sdo as
brincadeiras imitam a realidade. Outra classe de jogo é o de aquisi¢do, 0s quais ocorrem
através da utilizacdo dos cinco sentidos para a compreensdo do meio (Debona; Silva, 2021). E
0s jogos de fabricacdo, sdo os que sdo confeccionados manualmente pela crianca, podendo ser
advindos da producgéo dos jogos da ficcdo (Debona; Silva, 2021).

Embora haja uma diversidade de autores que reflitam perante uma definigdo ao jogo,
ainda é dificil descrever uma Unica possibilidade para seu conceito, pois esse instrumento é
visto de uma perspectiva diferente nas diversas culturas (Kishimoto, 1994). Ha diferentes
tipos de jogos, cada um com suas caracteristicas e especificidades no tempo, o que diferencia
uns dos outros (Almeida; Alves, 2021). Para cada tempo histérico em que o jogo foi
desenvolvido ha uma funcéo correlacionada, por exemplo: na era Grego-Romano o jogo tinha
o papel de recreacdo, desenvolvendo o raciocinio légico. Entretanto, ja na idade média era
classificado como jogo de azar e algo que ndo trazia beneficio algum para os povos.

A visdo na utilizacdo de jogo modificou ao longo do tempo bem como a maneira como
0 papel da crianga inserida na sociedade. A crianca deixa de ser vista como “alguém
inacabado” perante 0 processo construtivo e passa a ser alguém em desenvolvimento
(Almeida; Alves, 2021). O jogo e o brinquedo passam a ter mais utilidade nos processos
pedag6gicos na educacdo infantil, tornado a sala de aula um ambiente mais atrativo e
prazeroso para 0 processo de ensino-aprendizagem.

A literatura aponta seis caracteristicas dos jogos infantis. Sendo a primeira a
representacdo, em que a crianca relaciona a realidade interna com a externa. A subsequente, 0
jogo cria no infante a acdo do ludico, o bem-estar e a felicidade, ocasionando efeitos benéficos
para a vida da crianca. Na terceira, ressalta-se a capacidade gil que a crianca tem em inventar
acOes do brincar. Na quarta, a crianga busca o entretenimento levada pelas suas vontades
internas, despretensiosamente e sem buscar a obtencéo de resultados. A quinta, assinala o jogo
infantil como livre escolha. Na ultima caracteristica, 0os jogadores tomam a direcdo do
propésito do jogo (Kishimoto, 1994; Almeida; Alves, 2021).

Em analise em seu estudo com as caracteristicas dos jogos infantis, a autora ainda
ressalta a importancia de ndo se confundir a funcionalidade entre jogo infantil e o jogo

educativo. No primeiro, a predominancia do brincar de forma espontanea, ja no segundo, é
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conduzida pelo professor de maneira contextualizada com o conteldo em sala de aula
(Almeida; Alves, 2021).

Os jogos educativos em sala de aula sdo de grande relevancia no processo de ensino-
aprendizagem, principalmente jogos e brincadeiras (domind, bingo, memoria, quebra-cabeca)
contextualizados, permite a crianca a formulacdo de hipéteses sobre quantidade e medidas e
consequentemente um letramento de maneira agradavel condicionando um processo de

aprendizagem prazeroso (Almeida; Alves, 2021).

4.3.2 Jogos e Aprendizagem significativa

A educacdo traz consigo um legado de processos formativos que se constroem e
estendem na vida familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas instituigdes de ensino e
pesquisa, Nos movimentos sociais e organizagdes da sociedade civil e nas manifestacdes
culturais (Brasil, 1996). Desse modo, os processos de ensino-aprendizagem de maneira
nenhuma podem se desvincular do cotidiano do discente e de conhecimentos prévios
vivenciados ao longo de seu percurso escolar.

A aprendizagem significativa defendida por Ausubel resgata essa abordagem no
processo de ensino-aprendizagem. Compreensdo de sua definicdo que se estende a um
processo neuroldgico, as denominadas estruturas cognitivas, indo aquém aos limites das linhas
tracejadas na escrita nos cadernos dos individuos. De acordo com o autor, esta representa o
conhecimento ampliado e a categorizacdo das ideias do individuo em uma &rea especifica do
conhecimento.

A aprendizagem cognitiva é aquela na qual o aprendiz assimila um novo contetdo que
se organiza na estrutura cognitiva ja formada do individuo, e esse conteddo acaba se
modificando e criando algo novo. Ainda, este ressalta em seu estudo que a aprendizagem
cognitiva possui uma conexdao com a aprendizagem afetiva, que representa aquele
aprendizado realizado através dos sentidos e experiéncias como dor, prazer ou ansiedade
(Carmo; Lima, 2021).

Este tipo de aprendizagem difere de outros tipos, como a psicomotora, na qual é
caracterizada por treinos e praticas (Carmo; Lima, 2021). Nesse sentido, a teoria formulada
por Ausubel emergiu para confrontar a aprendizagem mecanica, tipo comumente utilizado
quando iniciou seus estudos e presente nas salas de aula nos momentos atuais (Ausubel,
2000).

Na aprendizagem mecanica ocorre memorizacdo e insercdo do contetdo de forma
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literal e arbitraria na mente do aprendiz, ou seja, 0 novo conteudo ndo se conecta a nenhum
conhecimento que o aprendiz j& possua em sua estrutura cognitiva (Carmo; Lima, 2021). O
receptor dessas informacdes assimilando o contetdo por memorizacdo o absorve de maneira
isolada em sua estrutura cognitiva, e devido a isso em pouco tempo é deletado pelo estudante.
Sendo dessa maneira, o conhecimento perdido devido a ndo utilidade e conectividade com
seus saberes prévios dos alunos (Carmo; Lima, 2021).

Em contrapartida, na aprendizagem significativa o contetdo se assimila na estrutura
cognitiva do aprendiz de forma que ele pode até explicar aquele contedo usando suas
proprias palavras para outras pessoas (Carmo; Lima, 2021). Esta teoria traz como ponto de
partida para entendimento do estudo a definicdo de ideia-ancora ou subsuncor. Este Gltimo
representa uma ideia localizada na estrutura cognitiva do individuo que aceita dar significado
a um novo conhecimento descoberto ou apresentado (Carmo; Lima, 2021).

Assim, vale salientar a importancia da assimilagdo de novos conhecimentos estarem
estreitamente relacionados aos conhecimentos prévios nos individuos como processo de
construcdo de conhecimento na aprendizagem significativa. Esse subsungor se conectard com
novos contetdos, facilitando a assimilacdo (Ausubel, 1968). A relacdo estabelecida entre os
subsuncores e as novas ideias do material educacional protege os significados de
interferéncias arbitrarias e literais devido a alta estabilidade. Ao ressaltar os significados na
construcdo do conhecimento durante a aprendizagem, ha internalizacdo de conceitos e a
constituicdo de “residuos estaveis”, que conduzem ao resgate do que foi construido (Pires;
Trajano; Araujo-Jorge, 2020).

Nesse sentido, a qualidade de um jogo educacional tem estreita relagdo com a sua
capacidade de estimular e promover associacdo entre a estrutura cognitiva do individuo e o
objeto de conhecimento do jogo, sobressaindo os significados e proporcionando a retencdo do
conteddo. As modificacdes tecnoldgicas ocorridas nas Ultimas décadas no mundo para atender
ao mercado capitalista se estenderam ao campo da educacgédo (Pires; Trajano; Aradjo-Jorge,
2020).

Entre eles a insercdo de jogos eletrénicos como ferramenta no processo de ensino
aprendizagem. A conceituacdo do termo jogo eletronico é direcionada aos entendimentos de
jogo atrelada a natureza eletrénica, ao emprego do ludico e da finalidade educacional do jogo,
expondo que o software foi desenhado com o propdsito de divertir e ensinar (Santos-Filho,
2010).

E a utilizacdo de imagens com a finalidade de esbocar os conceitos apresentados nos

jogos educacionais minimiza as dificuldades e aumenta a habilidade de apreenséo e resolugéo
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de problemas pelos educandos (Mayer, 2005). Ainda conforme esse autor, a imagem do
material educacional elaborado tem que obedecer a dois requisitos basicos: ter valor didatico e
relacionar-se com a carga cognitiva do educando.

O jogo exercita varios aspectos ligados a cognicao e as fungdes sensoriais e motoras e
configura-se como um elemento de aprendizagem em via de mdo dupla entre docentes e
discentes. Ainda, de acordo com este autor os jogos tém potencial de facilitar os processos de
ensino-aprendizagem através da apresentacdo, negociacdo e compartilhamento de
significados. Sendo que as informacdes internalizadas permitem a elaboracdo e/ou construcéo
de novos conhecimentos praticos ou tedricos colaborando com o desenvolvimento cognitivo
do aprendiz de maneira contextualizada (Pires; Trajano; Aradjo-Jorge, 2020).

Os jogos sdo capazes de desenvolver os residuos estaveis nos educandos através da
integracdo entre os diversos tipos de linguagens (textual, visual e sensorial), contribuindo para
reaver o conteudo a longo prazo (Pires; Trajano; Araudjo-Jorge, 2020). Logo, 0 jogo possibilita
aos educandos o entrosamento do contetdo de forma ndo-literal e ndo-arbitréria entre uma
nova informacao e aquela internalizada pelo aprendiz, tendo como resultado a aprendizagem
significativa.

Desse modo, os elementos e dinamicas trazidos pelo uso dos jogos dialogam para um
efetivo processo de aprendizagem significativa que ao propor um ensino que tenha como
finalidade a construcdo de uma nova informacéo a partir do resgate do conhecimento prévio
de conteldos e sua contextualizacdo, seja possivel identificar se esse objetivo estd sendo

alcancado.

