PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE MINAS GERAIS
Programa de Pds-graduacao em Ensino de Ciéncias e Matemética

Erica Irene Dealessandri

JOGO COMO RECURSO EDUCACIONAL FACILITADOR DA APRENDIZAGEM
NO ENSINO DE CIENCIAS E BIOLOGIA

Belo Horizonte
2013



Erica Irene Dealessandri

JOGO COMO RECURSO EDUCACIONAL FACILITADOR DA APRENDIZAGEM
NO ENSINO DE CIENCIAS E BIOLOGIA

Dissertacdo apresentada ao programa de Poés-
graduacédo em Ensino de Ciéncias e Matematica da
Pontificia Universidade Catolica de Minas Gerais,
como requisito parcial para a obtencao do titulo de
Mestre em Ensino de Biologia

Orientadores: Dra. Claudia de Vilhena Schayer
Sabino

Co-orientador: Fernando Costa Amaral

Belo Horizonte
2013



FICHA CATALOGRAFICA

Elaborada pela Biblioteca da Pontificia Universidade Catélica de Minas Gerais

D279

Dealessandri, Erica Irene

Jogo como recurso educacional facilitador da aprendizagem no ensino de
ciéncias e biologia / Erica Irene Dealessandri. Belo Horizonte, 2013.

67f. il

Orientador: Claudia de Vilhena Schayer Sabino

Coorientador: Fernando Costa Amaral

Dissertacdo (Mestrado) — Pontificia Universidade Cat6lica de Minas Gerais.
Programa de P6s-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica.

1. Jogos educativos. 2. Ciéncia — Estudo e ensino. 3. Biologia — Estudo e
ensino. 4. Ensino-aprendizagem. 5. Doengas transmitidas pela 4gua. 1. Sabino,
Claudia de Vilhena Schayer. Il. Amaral, Fernando Costa. I1l. Pontificia
Universidade Catolica de Minas Gerais. Programa de Pés-Graduagdo em Ensino
de Ciéncias e Matemética. I\V. Titulo.

CDU: 371.695




Erica Irene Dealessandri

JOGO COMO RECURSO EDUCACIONAL FACILITADOR DA APRENDIZAGEM
NO ENSINO DE CIENCIAS E BIOLOGIA

Dissertacdo apresentada ao programa de Pos-
graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da
Pontificia Universidade Catodlica de Minas Gerais, como
requisito parcial para a obtenc¢éo do titulo de Mestre em
Ensino de Biologia

Claudia de Vilhena Schayer Sabino (Orientadora) - PUC Minas

Fernando Costa Amaral (Co-orientador) - PUC Minas

Zenilde das Gracas Guimaraes Viola - SEMAD

Andréa Carla Leite Chaves - PUC Minas

Belo Horizonte, 28 de novembro de 2013



A meus pais e familiares
pelo incentivo e compreensao.



AGRADECIMENTOS

A minha orientadora, Dr. Claudia Sabino e ao Dr. Fernando Amaral, que
foram importantes na elaboracéo e confeccédo do trabalho.

Aos meus amigos e familiares que, de alguma forma contribuiram para esta
construcao.

A diretora da escola, Juliana Alves de Araujo, pela compreensao durante todo
esse tempo, referente a participagdo nas aulas do mestrado e na execucao da
dissertacéao.

Aos professores de area que contribuiram com a aplicacdo do jogo em sala
de aula e a disponibilidade para a realizacdo da pesquisa.

Aos meus pais, pelo incentivo na elaboracdo da dissertacdo e de grande

importancia na minha qualificagao profissional.



