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RESUMO

A diversidade existente em uma turma de alunos quanto a assimilagdo dos contetidos trabalhados em
sala vem tornando frequente a busca dos professores por novos métodos e praticas que possam
alcangar e facilitar a aprendizagem. Um dos métodos que vem ganhando cada vez mais espago nas
salas de aula ¢ o uso de jogos adaptados aos conteudos, essa metodologia ¢ conhecida por
“Gamificacdo”. Isto posto objetivou-se com o presente trabalho relatar uma intervencdo desenvolvida
pelos bolsistas residentes do 4° CPM Ministro Jarbas Passarinho, localizado na cidade de Sobral - CE,
e aplicada em uma turma de 2° ano do Ensino Médio da escola. O método utilizado tinha por objetivo
proporcionar a aprendizagem dos alunos a respeito do mosquito Aedes aegypti. A tematica escolhida
deu-se devido a temporada de chuvas no estado em que a escola esta localizada, que por falta de
informagdes por parte da populagdo a respeito do assunto, acarreta o aparecimento de focos de agua
parada propicios a reprodugdo e desenvolvimento do mosquito e consequentemente o aumento de
casos de dengue na regido. O jogo além de proporcionar aos alunos uma aula descontraida, também
instigou a participacdo e a competitividade dos mesmos. Outro ponto importante gerado pelas
perguntas do jogo, foi os momentos de discussoes e debates entre os estudantes para responder
corretamente as questoes apresentadas.
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INTRODUCAO

Desde os jogos tradicionais das antigas civilizagdes até os jogos modernos, como os
esportes populares em todo o mundo, os jogos sempre desempenharam um papel importante
na sociedade. Eles promovem a cooperagdo, a competicao saudavel e o espirito de equipe,
permitindo que as pessoas se conectem e se divirtam juntas independentemente de sua origem

étnica, cultural ou social.
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Os jogos estimulam a criatividade, a imaginagdo e a motivacdo para aprender. Detém
de um papel importante na educacdo, pois oferecem uma forma divertida e envolvente de
aprendizado. Eles podem ajudar no desenvolvimento de habilidades cognitivas, como
raciocinio 16gico, resolucdo de problemas, estratégia e tomada de decisdes. Além disso, os

jogos promovem a colaboracdo, o trabalho em equipe e a comunicagdo entre os jogadores.

Para Caillois (1990), “Jogo, no senso comum, ¢ isto mesmo: brinquedo, divertimento,
passatempo.”Nas palavras de Rodrigues (2001), "O jogo ¢ uma atividade rica e de grande
efeito que responde as necessidades ludicas, intelectuais e afetivas, estimulando a vida social

e representando, assim, importante contribui¢do na aprendizagem".

Essas perspectivas ressaltam a complexidade e a versatilidade do conceito de jogo.
Enquanto Caillois destaca a natureza recreativa e ludica do jogo, Rodrigues amplia a visao ao
destacar seus beneficios educacionais, sociais e emocionais. Ambas as abordagens
reconhecem a relevancia do jogo em diferentes aspectos da vida humana, indicando que ele
pode desempenhar um papel significativo tanto no entretenimento quanto no desenvolvimento

pessoal e social.

J& Schwarz (2006), destaca que a participagdo em atividades ludicas pode
proporcionar um ambiente para o desenvolvimento das habilidades de cada individuo. Isso
reforca a ideia de que o jogo ndo ¢ apenas uma forma de entretenimento, mas também um
meio pelo qual as pessoas podem aprender e aprimorar uma variedade de competéncias ao

longo de suas vidas.

Para Kishimoto (1996), a utilizagdo dos jogos potencializa a construgdo do
conhecimento por meio de estimulos mediados pelo professor que geram no aprendiz a
motivacdo de participar do brincar, introduzindo as propriedades do ludico, do prazer, da

capacidade de iniciacao e agdo ativa e motivadora.

Ele destaca a riqueza do ambiente ludico como facilitador do processo de
aprendizagem. A presenga desses elementos ndo apenas torna a experiéncia mais envolvente e
prazerosa, mas também estimula a iniciativa e a agdo ativa por parte do aprendiz. Essa
abordagem ressalta a ideia de que o ludico ndo ¢é apenas uma distracdo, mas um componente

valioso na promocao da educagao.
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Para Santanna (2012), o ludico ¢ a brincadeira, ¢ o jogo, ¢ a diversdo. O ludico se
origina do latim na palavra ludus, que significa brincar. Porém ¢ essencial compreender que o
ensino ladico ndo ¢ utilizar-se unicamente dos jogos, € possivel propor brincadeiras,
divertimento e prazer com outras atividades em aula. Da mesma forma, nem todos os jogos

conseguem produzir conhecimento.