4.3.3 Nos tempos modernos: 0s jogos — games — no seculo XXI na sala de aula

A ludicidade desperta interesse dos professores da rede basica de ensino e amplia sua
atuacdo em diversas areas na educagdo com o intuito de propiciar um aprendizado de modo
divertido. Os jogos despertam nos alunos a curiosidade e a sede de conhecimento, permite
ainda interacdo e participacdo ativa no processo de aprendizagem e o desenvolvimento de
estratégias perante as adversidades encontradas nos problemas durante o apreender (Brougeére,
1998).

Nesse ensejo, a gamificagcdo destaca-se como uma estratégia ludica de ensino, em
busca de mais motivacdo e maior engajamento por parte dos alunos (Fadel, 2014). Essa
técnica traz como base a criacdo de um ambiente imersivo paralelo, no qual ha interacdo entre

0 conteudo a ser estudado e possiveis recompensas intelectuais, fisicas ou emocionais para o
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protagonista do elo: o estudante. As recompensas do processo de estudo, além do aprendizado
e fixacdo do contetdo, envolvem classificagcdes, pontos, prémios, moedas ou até troféus nos
games. De modo que esses feitos estdo relacionados com o desejo de satisfazer a um tipo de
motivacao externa dos estudantes: o reconhecimento social e de bens materiais ou imateriais
(Fadel, 2014).

O conceito de gamificacdo é a traducdo do termo inglés gamification, derivado da
palavra games, ou seja, jogos. A estratégia faz uso de alguns elementos encontrados nos
jogos: o feedback em tempo real, a progressdo até atingir certos objetivos e os diferentes
niveis de dificuldade em cada etapa (Alves, 2015). Essa tecnologia ganhou maior destaque na
educacdo no periodo de pandemia da COVID-19, no qual a distancia fisica entre o aluno e a
escola dificultou o processo de ensino, por, além de outros motivos, a falta de estimulo e
motivacao (Soares Neto, 2021).

No entanto, mesmo com a técnica sendo utilizada também no ambito profissional e de
esportes (Alves, 2015), além da educacdo, ha algum preconceito relacionado a esta Gltima por
parte de algumas pessoas. A visdo distorcida dos conceitos e nos objetivos propostos dos
jogos no processo de aprendizagem tem levado as pessoas a associarem esse episddio como
ferramenta apenas facilitadora para o professor sendo passatempo de uma aula da qual nao foi
planejada (Soares, 2013).

O termo jogo esbarra em diversos significados, devendo-se esse propdésito ao fato das
interpretacdes de que o conceito estd intimamente relacionado a conjuntura social em que o
individuo esta inserido. Murcia (2005) afirma que o jogo deve ser considerado como um
acontecimento intrinsicamente imbuido no estudo do homem em suas trés dimensdes (social,
bioldgico e cultural). Perpassando na cultura, historia, arte, lingua, literatura, costumes, guerra
e ndo menos importante na magia e no amor entre 0s povos. Esse novo recurso possibilitou a
interacdo e comunicacgéo entre as civilizagdes facilitando a troca de dados e informacdes, bem
como de aprendizagens.

Kishimoto (2011) traz conceito, fungdes e tipologias de jogos educativos que nos
direciona a compreensao da real aplicabilidade destes para o0 campo da educagéo, tendo como
finalidade proporcionar o crescimento e apropriacdo do aluno no processo de aprendizagem.
Segundo a autora, considera-se jogo educativo aquele utilizado dentro do ambiente escolar,
que tem, entre outras fungdes, a capacidade de proporcionar integragéo, diverséo, cooperagao
e tornar o ensino e a aprendizagem eficazes. A referida autora afirma, ainda, que tal jogo é
capaz de conciliar a aprendizagem de algum contetdo com o desejo de brincar.

Os games véo alem das funcgdes de entretenimento ou conquista cognitiva; eles podem
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provocar transformacgdes sociais consideraveis na vida dos sujeitos. Para a autora, se 0S
conhecimentos dos designers em otimizar a experiéncia e organizar comunidades
colaborativas for aplicado a vida real poderd expandir criatividade humana e facilitar
resolucdo de inimeros problemas. As atividades propostas pelos jogos sdo orientadas por
metas claras, executdveis e envolventes, fazendo com que o jogador lide com os erros de
maneira positiva, estimule a formacdo de lagos sociais e compartilhe experiéncias
(Mcgoniagal, 2011).

Rosseto Junior et al (2009, p.12, ) advertem que:

Nos jogos em equipes, 0s jogadores devem resolver
situacBes que exijam elevada adaptabilidade, ou seja, a
capacidade de elaborar e operar respostas as situaces
aleatorias e diversificadas que ocorrem no jogo, 0 que
supdem o trabalho em equipe para alcangar a vitoria ou
conquistar os objetivos (Rosseto Junior et al., 2009; p.
12).

O mundo dos jogos virtuais provoca no jovem um efeito motivador na medida em que
partes sensoriais neurolégicas de recompensa e prazer sdo estimuladas. O desafio de superar
obstaculos, vencer, progredir, transgredir, sdo fatores que imergem o aprendiz no mundo de
ambientes virtuais e interativos, e que conduzem a um melhor aprendizado. Na medida que o
entretenimento encontrado nos jogos virtuais desperta no jovem prazer, desafio e curiosidade,
metodologias educacionais podem ser usadas para melhor aproveitamento do conhecimento
que se pretende motivar (Pedroso, 2009). Por outro lado, os jogos, além de estimular, também
relaxam o jovem, fato determinante para uma melhor cognicéo e aprendizagem (Paiva, 2017).

Os jogos ludicos também despertam no jovem a perseveranca, 0 desafio, a
interdisciplinaridade, a socializacdo, estimulam o processo cognitivo, a superagédo de desafios,
a universalizacdo — na medida que o relacionamento entre os participantes transpassa 0S
limites da lingua, do espaco, das classes sociais, da idade, do tempo, etc. A busca pela vitoria
presente nos jogos estimula no jovem superacgéo e, de certa forma, transgressdo e progressao
social, anseios por uma qualificagdo educacional melhor. Os jogos modernos e a
interatividade do mundo virtual fazem com que o jovem tudo possa experimentar e ‘ser’,
desde um alienigena num mundo metafisico até um piloto de caca de aviacdo. O desafio, a
superacdo e um novo aprendizado sdo as maiores motivaces do jogador. Esses sdo 0S

elementos basicos que se espera despertar no jovem aprendiz.
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No entanto, ndo basta 0 jogo pelo jogo’. Deve haver um sentido nele. Uma razdo de
ser. O jogo deve ser pensado a partir de um conjunto de habilidades e competéncias que se
deseja alcancar em um dado grupo de individuos. Por essa razdo, deve ser
pensando/construido considerando maltiplas questdes. Consoante apresenta Macedo, (2007):
[:]1 é preciso saber quais serdo os sujeitos aos qual a proposta se destina, em termos de faixa
etaria e nimero de participantes. Além disso, é necessario conhecer certas caracteristicas do
desenvolvimento da crianca que possam interferir nas condi¢fes favoraveis, como média geral
do tempo de concentracdo, grau de conhecimento do jogo e temas de maior interesse
(Macedo, 2007, p.5).

4.3.4 Em busca do resgate dos jogos tradicionais

O impacto provocado pelo periodo pandémico exigiu mudancas extremas na rotina da
populacdo mundial. Nesse novo contexto com bastantes ddvidas e instabilidades, no campo da
educacdo emerge novas implicacOes e desafios que esbarram em uma estrutura definida como
“logica” proposta para as redes de ensino, que vai desde o conteudo ao espago fisico (Pereira;
Narduchi; Miranda, 2020; Ferreira; Seixas, Vicelli, 2020).

Com o isolamento social 0 processo de ensino aprendizagem teve que ser repensado, e
como alternativa a0 momento para ndo romper a constru¢cdo de conhecimento e dar
continuidade ao ensino, adotou-se uma nova metodologia, as aulas remotas utilizando-se de
todos e quais queres aparatos tecnoldgicos disponiveis. Todavia, a modalidade adotada
limitou e ndo supriu a necessidade de todos os estudantes na construcdo dos saberes (Pereira;
Narduchi; Miranda, 2020).

Os motivos para distanciar e excluir alguns estudantes do processo de ensino-
aprendizagem neste periodo sdo: as dificuldades para o desenvolvimento de habilidades,
dificuldades de receber feedback dos estudantes, tempo de atencdo limitado e falta de
disciplina no acompanhamento das aulas (Barbosa; Anjos; Azoni, 2022). Além disso, é
necessaria atencdo especial as desigualdades existentes no sistema educacional, visto que
estudantes de baixo nivel socioecondmico tiveram dificuldades de acesso aos recursos
tecnoldgicos necessarios para acompanhar as atividades, impossibilitados de receber
estimulacdo durante este periodo (Mukhtar et al.; 2020).

A aprendizagem é a obtencédo da transformacéo de comportamento por meio da pratica
vivenciada por fatores emocionais, neuroldgicos, relacionais e ambientais (Tabile; Jacometo,

2017). Aprender € resultante da inter-relacdo entre psiquico e o ambiente. No chédo da escola a



43

construcdo dos saberes em suas diversas dimensdes e disciplinas € de suma importancia para o
desenvolvimento do aluno, levando em consideracdo 0s aspectos cognitivos e linguisticos
para o ensino formal da linguagem escrita, aspectos das relagcdes sociais a que esta exposta e
tantos outros elementos necessarios no contexto educacional diario (Barbosa; Anjos; Azoni,
2022).

Ha na literatura referéncia ao impacto negativo na aprendizagem infantil causado pelo
periodo de tempo significativo sem estimulacdo (Barbosa; Anjos; Azoni, 2022). Um
fendmeno conhecido como Summer Learning Loss (SLL), conceituado como perda das
habilidades escolares durante o a temporada de férias académicas, tendo potencial para
ocorrer em habilidades de leitura e matematicas (Cooper et al., 1996). Segundo o0s
pesquisadores, as consequéncias podem ser bastante notdrias em criancas de baixa renda,
principalmente pela falta de recursos e dificuldade de acesso de materiais quando longe do
ambiente escolar (Cooper et al., 1996).