RESUMO

Neste trabalho buscou-se compreender o papel e o uso do jogo educativo pelos
professores como um recurso de grande importancia no processo de aprendizagem
dos alunos, nos aspectos cognitivos, afetivos e sociais. Fazendo com que o estudo
se torne um momento prazeroso, por trazer desafios que estimulam o aluno nas
suas descobertas. Configura o ambiente escolar num espago mais agradavel e
propicio ao aprendizado. A estratégia utilizada constituiu da aplicacdo do jogo e de
uma pesquisa qualitativa e descritiva por professores graduados em Ciéncias
Biologicas que estdo lecionando no ensino fundamental e/ou médio. Os
depoimentos foram obtidos através de um questiondrio que foi respondido pelos
professores. Foi confeccionada uma cartilha com informacbGes referentes a
caracteristicas da agua, formas de transmissédo e sintomas das principais doencas
veiculadas por ela. O jogo Arranha-céu é feito de madeira reciclada com desenhos
representando através de simbolos universais, os sintomas e formas de transmissao
das doencas, com as devidas instru¢cdes para o professor aplicar em sala de aula
numa atividade ludica que promova reflexdes sobre o assunto. Os resultados obtidos
mostraram que a utilizacdo do jogo didatico como préatica de ensino pode ser uma
ferramenta facilitadora do aprendizado e da compreensdao do contetdo de forma
ludica. Na visdo dos professores entrevistados, 0s jogos educativos sdo atividades
socializadoras e apresentam vantagens no trabalho em sala de aula, dentre elas a
reavaliacdo do conteldo trabalhado, a troca de informacdes e a estruturacdo de
conceitos pelos alunos. A utilizacdo de metodologias diferenciadas de ensino
propicia a mobilizacdo dos conhecimentos, valores e atitudes, de forma integrada,
diante das transformac¢des no processo de ensino-aprendizagem, desde que seja

mediada pelo professor.

Palavras- chave: Jogo educativo. Cartilha das principais doencas veiculadas pela
agua. Processo ensino-aprendizagem.



ABSTRACT

In this study we sought to understand the role and use of educational game by
teachers as a resource of great importance in the process of student learning in the
cognitive, affective and social aspects . Making the study becomes a pleasurable
moment for bringing challenges that stimulate students in their discoveries . Sets the
school environment a more pleasant and conducive to learning space. The strategy
consisted of applying game and a qualitative and descriptive research by graduate
teachers in Biological Sciences who are teaching in elementary and / or middle
school . The statements were obtained through a questionnaire that was answered
by teachers . A booklet containing information relating to water features , modes of
transmission and symptoms of major diseases transmitted by it was made . The
game Skyscraper is made of recycled wood with designs representing through
universal symbols , symptoms and modes of transmission of the disease , with
necessary instructions to implement the teacher in the classroom in a playful activity
that promotes reflections on the subject . The results showed that the use of didactic
game as teaching practice can be a tool facilitating the learning and understanding of
content in a playful manner . In the view of the interviewed teachers , educational
games are socializing activities and show advantages in working in the classroom ,
among them a reassessment of the content taught , the exchange of information and
structuring concepts by students . The use of differentiated teaching methodologies
provides mobilizing knowledge , values and attitudes in an integrated manner , in the
face of changes in the teaching- learning process , since it is mediated by the

teacher.

Keywords: Educational game. Playbook major waterborne diseases. Teaching-

learning process.
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1 INTRODUCAO

O interesse por uma pesquisa relacionada a criacdo de um jogo didatico
surgiu no periodo do curso de Graduacédo em Ciéncias Bioldgicas. Por ser um curso
voltado para a licenciatura, além da formacéo tedrica o curso valorizava muito a
formacéo pratica do futuro professor.

O curso de graduacdo em Licenciatura plena em Ciéncias Bioldgicas foi
desenvolvido anualmente durante o periodo de 4 anos com disciplinas voltadas para
a pratica pedagogica.

A maioria das disciplinas buscava alguma atividade pratica ligada a docéncia,
como atividades experimentais, elaboracéo e aplicacdo de projetos, planejamento e
apresentacao de aulas, criacdo de modelos e recursos didaticos.

A disciplina Pratica de Ensino trabalhou muito a questdo de recursos
diferenciados para serem aplicados em sala de aula, onde foram confeccionadas
atividades ludicas, jogos sobre contetdos de Ciéncias ou Biologia como requisito de
avaliacao.

Relacionada a esta disciplina foi visto a Psicologia da Educacdo onde foram
abordados temas sobre o desenvolvimento e aprendizado do ser humano.

Com isso, comecgou-se a elaboragcdo de jogos para serem utilizados em sala
de aula. Isso contribuiu para a aquisicdo de conhecimento vivencial do processo
para orientacdo dos alunos na utilizacdo destes recursos.