A gamifica¢dao é o método que usa a aplicagdo da dinamica dos jogos como recurso de
aprendizagem, ¢ usar do divertimento para impulsionar o ensino. Por meio da diversdao do
recurso ludico, o estudante tem mais afeto na atividade, potencializando a capacidade de
assimilar a informacdo. Pelo refor¢o de suas habilidades cognitivas e motoras, constroi-se
uma aprendizagem em que o conhecimento produz significados pela percepcdo e pela

descoberta dos novos saberes.

Nicholson (2012), introduz a definicdo de “Gamificacdo com significado” (do inglés,
meaningful gamification). Tendo em vista que a gamificacdo como pratica pedagogica requer
cultivar um nivel de envolvimento que proporcione uma experiéncia significativa que nao se

limita apenas a diversdao, mas uma forte ligagdo com o aprendizado.

Os tabuleiros sdo uma classe de jogos em que a gamificagdo facilita a aprendizagem.
Ao introduzir no ambiente educacional a pratica educativa com jogos como o xadrez,
quebra-cabega, corrida e estratégia favorece ao estudante maior potencial de desenvolvimento
cognitivo. Ademais, incentivam a imaginacdo e a criatividade ao trabalhar a logica e

reconhecimento de padrdes estratégicos.

O jogo que ¢ base deste estudo enquadra-se como jogo de tabuleiro em corrida
simples, pois segundo Parlett (1999), pode se diferenciar em quatro grupos os jogos de
corrida, seguindo de acordo com o nivel de complexidade definido, sendo o jogo de corrida

simples aquele em que cada jogador somente utiliza uma tnica peca até o final.

De acordo com Murray (1952), os jogos de tabuleiro sdo aqueles que ocorrem numa
superficie definida se utilizando de pegas, ao longo da qual os movimentos sdo definidos
pelas regras estabelecidas no inicio do jogo. A superficie onde se joga ¢ conhecida como
tabuleiro, que pode ser construida em diferentes tipos de materiais. Sua facil confecgdo
contribui para que o docente expresse sua criatividade e autonomia em cada elemento do jogo.
A personalizagdo dos componentes (tabuleiro, pegas, cartas e dados) com referéncias culturais

traz uma conexao com a comunidade adaptando a teméatica da aula a realidade local.
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Pela sua mecanica o mediador pode identificar os conceitos e habilidades que pretende
reforgar, incluindo desafios, perguntas ou at¢ mesmo criando novos componentes para a
idealizagdo da informagao e percepgao da realidade. As regras podem ser estabelecidas com o
intuito de mediar e direcionar a informagdo conforme a dindmica da aula. Durante o processo
¢ justificavel avaliar os feedbacks dos estudantes acerca da temadtica, reconhecendo as suas

principais dificuldades de aprendizagem.

Para Piaget (1964), o jogo de regras apresenta uma relacao simples entre a assimilacdo
da identidade do individuo e a sociedade. A satisfacdo do jogo € reconhecida pelas regras que
insere a competi¢do entre os individuos, instigando dessa forma a desenvolvimentos

sensorio-motores e intelectuais.

E bastante utilizado como ferramenta pedagdgica em praticas que envolvam
competicdo entre o grupo de estudantes, pois incentiva ao esforco e trabalho em equipe na
busca ativa de uma meta estabelecida. Dentro da sala de aula, a proposta de ensino por
diversas vezes torna-se individualista, distanciando de uma aprendizagem pratica e da troca de
saberes entre a turma. A competi¢do de modo subjetivo aciona o desenvolvimento de amplas
habilidades no estudante, além de agregar a sensacdo de pertencimento unificando a turma de

modo coletivo.

O importante da competicdo ndo ¢ reforcar um vencedor individual ou um grupo de
vencedores, porém tratar de modo subjetivo uma tematica que crie uma real assimilagdo entre
toda a turma. Desse modo, todos os estudantes involuntariamente ocasionam um aprendizado
que produz significados em uma parte de toda a sua complexa historia de vida. O ensino ¢ a
unificacdo de diferentes saberes, a troca de conhecimento entre educador e educando, mesmo
em um ambiente de recurso mediado pelo professor exige que o aprendiz participe ativamente

interligando a sala de aula e os fenomenos naturais e sociais fora do ambiente escolar.