Nesse sentido, buscando reduzir ou extinguir os efeitos negativos provocados nesse
tempo, a gestdo e equipe pedagdgica devem fortalecer e resgatar a interacdo entre pais, escola
e sociedade com a finalidade de construir saberes sob a perspectiva da afetividade. Isso
porque os sentimentos que envolvem o afeto, a motivacdo, o estimulo e a interagdo auxiliam
no processo de construcdo de saberes, da capacidade critica e autonomia do educando
(Ferreira; Seixas; Vicelli, 2020).

N&o poderia ser de outro modo diante do contexto vivenciado com a pandemia se nao
um ensino-aprendizado desenvolvido sob a perspectiva da ludicidade, com estimulo continuo
exercitando os sentidos, enfatizando o vinculo afetivo entre aluno e escola, por meio de
brincadeiras, jogos e brinquedos que facilitam o desenvolvimento da criatividade,
autoconfianca e linguagem. A finalidade desse tipo de aprendizado ¢ a aplicacdo na préatica e
na vivéncia do aluno dos conhecimentos construidos voltados ao fazer, descobrir, cumprir
regras, elencar regras inovadoras e desenvolver didlogos. (Ferreira; Seixas; Vicelli, 2020)

Assim, o0s jogos sdo contributivos no desenvolvimento de conhecimentos pois suas
propostas de atividades sdo direcionadas neste significado, garantindo o protagonismo do
estudante e valorizando a liberdade de criagéo.

4.3.5 Das experiéncias com a utilizacdo de jogos na sala de aula

A atualidade e a rotina tecnoldgica presentes no cotidiano das criangas, dos

adolescentes e dos jovens que frequentam as salas de aulas, imp&em novos saberes e novas
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metodologias educacionais. Por outro lado, demonstra a necessidade de resgate, conforme ja
dito, de outros estimulos de interag&o.

O brincar tem por analogia educacional aprender, como enfatizam Dallabona e
Mendes (2004, p.111): “/[..] enquanto a aprendizagem é vista como apropria¢do e
internalizacdo de signos e instrumentos num contexto sociointeracionista, o brincar é a
apropriacéo ativa da realidade por meio da representacdo”. Assim, a interatividade ludica
presente nos jogos e nas brincadeiras, muito mais que mero entretenimento, quando bem

exploradas, podem servir como uma excelente ferramenta metodoldgica de aprendizagem.

“[..] As atividades ludicas possuem objetivos
pedagodgicos especificos, para o desenvolvimento do
raciocinio e aprendizado do aluno, em qualquer fase”
(Tessaro; Jorddo; 2007, p.05)

Quando de menciona o termo ‘/udico’ no ambiente de ensino, a primeira imagem que
se tem € a de criancas brincando e se divertindo - embora diversdo e aprendizado representem
sindnimos indissocidveis! Porém, a ludicidade pode ser estendida a todos os niveis
educacionais, que vao da educacdo infantil aos cursos de pds-graduagdo, porquanto que
diversdo, prazer, alegria e bem-estar sdo fatores inerentes ao aprendizado dor ser humano,
pois aprender deve ser um ato prazeroso e recompensador (Grossi, 2017)

Muitas séo as experiéncias que utilizaram os jogos como instrumento pedagdgico: Em
Sao Cristovdo, estado de Sergipe, jogo intitulado “passa ou repassa”, foi utilizado como
como um importante potencializado do aprendizado. Os autores da experiéncia relataram
maior interacao entre os alunos, mesmo nagueles mais timidos (Silva et al., 2022). No ensino
de ciéncias, em experiéncia realizada no Rio de Janeiro apontou beneficios significativos,

representando uma ruptura do paradigma educacional (Gonzaga et al., 2017).

4.4 O projeto Wolbito

O WMP é uma atividade internacional sem fins lucrativos que desenvolve pesquisas e
acOes voltadas a protecdo mundial das pessoas por doengas transmitidas por mosquitos. O
projeto iniciou-se no norte da Australia, em 2011, e estendeu seu trabalho atualmente em 11
paises (Brasil, Coldombia, México, Indonésia, Sri Lanka, Vietna, Kiribati, Fiji, Vanatu e Nova
Caled6nia) (WMP, 2022).

O metodo inovador e complementar aos outros métodos de combate ja utilizadas pela
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populagdo contra as arboviroses, como dengue, Chikungunya e Zika, tem como alvo os
agentes causadores dessas doengas, os virus. O procedimento é desenvolvido com uma
bactéria denominada Wolbachia pipients transferida da espécie Drosophila melanogaster
(conhecida popularmente como mosca da fruta) para os ovos do mosquito Aedes aegypti
através de uma técnica de microinjecdo (WMP, 2022). Desta maneira, a bactéria fica presente
em todas as fases do desenvolvimento do mosquito (ovo, larva, puba e adulto) (WMP, 2022).

Estando a Wolbachia presente nas células do mosquito Aedes aegpty, a bactéria
impede que os virus causadores das arboviroses se desenvolvam, contribuindo para a reducao
destas doencas. Dessa forma, quando uma fémea de Aedes aegpty com a Wolbachia for
realizar o repasto sanguineo em uma pessoa infectada com o virus da dengue, zika e
Chikungunya, este ndo consegue se desenvolver nas células do mosquito devido a presenca da
Wolbachia (WMP,2022). Assim, o resultado € o mosquito ndo transmitir 0s virus para as
pessoas. A linha de raciocinio desenvolvido pelos cientistas para explicar tal situacdo, é que a
reducdo na transmissdo se da pela disputa da bactéria e do virus por recursos da célula do
mosquito (WMP, 2022).

O Programa Wolbachia no Mundo emprega os conhecimentos obtidos da ciéncia a fim
de garantir o bem-estar da populacdo nos paises que atuam. O que reafirma a posi¢do do
projeto diante a relevancia da inclusdo dos principais envolvidos no processo, a populacéo, em
atividades de engajamento comunitario e comunicagdo realizadas em escolas, unidades de
salde, associacdo de moradores e outros grupos ligados ao territério em atuacdo (Brasil,
2020).

E nesse sentido, a escola desempenha papel fundamental em parceria com o programa
na divulgacao cientifica. Isto porque espera-se da comunidade escolar um local de agentes
multiplicadores e de transformacdo em seu territorio, possibilitando através de um olhar
critico sobre a interface saude, ambiente e educacéo, promover a saude local (Brasil, 2020).

A escola como ambiente de producdo cientifica € aquela que possibilita e estimula a
pluralidade de participacdo social e considera o interesse do educando na préatica pedagogica
(Magoga; Muraro, 2020). Nesse contexto, o protagonismo do aluno torna-se peca fundamental
no processo de ensino e aprendizagem, e a busca se torna necessario no pensar do cotidiano
do aluno. Assim tem se pautado o projeto Wolbito na escola, o qual é uma atividade de
divulgacdo cientifica e popularizacdo da ciéncia, e que tem como objetivos sensibilizar os
estudantes dos territérios em que o World Mosquito Program (WMP) atua, apresentar e
discutir métodos de controle e prevencao, além de aproximar os estudantes das ciéncias, das

questdes socioambientais e da satde dos bairros onde vivem (Brasil, 2020).
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A educacdo em salde no que diz respeito a temas em ascensdo, quando proposto de
forma dindmica e interativa, pode provocar o comprometimento dos envolvidos na agéo,
sendo uma ferramenta motivadora para inovar as praticas educativas. Corroborando com que
exibem a possibilidade da realizacdo de aulas praticas e metodologias alternativas serem
meios que pode colaborar significativamente para o processo de ensino-aprendizagem do
discente, tendo como consequéncia reflexdo e sensibilizagdo no combate e controle do
mosquito Aedes Aegypti. Ainda, segundo 0 mesmo autor, ndo se realiza a acdo de combate e
prevencdo aos mosquitos, somente com protocolos e politicas publicas, mas a necessidade do
estimulo e da insercdo da populagdo como peca indispensavel no enfrentamento do vetor
(Catdo et al., 2019; Santos et al.,2017; Pereira, 2021).

Nesse sentido, o processo de ensino aprendizagem deve articular os conhecimentos
construidos com metodologias ativas que busquem a reflexdo, o pensar e o agir, tornando o
aluno protagonismo e formando cidaddos no combate e prevengdo das arboviroses; sendo o
docente apenas mediador neste procedimento. E para dinamizar, tornar interativo e mais
préximo da realidade do aluno lanca-se médo de recursos tecnologicos a fim de auxiliar as
diretrizes que orientam o0s processos de ensino-aprendizagem, que concretizem estratégias,

com abordagens e técnicas especificas (Reis; Malacarne, 2020).
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5 METODOS

5.1 Desenho do Estudo

Trata-se de pesquisa com metodologia mista com o intuito de contribuir para a
resolugdo de um problema coletivo. Por essa razdo, consiste de uma fase inicial exploratoria e
documental (Marconi; Lakatos, 2003), tendo em vista tornar explicito o problema do estudo,
estabelecer maior contato com o tema para a obtencdo de informacgfes relacionadas e
formulacdo de hipoteses de periodo atemporal.

Este dltimo, realizado nesse modo com intuito de captar em amplo espectro 0s
conceitos e abordagens relacionados ao conteddo pesquisado. Em seguida, pds andlise
documental construiu-se de acordo com os objetivos do estudo, seguindo-se as perspectivas de
conhecimentos a serem construidos de acordo com o jogo e das habilidades e competéncias a

serem desenvolvidas nos estudantes.

5.2 Cenario do Estudo

O municipio de Petrolina encontra-se no centro do sertdo e faz parte do Vale Médio do
Rio Sdo Francisco, na Regido Administrativa Integrada de Desenvolvimento do polo
Petrolina/PE e Juazeiro/BA criada pela lei complementar n® 113 de 2001. Localizada no Semi-
arido brasileiro, extremo oeste de Pernambuco (Jatob4; Silva; Galvincio, 2017). E uma regiéo
gue se insere num polo xérico, ou seja, uma area que apresenta uma baixa pluviosidade média
anual (445 mm), aliada a elevadas taxas de evapotranspiracdo (1520,9 mm) e
consequentemente um expressivo déficit hidrico ao longo do ano (Jatobd; Silva; Galvincio,
2017).

Cidade do interior pernambucano que conta com a populacdo estimada de 359.372
pessoas, cuja economia apresenta PIB per capita (2021) de R$ 20.811,26 (vinte mil e
oitocentos e onze reais e vinte e seis centavos), conforme dados do IBGE. Uma economia que
esbanja riqueza na fruticultura irrigada, sendo grande exportadora de manga e uva produzidos
na regido. Consequentemente gera renda e trabalho para populacédo local, principalmente com
a vinda de empresas internacionais que se instalam no municipio com a finalidade de investir
na economia (Guariglia; Fernandes, 2018).

No que concerne & educacdo, vem se superando nos seus indices, possuindo taxa de

escolarizagio de 97% entre a faixa etaria de 6 a 14 anos e seu Indice de Desenvolvimento da
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Educacédo Basica (IDEB) de 4,9 nos anos finais em 2019. Também é polo de ensino superior,
dispondo de Universidades e faculdades na regido, que acompanharam o crescimento e
desenvolvimento local (Oliveira, 2014).

O clima quente da regido juntamente com o periodo chuvoso durante o verdo favorece
ao desenvolvimento de larvas que resultam na produgdo do mosquito responsavel pela
transmissdo de doencas ndo infecciosas como a dengue, Chikungunya e Zika, adicionados a
isso estdo os fatores relacionados a problemas socioecondmicos 0s quais tem contribuindo
para uma maior dispersdo dos vetores em varias regides do Brasil. A proposta do projeto
Wolbito emerge como uma metodologia autossustentavel em vérios locais do mundo com a
finalidade de controlar e/ou erradicar os vetores.

A proposta implantada em Petrolina emergiu da sinalizacdo do municipio em integrar-
se ao projeto, sendo o primeiro municipio no Estado de Pernambuco. Entretanto, ndo se tem
conhecimento se a insercdo voluntéaria & metodologia do Projeto Wolbito foi devido aos dados
epidemioldgicos ou simplesmente pela adesao pos conhecimento da secretaria de salde acerca
da inovacao cientifica e tecnologica que estava sendo desenvolvida. Para a implementacéao
serdo necessarios 3 anos. O processo de implementacdo acontecera através da divisdo em
fases, somando um total de 3 fases abrangendo grupos de bairros na parteurbana do municipio
(Literatura Cinzenta).

Os bairros da primeira fase sdo: Antdnio Cassimiro, Cosme e Damido, Jodo de Deus,
Sdo Gongalo, Dom Avelar, Jardim Sdo Paulo, Novo Tempo e Pedra Linda (Literatura
Cinzenta)). Os bairros da segunda fase sdo: Cohab Massangano, Cohab S&o Francisco,
Distrito Industrial, Gercino Coelho, Jardim Amazonas, Jardim Maravilha, Ouro Preto,
Palhinhas e Pedro Raimundo(WMP, 2022a). Os bairros da terceira fase sdo: Areia Branca,
Atras da Banca, Boa Esperanca, Centro, Cidade Universitaria, Dom Malan, Jatoba, José e
Maria, Km2, Loteamento Recife, Maria Auxiliadora, Pedra do Bode, Séo José, Vila Eduardo,
Vila Mocé e Zona Militar(WMP, 20223).

5.3  Descrigao das etapas

O presente estudo foi composto pelas seguintes etapas:

a) Revisdo da literatura para a consolidado o arcabougo teorico, sobre os problemas

estudados.
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A revisdo de literatura é o agrupamento e conexdo de diversas perspectivas de autores
em conhecimento cientifico acerca de um determinando assunto, elencadas por meio de
leituras, pesquisas desenvolvidas pelo pesquisador (Brizola; Fantin, 2016). Dessa maneira, 0
significado de revisdo de literatura estd relacionado a documentacdo elaborada pelo
pesquisador sobre o trabalho no qual estd propondo a investigar (Brizola; Fantin, 2016).
Ainda, segundo este autor a revisdo de literatura ndo necessita ser um texto de composicao
inédita, mas um documento critico e analitico das ideias estudadas sobre a temaética escolhida
para o trabalho (Brizola; Fantin, 2016).

A revisdo para esta proposta teve como foco central a sistematizacdo de evidéncias
sobre a utilizacdo de jogos educativos e estratégias educacionais na educacdo em salde para
jovens e adolescentes. Os nucleos tematicos desta revisdo foram: descricdo da estratégia
adotada, publico-alvo, local de desenvolvimento, resultados alcancados e limitagdes.

Para a revisao, foram adotados termos de busca especificos, considerando a centralidade de
cada questdo. As bases de dados/bibliotecas pesquisas foram PubMed/Medline, Medline/BVS,
Lilacs, Scopus, Scielo, além do google scholar. Nao havera restricdo de tipologia textual, de
modo que serdo incluidos artigos, livros/capitulos, instru¢cbes normativas, manuais técnicos,

dentre outros.

b) Elaborados jogos educativos (pelo proprio autor), seguindo esquema
predeterminado, para abordar os principais aspectos relacionados a doenca para
auxiliar o entendimento do também projeto Wolbito, tendo como referéncia o

levantamento prévio.

A partir de todo o arcabouco tedrico produzido nas etapas anteriores, seguiu-se para a
estruturacdo dos jogos pedagdgicos. Para essa etapa, foram inicialmente definidos os grupos
teméticos. Entretanto, houve algumas adaptacGes na categoria visando melhor estruturacao
dos jogos. O publico-alvo para o qual os prototipos dos jogos foram elaborados sdo discentes
enturmados no 7 ano do ensino fundamental da Escola Publica de tempo integral Jesuino
Anténio D’Avila, do municipio de Petrolina. A série selecionada pela autora para elaboragio
dos jogos foi devido a unidade tematica Vida e evolugédo, dentro os objetos de conhecimentos
de programas e indicadores de salde publica, trazerem similaridade nos contetdos a serem
trabalhados em sala de aula com a proposta do projeto Wolbito.

De acordo com os Parametros Curriculares do municipio de Petrolina-PE, entre as

habilidades a serem desenvolvidas nos alunos estdo relacionadas a identificar as relagoes
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ecoldgicas harmonicas e desarménicas nos ecossistemas, apontando situagdes em que agdes
antrépicas interferem na evolucdo das espécies; elucidar dados com relacdo aos fatores da
salde coletiva, baseando-se na observacdo e comparacdo de indicadores tanto locais como
globais (incidéncia de doencas de veiculacdo por vetores, cobertura de saneamento basico,
entre outros). E ainda, o estudo do uso da tecnologia nas diferentes dimensdes da vida
humana, considerando indicadores ambientais e de qualidade de vida (Curriculo de Petrolina,
2020).

Elaborou-se quatro jogos didaticos que obedeceram as seguintes diretrizes: 1- baixo
custo de confecgédo e autossustentabilidade; 2- resgate de jogos tradicionais e manuais; 3- ndo
envolvimento tecnolégico; 4- Ludicidade e motivacdo; 5- Envolvimento e participacdo; 6-
Resolucao de problemas; 7- generalizacdo de estimulos; 8- Controle por regras; 9- Reforco; e
10- Operacdo estabelecedora (Panosso; Douza; Haydu, 2015; Moraes; Soares, 2021; Silva;
Soares, 2023; Buchinger; Hounsell, 2015; Prodest, 2018).

Os jogos foram elaborados e confeccionados pela autora, tendo posterior anélise de
materiais tentando aproximar o conteudo ao tipo de jogo a ser desenvolvido. Para criacdo dos
jogos, foram definidos seis tdpicos principais que entornam e explanam sobre o Projeto
Wolbito na Escola (Quadro 1), selecionados a partir do Guia para Educadores: Método
Wolbachia e o controle das arboviroses (2020), priorizando o conhecimento acerca da doenca
e seus métodos de prevencdo, sendo complementado com algumas informacgdes de artigos
cientificos selecionados na base de dados da CAPES. No quadro 2 pode-se observar o
conceito e as possiveis habilidades e competéncias desenvolvidas pelos estudantes dos jogos
abordados no quadro 1.

Quadro 1 - Conhecimentos a serem construidos e tipos de jogos

Eixo da pratica educativa Jogo
Método Wolbachia Wolbuno
Dengue, Zika e Chikungunya: Um problema de saude publica [Tabuleiro — “Ludo”
A questdo ambiental e as arboviroses Tabuleiro — “Ludo”
Aedes aegypti- ecologia, ciclo de vida Tabuleiro — “Ludo”
As doengas causas pelo Aedes aegypti Tabuleiro — “Ludo”
Métodos de prevencao e controle das arboviroses Jogo dos sete erros
Sociedade, saude e arboviroses Memoria

Fonte: Elaborado pela autora (2022).
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Quadro 2 - Definigcdo e Desenvolvimento de habilidades e competéncias em cada tipo de jogo

Jogo

Conceito

Habilidades e Competéncias

Tabuleiro-Ludo”

Aquele que acontece em uma superficie pré

delimitada e graficamente disposta

normalmente no chdo ou sobre uma mesa
ou tabula (dai o nome) - e que envolve
pecas ou objetos igualmente tipificados,
colocados e/ou movidos sobre a superficie,
de acordo com regras e procedimentos
acordados pelos jogadores (Martins et al.,
2019).

Estimula e desenvolve importantes
habilidades como a comunicacdo
verbal, o raciocinio l6gico, atencgéo,
concentracdo e a interacdo social.
Promove entre 0s jogadores o
respeito, a paciéncia, as diferencas
existentes entre eles e da sociedade
a qual vivemos (Gehlen, Lima,
2013).