A abordagem desse jogo propos unificar agdes educativas escolares ao abrir um
espaco de diversdo e a construcdo de um conhecimento critico sobre uma tematica de
importante causa social. A resolutividade dessa problemadtica nao ¢ somente responsabilidade
da comunidade nem tao pouco somente dos estudantes. Evitar a disseminacao do vetor Aedes
Aegypti e consequentemente reduzir a transmissdo da dengue, chikungunya e zika ¢ um tema
de grande complexidade que requer que estudantes percebam as diversas vertentes historicas,

geograficas, ambientais, politicas e sociais que interferem de modo acentuado na sua nao
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resolutividade. E essencial o reconhecimento de que os esforgos individuais sio essenciais
para preservar a saude coletiva, porém foi a intencionalidade trazer os elementos diversos, de
modo a nao anular a constru¢do de um conhecimento critico e pratico sobre toda a
complexidade do tema.

Objetivou-se através da presente pesquisa desenvolver um jogo de tabuleiro que
aborde de forma ludica e educativa os conceitos de prevencdo e combate ao Aedes aegypti,
incentivando a conscientizacdo dos estudantes sobre a importancia das praticas individuais e

coletivas na redu¢do da transmissdo de doencas como dengue, chikungunya e zika.

METODOLOGIA

A pesquisa-se configura-se em natureza qualitativa com abordagem
analitico-exploratoria. O percurso metodoldgico deste trabalho ocorreu com aplicagdo de
intervengdo metddica com estratégias ludicas através de um jogo de tabuleiro desenvolvido
pelos bolsistas residentes do 4° CPM Ministro Jarbas Passarinho, localizado na cidade de

Sobral - CE, e aplicada em uma turma de 2° ano do Ensino Médio da escola.

Os bolsistas construiram o tabuleiro com um espago tematico sobre o mosquito Aedes
Aegypti. Intitulando o jogo de: “conhecendo a dengue”. O projeto do preparo das cartas e
pecas representava cada elemento do jogo. As pecas resumiam-se em trés mosquitos de cores
verde, vermelha e preta. As cartas eram azuis com perguntas simples e mesclavam poucos
elementos visuais. O destaque seria ao tabuleiro bastante colorido e produzido em cima de
uma gravura do mosquito sendo favorecido por um ambiente poluido, trazendo

subjetivamente a critica ao descarte irregular de lixo.

O jogo inicialmente consistia em uma divisdo da turma em trés equipes iguais. Para
definir os detalhes do jogo era selecionado por cada grupo um lider. Os trés lideres definiram
a ordem de jogadas por o langamento de um dado, na qual a posi¢ao era definida em ordem

decrescente de valores.

As regras do jogo foram explanadas aos trés grupos para que nao houvesse duvidas e
prejuizo a jogabilidade. Promover um ambiente justo e equilibrado auxilia para que a
competitividade cause afeto ao tema e ndo repulsa pelo sentimento de injusti¢a. Era essencial
que todos concordassem em respeitar as regras estabelecidas para garantir que ndo houvesse

conflitos durante a partida e o comprometimento da aprendizagem.
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O tabuleiro continha 28 casas numeradas marcadas do inicio a linha de chegada. Os
dados realizavam a defini¢do dos saltos de cada equipe. Os niimeros maiores realizavam
avangos mais distantes e adversos a isso numeros menores poucas casas. Os saltos sao
basicamente resolvidos pelo acaso, pela sorte e ndo pela habilidade de cada equipe. Isso
proporciona maior igualdade entre os estudantes, tornando o processo mais dindmico e

desafiador.

Ao decorrer de cada rodada as equipes deveriam responder perguntas sobre o vetor
Aedes aegypti. As cartinhas de perguntas continham alternativas entre a,b,c ¢ d com uma
opcdo correta e trés erradas. A cada acerto uma agdo era aplicada ao tabuleiro, sendo elas
positivas como “‘saltar novamente duas casas” ou negativas, como “fique uma rodada sem

jogar”.

Ao final do jogo, foi realizada uma breve discussdo para refletir sobre as experiéncias,
aprendizados e desafios enfrentados durante a partida. Oportunizando um momento para que
0s participantes trouxessem suas opinides sobre o jogo e causando um debate sobre a conexao

com as suas diversas experiéncias de vida.