Jogo dos sete erros

Os individuos devem encontrar as
diferencas entre as figuras apresentadas ao

compara-las (Rocha, Barcellos, 2020).

Trabalha a

observacao e a percepcao e memoria

concentracao,

visorio-motora (Rocha, Barcellos,
2020).

Jogo da memoria

Se vale dos processos de associacdo de
imagens a partir da lembranca das mesmas,
em instantes sucessivos e de curto prazo

pelos estudantes (Cunha; Souza, 2021).

E uma oOtima ferramenta na
memorizacdo das imagens de uma
forma rapida para desenvolver e
aperfeicoar o raciocinio. Bem como
na capacidade de desenvolver
habilidades de

autonomia e confianca

Rodrigues, 2020).

concentracao,

(Souza;

UNO

E um jogo com cartas, podendo ser jogado
de 2 a 10 competidores. O objetivo do jogo
€ que o primeiro competidor descarte todas
as cartas em posse (Moreira et al., 2019).

Promove além de partidas sadias,
divertidas e a competividade,
proporciona ao individuo 0
desenvolvimento da concentracgéo,
raciocinio  logico, nocdo  de
sequéncia, memorizagdo e

percepcOes de cores (Moreira et al.,

2019).

Fonte: Elaborado pela autora (2022).
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O desenvolvimento do jogo relacionado a parte gréafica foi desenvolvido por um aluno
do primeiro ano do ensino médio da Rede Estadual de Pernambuco, visto que a pesquisadora
ndo possui habilidade neste sentido e que a participacdo deste também iria contribuir na
elaboracéo do jogo.

Para dar forma ao protétipo dos quatro jogos foi utilizado o aplicativo de edi¢cdo com
ferramentas de design gréfico, o Picsart, tendo para este trabalho o uso de sua versdo Android,
instalado no aparelho celular. Aquele, é uma plataforma que pode ser editada fotos e videos,
fazer colagens, adicionar stickens e adicionar efeitos artisticos.

Além das imagens, também foi necessario usar outras ferramentas do picsart, como:
texto, formas, cores, pincéis, selecdo etc., com a finalidade de implementar textos presentes
nas cartas. Outro aplicativo também foi utilizado, o Background Eraser, sendo utilizado a na
versdo disponivel em Android, para celular. Este teve a finalidade de remover o fundo de
parte de algumas imagens ndo compativeis com a proposta dos jogos.

Ap0s andlise do conceito e regras de cada jogo, foi realizada uma adaptagdo para o
tema proposto. Dentro do aplicativo foram adicionados elementos para complementar e

organizar o jogo, de maneira que fosse tomando forma.

54 Produtos do Estudo

O Produto Educacional (PE) é uma ferramenta de aprendizagem elaborada com
embasamento cientifico que tem por objetivo disponibilizar contribuicdes para a préatica
profissional de professores da Educacdo Basica, do ensino superior e Formadores. Alguns
autores reiteram ainda que o PE pode ser entendido como todos aqueles instrumentos e meios
que fornecem critérios para colaborar para tomadas de decisdo tanto no planejamento quanto
na intervenc&o direta no processo de ensino (Pagan, 1995).

Este objeto de aprendizagem é de suma importancia pois proporciona ao criador um
aprofundamento acerca do contetdo a ser desenvolvido, bem como o conhecimento durante a
elaboracdo do produto entre a funcéo didatica e o conjunto de meios, recursos ou instrumento
para materializ-lo (Pagéan, 1995). Ainda, levando em consideragdo a realidade vivenciada

pelos envolvidos e a necessidade a ser aplicada do PE nesse ambiente.
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6 RESULTADOS

Foram produzidos durante esta pesquisa: uma revisdo de literatura, com publicacédo de
um artigo na revista Educacdo Online PUC, intitulado A importancia das oficinas pedagdgicas

em espacos formais de ensino: uma revisdo integrativa e quatro jogos didaticos.

6.1 Revisdo da literatura - A importancia das oficinas pedagodgicas em espagos

formais de ensino: uma revisao integrativa

A proposta do estudo emergiu a partir da exposicéo e discussdes realizadas nas aulas
da disciplina Ensino e Salude no curso de Pos-Graduacdo do Mestrado de Ensino e Formacgao
de Professores da Universidade Federal de Alagoas, campus Arapiraca. A problematica que
norteou a pesquisa foi ‘Como as oficinas pedagogicas estdo presentes nas publicacdes em
ambientes formais de ensino? Para responder a tal questionamento objetivou-se analisar as
publicacdes sobre oficinas pedagdgicas em ambientes formais de ensino. Os parametros para
selecdo dos estudos foram artigos indexados da base de dados eletrdnicas da Biblioteca
Virtual em Saude (BVS), Periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal do Nivel
Superior (CAPES) e Scielo, entre o periodo de 2016 e 2021, elencando as seguintes palavras-
chaves: Oficina pedagogica, Ensino, Espacos Formais.

Foram realizadas a leitura de 77 publicacbes (Figura 2) dos titulos, resumos e palavras
chaves elencadas para a pesquisa no més de agosto e analisadas em setembro de 2021.
Entretanto, houve estudos que apenas essa acao ndo foi possivel, sendo necessaria a leitura na
integra do artigo para verificar se o estudo estaria conforme os critérios de inclusdo para o

desenvolvimento da pesquisa.
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Figura 4 - Fluxograma de selecdo de artigos que enfocam a oficina pedagdgica nos espacos

formais de ensino
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Fonte: Grafico adaptado de Garuzi (2014).

Com o intuito de organizar os dados apds a leitura dos artigos selecionados, foi
desenvolvido um instrumento de coleta abrangendo as seguintes informag6es: nome do autor;
publico-alvo do estudo, objetivo do estudo, metodologia, finalidade e avaliacdo das oficinas
entre 0s autores catalogados para cada base de dados.

Apbs a busca com a palavra-chave oficina pedagogica, obteve-se 08 artigos no banco
de dados scielo entre o periodo de 2016-2021. Obtencdo: 04 artigos em que 0s sujeitos do
estudo eram graduandos e 01 que era discente da rede béasica da educacdo na qual se
desenvolveram as oficinas pedagdgicas. As oficinas nestes ambientes foram realizadas com
funcdo de auxiliar na construgcdo do conhecimento de discentes bem como para formacao de
docentes.

Corroborando com Souza (2016) quando aponta que as oficinas pedagodgicas sdo
capazes de promover a articulacdo entre diferentes niveis de ensino e diferentes niveis de
saberes, sendo assim, essa atividade serve como meio de formacdo continuada e como base
para a construcao criativa e coletiva do conhecimento de alunos.

Entre a plataforma Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), obteve-se 07 estudos para analise. Em que 02 publicacBes voltadas para discentes
do ensino superior, 02 para alunos da rede basica de ensino e 03 direcionadas para docentes.

Com relacdo aos objetivos dos estudos analisados, a maioria (5 das 7 publicacdes selecionadas
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para analise) utilizou-se do verbo no infinitivo “relatar” para descrever a oficina pedagdgica
como ferramenta de didlogo bem como experiéncia entre Universidade e escola publica, como
estratégia de qualificacdo e ou formacdo de docentes, ou ainda como instrumento de
operacionalizacdo no processo de aprendizagem em determinado contetdo.

Segundo Silva e Ferraz (2012) esta metodologia ativa deve ser percebida como espaco
de formacdo e reflexdo que oportuniza a troca de saberes, através da construcdo coletiva de
determinadas experiéncias, que busca proporcionar vivéncias de ensino-aprendizagem em que
todos 0s seus participantes interagem na busca do saber para viver e aprender. E este processo
se d& por meio das interacdes, participagdes e discussdes elencadas ao longo da realizacdo da
oficina.

Ja na Biblioteca Virtual em Saude (BVS) foram analisadas 06 publicacdes, os quais
atenderam aos critérios de inclusdo. Destes, 03 estudos direcionaram o desenvolvimento do
trabalho para discentes da educacdo béasica, 02 para estudantes da graduacéo e 01 voltado para
docente do ensino superior.

No que concerne a finalidade das oficinas pedagdgicas, os objetivos das publicacbes
tracam para a perspectiva de articular teoria e pratica e fortalecer a fixacdo da aprendizagem.
Para Soares e Jacauna (2019) buscar diferentes propostas pedagodgicas é necessario, pois 0
conhecimento se torna significativo unindo teoria a pratica de forma contextualizada,
possibilitando ao educando uma apreensdo de sua realidade e possibilitar minimizar as

dificuldades de aprendizagem relacionadas com os contetdos.

6.2  Jogos educativos

6.2.1 Jogo da memodria

O prototipo do jogo da memoria é composto por 26 cartas (Figura 4), elaborada pela
autora da pesquisa a partir da leitura e aprofundamento e reflexdo de estudo de artigos
selecionados na base dados PubMed/Medline, Medline/BVS, Lilacs, Scopus, Scielo e google
scholar sobre a relagcdo sociedade, saude e as arboviroses. A proposta do jogo foi elaborada a
partir do objetivo de se desenvolver nos alunos a construcdo de conhecimentos relacionados a
salde, sociedade e arboviroses, instigando nos discentes a capacidade de associar a
problematica que envolve a questdo de salde sobre arboviroses com 0 meio em que 0
estudante esta inserido, fazendo-o refletir sobre as possibilidades de enfrentamentos também

que abrangem as dimensdes sociais. E ainda, das habilidades a serem desenvolvidas do
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contetdo a ser trabalhado em sala de aula, sendo eles: raciocinio, concentracdo, autonomia e
confianca (Souza; Rodrigues, 2020).

Com o intuito de facilitar as associa¢@es e a compreensao do aluno acerca do conteido
com relacdo entre as doencas e 0 entorno em que o aluno esta inserido, as cartas foram
construidas no molde figuras/figuras e perguntas/respostas, sendo projetada em diferentes
cores para cada par (Figura 4).



Figura 5 - Jogo da Memoria
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).
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O objetivo do jogo é despertar nos alunos a compreensdo e a estreita relacao entre a
causa dos problemas ocasionados pelas doencas provocadas pelo Aedes aegypti e 0 ambiente
em que o aluno vive. Assim, o entendimento realizado pelos discentes a respeito do combate e
prevencdo das doencas Zika, dengue e Chikungunyando se reduz apenas a eliminar o
mosquito responsavel por transmiti-las, mas inferir que ha a necessidade de agrupamentos de
setores e participacdo da comunidade frente a problematica. O jogo da memaria € composto
pelos seguintes elementos: 26 cartas distribuidas entre imagens/imagens e imagens/perguntas;
um conjunto de cartas com perguntas e imagens sobre a relacdo sociedade, salde e
arboviroses; e a indicacdo para nimero de participantes € de 1-2. As regras do jogo sao

descritas a seguir:

1. Inicia o desafio aquele que na pré-disputa vencer no par ou impar.
2. Primeiro, baralhe as cartas. Em seguida, cologue-as com 0 verso para cima sobre a

mesa, para que ndo seja possivel identifica-las.

3. O primeiro jogador vira duas cartas a sua escolha.
4. Se as cartas forem iguais, o jogador retira-as e guarda-as, e joga novamente.
5. Se as cartas ndo forem iguais, 0 jogador vira-as novamente com o Verso para cim a e

vai 0 préximo jogador.
6. O jogo termina quando todos os pares forem encontrados.

7. Ganha o jogador que tenha recolhido o maior nimero de pares.

6.2.2 Jogo dos sete erros

O jogo dos setes erros (Figura 5) € composto por um desenho, elaborado a partir da
leitura e aprofundamento e reflexdo de estudos de artigos selecionados na base dados
PubMed/Medline, Medline/BVS, Lilacs, Scopus, Scielo egoogle scholar. Apos anélise da
pesquisadora, 0 esboco dessa ferramenta se deu com a proposta elencada pela autora no
intuito de que os discentes identifiquem os principais métodos de prevencdo e controle das

arboviroses.
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Figura 6 - Jogo dos sete erros

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

O objetivo do jogo é sensibilizar os alunos na identificacdo de causas da proliferacéo
de mosquitos e possiveis métodos de prevengdo e controle das arboviroses. Desse modo, 0
discente percebe o problema e ja elenca possiveis solucfes diante a problematica no jogo. A
composicao do jogo ¢ de uma imagem representando os “equivocos” com relacdo a prevencao

de doencas causadas pelo Aedes aegypti, sendo o quantitativo de participantes igual a 1.

O jogo é caracterizado por apresentar erros em comparativo com outra imagem
semelhante. Entretanto, neste jogo o aluno descobrira quais 0s erros associados, no caso, quais
sdo os determinantes para a proliferacdo do mosquito na cidade. Os determinantes estdo

associados ao ambiente, sociedade, salde e educacdo em que 0s alunos estdo inseridos.

6.2.3 Jogo do tabuleiro

O protétipo do Jogo de tabuleiro (Figura 6) foi desenvolvido primeiramente a partir da
leitura e aprofundamento e reflexdo de estudos de artigos selecionados na base dados
PubMed/Medline, Medline/BVS, Lilacs, Scopus, Scielo egoogle scholar. Apos anéalise da
pesquisadora, 0 esboco dessa ferramenta se deu com a proposta elencada pela autora, no que
concerne a Dengue, Zika e Chikungunya: Um problema de salde publica; A questdo
ambiental e as arboviroses; Aedes aegypti- ecologia, ciclo de vida e as doencas causas pelo
Aedes aegypti. Houve a segregacdo em 4 eixos a fim de facilitar na constru¢do do jogo e
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entendimento do discente diante a complexa problematica que entorna as arboviroses. Ha o
proposito de desenvolver a concentracdo, raciocinio l6gico, nocao de sequéncia, memorizagdo

e percepcoes de cores (Moreira et al., 2019).

Figura 7 - Jogo de Tabuleiro

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

6.2.4 Jogo do UNO

O protétipo do jogo WOLBUNO (Figura 7), foi construida a partir da perspectiva de
Oliveira e Carrafa (2023), sendo adaptado a partir da leitura e aprofundamento e reflexdo de
estudo de artigos selecionados na base dados PubMed/Medline, Medline/BVS, Lilacs, Scopus,
Scielo egoogle scholar. Em seguida, a tematica do jogo foi recapitulada com o intuito de
abordar os principais eixos referentes ao Método Wolbachia no tocante ao conceito, modo de
operacionalizagdo do método, colaboradores e desenvolvimento do projeto na cidade de

Petrolina.
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Figura 8 - Jogo Wolbuno
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).

O objetivo do jogo é informar aos alunos acerca da metodologia inovadora proposta
pelo projeto wolbachia e sensibilizar acerca da importancia desse procedimento como

alternativa de maneira complementar no combate de mosquitos responsaveis pela dengue,
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Chinkugunya e Zika. Os Componentes do jogo e as regras sao apresentadas a seguir:

3.
4.

Wolbuno: Um jogo de Uno adaptado sobre o conteddo Método Wolbachia.

Cartas de Perguntas: Um conjunto de cartas com perguntas sobre o conceito, ambiente,
métodos de prevencdo e controle e Ecologia e ciclo de vida.

Numero de participantes: 2-10

Quantitativo e distribuicio das cartas: E composto por 108 cartas:

19 Cartas Ambiente (azuis), numeradas de 0 a 9;

19 Cartas Método de Prevencao e Controle (verdes), numeradas de 0 a 9; 19 Cartas Método

Wolbachia (amarelas), numeradas de 0 a 9;

19 Cartas Ecologia e Ciclo de Vida (vermelhas), numeradas de 0 a 9; 8 Cartas de Responda ou

Inversédo de sentido (duas de cada cor);

8 Cartas de Responda ou +2 (duas de cada cor);

8 Cartas de Responda ou Pular (duas de cada cor); 4 Cartas de Responda ou troca de cor;

4 Cartas de Responda ou troca de cor e +4.

5.

Obijetivo do jogo: é que o aluno fique sem nenhuma carta na mao. Para isso, tera de
jogar uma carta de cada vez que corresponda ao nimero ou estrutura da carta jogada
anteriormente. Quando tiver apenas uma carta na mao, devera gritar “Wolbuno!”; caso
ndo realize isso terd que comprar duas cartas. O jogo termina quando os jogadores
ficarem sem cartas na méo.

Iniciamos com cada aluno tirando uma carta do baralho, numerada de 0 a 9. Caso tire
uma das cartas com perguntas (cartas de acdo), devera colocar essa carta no baralho e
voltar a tirar outra carta. A pessoa que tirar a carta mais alta fica responsavel por
embaralhar as cartas e dar sete cartas a cada aluno, de face voltada para baixo. A pilha
de cartas ndo distribuidas fica ordenada ao lado da mesa, em pilha. O jogo inicia-se
tirando uma carta de cima da pilha. Em seguida o aluno a esquerda pode dar inicio ao
jogo.

Nessa fase do jogo pode sair uma carta com perguntas; caso isso ocorra, 0 aluno a
esquerda tera de responder a pergunta; se nao responder de forma correta, devera seguir
as regras indicadas na carta. A excegdo é para o Responda ou +4. Caso saia essa carta,
ela devera ser reposta no baralho e retirada outra.

O Wolbuno apresenta, assim como o jogo original (Uno), cinco tipos de cartas de agéo.

Nessas cartas hd uma pergunta referente ao conteddo do projeto Wolbito e somente
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caso 0 aluno ndo responda é que a acdo na carta devera ser executada. Para melhor

resultado, é preciso entender o que significa cada carta.

e  Carta Responda ou troque de cor: Esta carta pode ser jogada a qualquer altura do jogo
e por cima de qualquer carta em cima da mesa. Ela tem como objetivo que o aluno responda
a uma pergunta relacionada ao conteudo e, caso nédo saiba, ocorre a alteracdo de cor que esta

a ser jogada no momento.

e  Carta Responda ou +2: Esta carta permite que quem tirou responda a uma pergunta;
caso acerte, obriga que o aluno seguinte a jogar tire mais duas cartas e perca a vez de jogar.
Essa carta s6 pode ser jogada caso esteja na mesa uma carta com a mesma cor ou com um

simbolo igual. Caso o aluno que retirou ndo saiba responder a pergunta, ele sofre a punicéo.

e  Carta Responda de troca de cor e +4: Esta é a carta mais valiosa do jogo. Pode ser
jogada a qualquer altura e por cima de qualquer carta; tem a tripla fungdo de alterar a cor que
esta a ser jogada no momento, de interditar o aluno seguinte de jogar e de obrigé-lo a retirar
quatro cartas da pilha. Mas a funcionalidade dessa carta so é permitida caso o aluno que for

joga-la tenha conseguido responder a pergunta presente na carta.

° Responda ou Carta Pular: Caso o aluno consiga responder a pergunta presente na carta,
ele destrava a funcionalidade da carta, que tem como objetivo interditar o aluno seguinte de
jogar. Esta carta s6 pode ser jogada caso esteja na mesa uma carta com a mesma cor ou com

um simbolo igual.

e  Responda ou Carta Inversdo do sentido: Caso o aluno consiga responder & pergunta
presente na carta, ele destrava a funcionalidade da carta, que tem como objetivo trocar o
sentido do jogo. Caso deseje (e tenha a carta na médo), o aluno seguinte podera voltar a

inverter o sentido do jogo.
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7  DISCUSSAO

Os jogos como atividade ludica no processo de ensino aprendizagem tem despertado o
interesse dos profissionais em educagdo. Isto se deve ao fato deste instrumento aliar
entretenimento e construcdo de saberes em uma perspectiva. A classificagédo do tipo de jogo
vai depender da sua elaboracgéo e/ou rearranjo e funcao.