Nao ¢ apropriado impor aos estudantes tarefas que interfiram para a mudanga de
habitos, podendo gerar insatisfacdo e a falta de estimulos em participar. Entretanto ¢ benéfico
quando reconhecem por si mesmos a importincia dessas atividades. E a partir disso,

transforme-se em mudanca pratica e critica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A dengue ¢ uma doenca de relevancia global, com maior presenca em paises
subdesenvolvidos, e principalmente em regides periféricas e de menor interesse publico. Os
aspectos geograficos em que os fatores de urbaniza¢do das cidades intensificaram o seu
desenvolvimento na sociedade tiveram um grande impacto social e interferéncia na saude

humana.

Dentro dessas comunidades de zonas periféricas, as escolas desenvolvem um papel de
transformagdo social, ndo somente com a formagdo de cada cidaddo, mas como agentes de

mudanca. A escola ¢ capaz de gerar a solugdo dos problemas da comunidade ao proporcionar
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um ensino em que o estudante reconheca o seu espago e as diversas associacdes com a sua

realidade, seja individual ou coletiva.

E na escola que o estudante recebe uma media¢do de como interpretar o mundo. N&o
somente reconhecer de forma superficial, mas identificar a sua complexidade. Segundo Edgar
Morin (1990), a compreensdo sobre todas as coisas ndo pode ser simplista e fragmentada, mas
entender que existe uma complexidade natural que interliga todos os sistemas e fendmenos
naturais. Ressalta que é necessario aprender a observar o mundo de uma forma integral e nao
isolada, perceber que todas as mudangas que afetam um sistema, impactam significativamente

em cadeia e nao de forma linear.

Nao era de interesse dos bolsistas somente mediar mais um assunto curricular, mas
aprofundar a complexidade que o tema produz e o seu impacto na comunidade local. Ao
abordar uma temadtica sobre o mosquito transmissor da dengue e outras arboviroses,
oportunizou trazer as raizes historicas que marcam o passado dos grandes navios negreiros do
Brasil-Colonia, aliado as mudangas geograficas em que se instituiram as periferias.
Reconhecer os impactos a saide humana que um inseto ndo endémico adaptado ao clima
tropical pode acarretar. Além de causar a conscientizagdo e critica acerca do baixo interesse

politico em garantir os direitos basicos da populacdo periférica negligenciado isso em uma

importante causa social.

O jogo foi um recurso metodologico utilizado para intensificar a aprendizagem dos
estudantes. O resultado esperado da aplicagdo dessa metodologia foi causar uma
aprendizagem que produzisse significados a cada individuo, sendo possivel replicar para a
comunidade por meio de cada estudante o conhecimento sobre o vetor Aedes aegypti trazendo

as mudancas de habitos individuais para o combate a dengue como um pacto coletivo.

CONSIDERACOES FINAIS

Concluimos e destacamos, portanto, que introduzir a gamificacio ¢ um método
positivo para desenvolver um meio de aprendizagem. Ao utilizar o jogo como uma ferramenta
educacional, é possivel desenvolver habilidades nos estudantes e envolvé-los, capacitando-os

a enfrentar questdes complexas com um olhar critico e colaborativo.
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O ato de ensinar ¢, essencialmente, criar um espago para que a aprendizagem se
concretize. Sem a participagdo ativa dos alunos ndo ¢ possivel conferir significado a
construgdo desse conhecimento. E preciso filtrar as informagdes e incluir o contetido escolar
aos temas do cotidiano do estudante o aproximando de sua realidade, de forma a reconhecer a
importancia da resolu¢do das problematicas que interferem no bem estar social, apontando
criticas que o formam como individuo e estabelecendo responsabilidades essenciais para a

pratica da cidadania.

Diante disso, a equipe de bolsistas destaca a gamificagdo como uma boa pratica
pedagdgica e uma estratégia eficaz para sensibilizar os estudantes sobre a importancia da
prevengdo contra o mosquito transmissor da dengue, pois oportuniza criar meios para a
conscientizacdo da importancia da ado¢do de medidas preventivas para combater a
proliferacdo do Aedes aegypti e, consequentemente, reduzir a incidéncia de doengas como a
dengue na comunidade. Essa abordagem pratica contribui significativamente para a formagao

de cidadaos conscientes e ativos na promoc¢ao da saude coletiva.
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