Segundo Cleophas, Cavalcanti e Souza (2018) os jogos para qual se prop6s a
elaboracéo da autora se inclui no dito jogo formal e didatico; formal porque se teve o intuito
de possibilitar a construcdo de conhecimento através de jogos de algum conteudo escolar e
didatico por se tratar de um jogo formalizado que foi adequado a partir de um jogo informal
tendo conteddos didaticos de uma determinada area de conhecimento ancorados no seu
escopo (Cleophas; Cavalcanti; Souza, 2018; Soares; Silva, 2023). Neste sentido, 0s jogos
elaborados pela autora trazem essa denotacdo e fortalecem junto do professor, como
mediador, um processo de ensino aprendizagem em sua pratica regado de lazer, diversdo e
construcdo de saberes.

A estratégia do jogo UNO pode ser utilizada de véarias formas como facilitador na
compreensdo dos conteidos e aplicacdo na pratica durante a resolucao dos exercicios nas mais
diversas disciplinas. O jogo UNO propicia o desenvolvimento do raciocinio ldgico, a
cooperacdo, o0 respeito mutuo e a coletividade entre os participantes, bem como a superacao
das dificuldades com relacdo ao contetido ministrado em sala de aula com o auxilio do jogo
(Silva; Santos; Marques, 2016).

A proposta do jogo estava em consonancia com os Parametros curriculares Nacionais
(PCNs) do terceiro e quarto ciclo do Ensino Fundamental, pois neste documento 0s jogos sdo
caracterizados como uma maneira atraente de propor problemas, porque favorece a
criatividade no planejamento de estratégias de solucdo de problemas e possibilita uma atitude
positiva perante erros, uma vez que as situa¢ées ocorrem rapidamente e podem ser corrigidas
de forma natural.

A utilizacdo de atividades ladicas como alternativa de aulas mais dindmicas e atrativas
no processo de aprendizagem sdo mais frequentes na atualidade. Neste intuito, a construgéo
do saber se torna maneira dindmica como verificado em um estudo que relata que o jogo UNO
Quimico propiciou a relagéo entre as propriedades dos elementos quimicos, sem a necessidade
de sua memorizagéo, considerando que o estudante manipulava a carta com o elemento e suas

propriedades o tempo todo (Aires; Cavalcanti; Soares, 2008).
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Um método, o jogo Uno, que auxilia na construgdo de conhecimento quando promove
entre os jogadores a euforia, competitividade, cooperacdo e diverséo (Valgas et al., 2022).
Segundo Santos (2017) a palavra competicdo ndo deve ser externada em um conceito positivo
ou negativo, mas a forma como a elaboramos. O jogo esta diretamente atrelado ao resultado a
ser obtido, no caso, a vitoria e isso requer um oponente ou parceiro para que os fatos ocorram,
todavia pensamos na competicdo como estratégia de mostrar as habilidades especificas nos
individuos (Santos, 2017).

E inegéavel a importancia da cooperaco no processo de aprendizagem em sala de aula
como instrumento para enfrentamento de problemas relacionados aos conteddos, bem como
em conflitos pessoais e coletivos, podendo ser observado também estes em funcbes dentro da
competicdo (Santos, 2017). Desse modo, 0S jogos cooperativos possuem intencbes de
promover o desenvolvimento de habilidades positivas por meio das brincadeiras e jogos
(Santos, 2017).

Ainda, é necessario que 0s jogos propiciem um processo de aprendizagem
contextualizada, evidenciado pela confec¢do desta ferramenta do conteido com o uso de
imagens que facilitem o entendimento do assunto abordado (Valgas et al., 2022). O trabalho
em sala de aula com jogos para ministrar os conteldos é apontado como propulsor da
autonomia dos estudantes, e na construgdo de identidade, interacdo social e produgdo de
conhecimento (Fernandes, 2021; Valgas et al., 2022). Os processos de interacdo, diversédo e
socializacdo dos saberes ocorreram simultaneamente entre 0s estudantes e em
complementaridade ao assunto abordado em sala.

O processo anterior também foi verificado no estudo de Silva Junior (2021)
demonstrando potencializar a aprendizagem de conceitos de forma motivadora e significativa,
tornando necessario um planejamento prévio e critico das atividades a serem desempenhadas
em todas as etapas (da elaboracdo e avaliacdo). Isto porque se faz necessario para atingir os
objetivos, dos quais devem estar em consonancia com o conteudo a ser estudado (Silva Junior,
2021).

Um estudo faz referéncia a memdria afetiva produzida com o desenvolvimento do jogo
UNO devido ao processo despertar nos estudantes o sentimento de auséncia de socializagdo
provocada com o distanciamento social durante a pandemia de COVID-19 (Valgas et al.,
2022). Barbosa (2020) define o periodo da juventude como cheia de desafios, no qual o
adolescente busca no espaco em que vive, seja familiar ou na escola, a construgédo da propria
identidade. Para esta autora, a escola nos remete a um local de encontros reencontros que

desperta nos estudantes durante o jogo o aprendizado coletivo atrelado a diverséo e espagos de
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trocas de conhecimentos e afetivas entre os alunos.

Em outra tipologia de jogo, Toscani et al. (2007) em seu estudo associa um jogo com
tabuleiro sobre prevencdo de doencas parasitoldgicas para criancas em escolas de ser um
instrumento que possibilita a tomada de decisdes diante os diversos habitos de higiene,
quando em uma das casas denominadas ‘“decisdo saudavel” durante o percurso na trilha, o
jogador opta pela melhor solucdo diante da pergunta da carta selecionada.

E ainda, a proximidade do contetdo habitos de higiene com a realidade do escolar
facilita o processo de aprendizagem e aquisicdo de conhecimento, pois 0 jogo retrata situacoes
que, provavelmente, a crianga conhece (Toscani et al., 2007). Dessa maneira, torna a crianga
autdbnoma, bem como o fato de que essa acdo promove a valorizagao da interacéo social.
Também, verifica-se que para que 0 jogo ndo se torne um evento isolado e sem continuidade,
é preciso inseri-lo em processos educativos mais abrangentes, com ac¢des continuadas e
ressalta a necessidade de atrelar os conteildos a serem trabalhados de maneira conexa e dentro
da realidade e da crianca (Toscani et al., 2007).

O estimulo, interesse, a motivagdo e a participacdo ativa dos estudantes em jogos de
tabuleiro relacionada com contetdo sobre arboviroses sdo aspectos positivos verificados nesta
acdo ludica como instrumento que auxilia na aprendizagem de discentes frente a prevencdo da
dengue (Carneiro et al., 2019; Benvenuti; Barros; Tomanari, 2014; Perkoski, Gris, Benevides;
Souza, 2016).

Nobrega (2019) relata ainda a importancia do jogo de tabuleiro para enfrentamento das
arboviroses como ferramenta propulsora na aprendizagem dos individuos com relacdo a
responsabilidade e co-participagdo na manutencdo de ambientes saudaveis. Nesse sentido, é
significativo o adolescente como sujeito em construcdo dentro do territorio em que reside,
necessitando deter conhecimento a respeito do campo situacional para atuar como
multiplicador de informac6es da comunidade, sendo importante reconhecer o seu papel social.

Desse modo, o desenvolvimento do jogo de tabuleiro tem potencial de contribuir para
processos educativos mais atrativos e envolventes de modo que integre e potencialize a
aquisicdo de saberes (NoObrega, 2019). Ainda, contribui para a construgdo de conhecimentos,
habilidades e competéncias para o adolescente com a finalidade de torna-los protagonistas no
que concerne os cuidados domiciliares e ambientais para prevenir as arboviroses na populacéo
(Nobrega, 2019), bem como o englobar o entendimento desta problemaética também estar
relacionado a questdes econdmicas, sociais e educacional.

Destaca-se tambem que o jogo de tabuleiro propicia o estabelecimento do pensamento

critico-reflexivo de maneira atrativa e atraves da interacdo social, além de estimular o
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raciocinio, autonomia e protagonismo social (Ndébrega, 2019).

Outro ponto a destacar entre os alunos relacionada a construgdo do processo ensino
aprendizagem, é que a competicdo realizada durante o jogo de tabuleiro Nossa Turma Contra
Dengue em um campeonato resultou positivamente na avaliacdo de comportamentos praticos
de prevencdo da dengue, e que estes aprendidos durante o processo de investigagdo e
aplicacdo do jogo foram estendidos para 0 ambiente domiciliar (Nascimento, 2017).

Corroborando com Munhoz (2018) quando relata em seu experimento que oS
participantes ao praticar o jogo de tabuleiro cooperativo, desenvolvem habilidades de
interpretacdo e negociacdo entre seus pares no que concerne a elaboracdo de estratégias e
realizar acbes em consonancia com decisdes tomadas no coletivo.

Entretanto, vale ressaltar que o aumento ou diminuicdo da proliferacdo de mosquitos
da dengue apesar de influenciados pelos ditos habitos comportamentais préprios dos seres
humanos, a causalidade ndo se deve apenas a este motivo e o problema transcende a outros
fatores.

Um dos pontos que se destaca na utilizacdo de jogos de tabuleiro € a questdo de manter
a diversdo como comburente do processo de aprendizagem, visto que a descontracao
proporcionada pelo jogo torna a constru¢do do conhecimento mais leve e interativa entre 0s
alunos, deixando a pratica pedagogica do professor de ser rotineira, repetitiva e objetivando
apenas a transmissao de um contetdo.

S&o poucos os estudos que fazem reflexdo frente a ferramenta relacionada ao jogo dos
sete erros como meio de auxilio na construcdo de conhecimento, embora ressalte-se uma
estreita relacdo entre o sucesso da aprendizagem e o desenvolvimento da concentracao,
observacdo e a percepcdo e memoria visério-motora como habilidades (Rocha; Barcellos,
2020). Neste sentido, o aprendizado se torna mais interativo e possibilita ao discente um
maior interesse e curiosidade diante os assuntos abordados, visto que da sentido ao contetido
formal da sala de aula, permitindo uma adequada elaboragcdo nos aspectos motores,
cognitivos, sociais, afetivos e educacionais (Rocha; Barcellos, 2020).

A proposta deste jogo permite ainda ao aluno diferenciar imagens, agrupar
semelhancas e ter maior percepcao para visualizar nas imagens, aprendizagens (Ramos et al.,
2012). Tais proposi¢es corroboram com Benedetti Filho, Cavagis e Benedetti (2020) ao
tomar como ponto de referéncia para discussdo sobre conceitos de quimica e normas de
seguranga em laboratério um jogo de sete erros. Na aplicagdo desta ferramenta, a finalidade
foi viabilizar um debate sobre os cuidados experimentais na utilizacdo de substancias

quimicas em laboratorio e revisar conceitos de quimica a partir dos erros verificados na
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imagem acerca de manuseio de substancias e equipamentos em um laboratorio (Benedetti
Filho; Cavagis; Benedetti, 2020).

O objetivo da atividade ludica foi atingido quando os alunos de cada grupo
identificaram os erros nas imagens, justificando-os e trouxeram solucgdes que ratificassem os
problemas encontrados, sendo socializadas entre as equipes. As habilidades desenvolvidas
pelos estudantes neste estudo foram motivacdo, entretenimento, dialogo, interacdo e
comunicacdo, promovendo-lhes as praticas da argumentacdo, do raciocinio e da ldgica
(Benedetti Filho; Cavagis; Benedetti, 2020).

O ato de brincar ou jogar tem como consequéncia a aprendizagem (Richter, 2008),
com base nisso a crianga procura ativamente construir sua perspectiva do mundo e partilhar
suas experiéncias com os pares (Ramos et al., 2012). Constatado em um outro estudo, que se
utilizou da metodologia do jogo da memoria com o emparelhamento da figura, representada
pela palavra impressa, e 0 participante devia ler em voz alta as palavras de treino sesséo e as
silabas (Sudo et al., 2008).

Obtencéo de estudos conduzidos por Matos et al. (2007) e Matos et al. (2002) sugerem
que habilidades de oralizar (repetindo ou lendo a palavra) e de copiar (compondo ou
construindo a palavra), realizado de maneira segregada, ndo garante, leitura generalizada
recombinativa. Entretanto, o somatério entre oralizacdo e cdpia mostrou-se eficaz. Esse
aspecto do procedimento permite concluir que foi essa combinacdo que contribuiu para as
transformacdes observadas na escrita, oralidade e leitura dos participantes (Sudo et al., 2008).

O processo de ensino aprendizagem pode ser facilitado por uma série de recursos, tais
COmMoO 0S jogos, 0s quais sdo capazes de promover contextos ludicos e ficcionais na forma de
narrativa, sons e imagens (Domingues et al., 2013). Nesse sentido, 0 jogo da memodria
proporciona o aumento de conhecimentos, tendo também como alcance reforcar e fixar o
conteddo trabalhado em sala de aula (Nascimento et al., 2015).

Ainda, é possivel com a atividade ludica, no caso o uso de jogo com cartas e imagens,
a possibilidade de se identificar um problema, formular hipdteses e interpretacdo de uma
situacdo-problema (Rodrigues, 2019). Assim, a partir da selecdo de um evento relacionado a
dengue no que diz respeito a transmissdo da doencga obteve-se como resultado a proliferacéo
de mosquitos e foram elencados os possiveis métodos de prevencdo com o uso de jogo da
memoria. Deste modo, o estudante assume seu papel como cidadao frente a esta problematica
em saude publica, tornando a absorcdo do contetido e aprendizado de maneira divertida e

efetiva.
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Um jogo de memdria desenvolvido em um estudo traz que este instrumento pode
proporcionar aos alunos a experiéncia da observagdo das fases “in vivo” do ciclo biologico do
mosquito permitindo que os conceitos trabalhados, antes abstratos, fossem ressignificados
através da vivéncia (Silva, 2019). Este ressignificado pode ser atribuido ao ambiente
agradavel, motivador, prazeroso, enriquecido e planejado nas aulas proporcionando a
aprendizagem de varias habilidades (Macédo; Araujo, 2010).

E importante ressaltar a importancia da utilidade de maneira correta do material
didatico, isso porque a ndo organizacdo de qual forma e a finalidade deste pode resultar em
um objeto diverso do proposto para o ensino e aprendizagem (Souza, 2007). Fato este que
corrobora com um estudo realizado por Rosa et al., (2022) em que desenvolveram uma
oficina na construcdo de jogo da memoria do contetido sobre organelas das células.

O processo foi divido em etapas, entre explanacao sobre a tematica células, seguidas
das oficinas de como construir jogos e confeccdo do produto. A estratégia possibilitou
aproximacdo tanto entre discentes e docentes quanto da teoria e pratica, estreitando o0s
vinculos na relacdo aluno/professor e facilitando o entendimento frente ao assunto dialogado e
exposto em sala de aula (Rosa et al., 2022).

Dessa maneira, 0 jogo da memdria incentiva os discentes a serem mais ativos,
dispondo de uma aula mais interativa e ludica para constru¢do de conhecimento, incentivando
o trabalho em equipe, discussdes e trocas de ideias, estimulando a iniciacdo cientifica e
criatividade dentro do ambiente escolar (Montini et al., 2019). E nesse processo, préaticas
pedagogicas que se utilizacdo de jogos da memoria digital aumentam a motivacao e satisfacdo
do aluno, bem como a competicdo; e atuam como uma importante ferramenta interdisciplinar
que pode auxiliar no processo de ensino aprendizagem (Rocha, 2020).

Corroborando com Grubel e Bez (2006) que destacam a importancia de saber lidar dar
com as derrotas e vitorias no jogo é um exercicio de cidadania, pois no seu cotidiano esse
momento uma hora ou outro acontece e os individuos precisam detectar nos erros cometidos,
um progresso e aprimoramento e na sua atuacao na relacdo como outro. E nesse processo de
troca de experiéncias entre os participantes dos jogos, contribuir com o processo de
aprendizagem. Ainda, os jogos competitivos possibilitam o desenvolvimento de valores como
a etica, honra, respeito as regras, dentre outros (Grubel; Bez, 2006).

E por meio do jogo que se vivenciam as alegrias, habilidades, coordenaco, agilidade,
destreza entre tantas outras vantagens que o jogo pode proporcionar. No entanto, quanto mais
se joga cooperativamente mais se aprende a dividir, compartilhar, saber ser solidario com o0s

demais. Com 0 jogo cooperativo e sistema emocional, afetivo e cognitivo so tende a crescer,
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pois é ali que o individuo, a criancga, ira aprender a dar o valor para os outros e também sentir-

se valorizada (Comparin; Meneghetti, 2014).
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8 CONSIDERACOES FINAIS

O ensino tradicional ndo prioriza as estratégias ludicas, relegando-as a um segundo
plano como se fossem apenas uma complementagdo momentanea ao pProcesso ensino-
aprendizagem, ao invés de utiliza-la como ferramenta pedagogica de fato, efetiva e prazerosa,
que leva os educandos, muitas vezes, a produzirem seu proprio conhecimento, seja de maneira
individualizada ou coletiva, utilizando a criatividade e a imaginacdo como molas propulsoras
na construcdo desse conhecimento.

Entretanto, 0 jogo como instrumento que auxilia no processo de construcdo dos
saberes ndo deve ser desvinculado da realidade vivenciada pelo aluno e necessita ser mediada
com um objetivo pré-determinado pelo professor durante o desenvolvimento da pratica em
sala de aula. Isto representa uma maneira de o estudante desenvolver um raciocinio critico-
reflexivo frente aos problemas encontrados e/ou alternativas ou solugdes que visem minimizar
os conflitos que interferem em sua qualidade de vida e em seu entorno.

Nesse sentido, as arboviroses como um problema de saude publica requer articulaco
entre os diversos setores a fim de reduzir ou extinguir os impactos provocados nos individuos,
principalmente relacionado a construcéo de conhecimento como arma de enfrentamento desse
problema. Desse modo, a educacdo, mais especificamente no chéo da escola, é o espaco ideal
para construcdo de aprendizagem em educagdo em saude.

O jogo por si s6 ndo pode ser considerado um propulsor no processo de ensino
aprendizagem, pois € necessario considerar outros contextos para articular os conhecimentos
elencados pela BNCC com a realidade que o aluno esta inserido, tais como questfes sociais,
ambientais, econdmicas e culturais, que visem a consolidacdo da construcdo de saberes e
protagonismo do aluno frente a problematica que o entorna.

Embora sejam inegaveis a contribuicdo e os fatores positivos que esta ferramenta traz
ao espaco formal de ensino, pois é capaz de favorecer as aulas de maneira dindmica e
interativa, favorecendo o diélogo, a criagdo de conhecimento coletivo, o desenvolvimento da
autonomia em meios desafiadores e reflexivos, ndo permitindo que as aulas se tornem um
mero termo de cumprimento de carga horaria e contetdo. E nesse sentido, o professor € parte
imprescindivel para realizar essa mediacdo através desse instrumento que alia conhecimento e
lazer.

Assim, o ensino de educacdo em satde, mais precisamente o estudo das arboviroses e
de novas tecnologias em uso para combate e prevencdo de doengas, como o projeto Wolbito,

para criancas do ensino fundamental se faz necessario com ferramentas que proporcionem o
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entendimento desta problematica em sua completude. E, a construcdo de conhecimento e
intervencdo de outros setores no combate as arboviroses auxiliados pelos jogos, os alunos se

tornam protagonistas e autbnomos no processo de ensino aprendizagem.
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