Confeccionando jogos de Ciéncias e Biologia iniciou-se 0 interesse em
elaborar uma dissertacdo com o tema: Uso de Jogos didaticos no Mestrado. Isso fez
com que houvesse reflexdo sobre os objetivos, oferecendo oportunidade para o
exercicio da criatividade e projetos. A escolha do jogo foi feita de acordo com o0s
conceitos que desejavam ser trabalhados com os alunos. Com isso a adequacao e
0os erros evidenciados na pratica da sala de aula proporcionaram novas
aprendizagens.

Os conhecimentos adquiridos confeccionando estes jogos didaticos,
orientando os alunos nas atividades e avaliando a contribuicdo da pratica deles
referente a aprendizagem, desperta a importancia da utilizacdo destes recursos em
sala de aula.

Os jogos sao ferramentas valiosas para alunos e professores por promoverem

prazer e poderem ser utilizados para mobilizar o desejo de conhecer, essencial ao
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processo de aprendizagem.

Esta dissertacdo esta organizada da seguinte forma: o resumo com o principal
objetivo e com o tema que sera abordado. A introducdo explicitando a trajetoria
académica e o interesse por trabalhar o tema. A justificativa para a realizacdo desta
pesquisa. Os objetivos a serem alcancados. O desenvolvimento foi dividido em:
Fundamentacao teodrica com citacdes de alguns autores, jogos educativos, jogos e
projetos e 0s jogos para ndo haver o fracasso escolar. A seguir é especificada a
metodologia. De suma importancia segue-se a analise dos resultados e apoés

algumas consideracgdes, a concluséo do trabalho.

1.1 Justificativa

Este trabalho foi elaborado e desenvolvido com o intuito de testar e avaliar o
jogo como estratégia de ensino-aprendizagem porque é capaz de promover novas
estratégias de aprendizagem onde o aluno aprende, pois 0 ensino tem passado por
algumas transformacdes. Estas precisam ser consideradas para que o professor
possa motivar o aluno e despertar o seu interesse de aprender. Métodos
diferenciados proporcionam estas transformacées no processo de ensino-
aprendizagem. E preciso salientar que os jogos ndo S&o propriamente uma
estratégia inovadora na area de ensino, o diferencial € que se trata de um tipo de
jogo que mantém a tenséo (atencéo e expectativa dos alunos) e trata de um assunto
de relevancia social. Acredita-se ainda que 0s jogos nao se prestam somente para a
revisdo e fixacdo de conteudos ja estudados, mas podem também forcar reflexdes e
aprendizado significativo de conceitos, habilidades e atitudes socializantes.

O ensino tradicionalista “prende-se” a utilizagdo apenas do livro didatico e
imagens muitas vezes de dificil associacao pelo aluno. N&o criando situacdes que o
aluno precise usar a sua criatividade ou estimular o seu conhecimento para
solucionar um problema proposto. Todas as solu¢des estdo de facil acesso no seu
livro didatico, restando a ele apenas a cOpia da resposta correta.

Segundo Longo, 2012, o desenvolvimento das habilidades aprimora o
individuo em todos 0s seus aspectos: cognitivos, emocionais e relacionais, e cabe a
escola, mais especificamente ao professor, oferecer-lhe situacdes de aprendizagem

que o fortaleca.
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O ensino de Ciéncias e Biologia no ensino fundamental e médio envolvem
conteudos abstratos, e muitas vezes de dificil compreensdo. E mesmo assim alguns
professores insistem em seguir o0 método tradicional de ensino, onde prevalece a
transmissao de conhecimento, a visualizacdo de figuras nos livros, a memorizacao,
a coOpia da matéria, tirando do aluno a oportunidade de trabalhar o concreto e
absorver melhor o conteddo trabalhado. Existindo uma vaga relacdo entre o
conteudo e a vida cotidiana.

De acordo com Longo (2012), para contribuir no processo de ensino
aprendizagem utiliza-se o jogo didatico como pratica de ensino que sera uma
facilitadora do aprendizado e da compreensdo do contetdo de forma motivadora e
divertida, possibilitando que os alunos possam relacionar o conteaddo com a vida
cotidiana, estimulando-os a produzirem respostas criativas para solucionar os
problemas.

A partir do jogo didatico o aluno, de forma prazerosa, ird fazer uma
associacao do conteudo utilizado e aplica-lo em um segundo momento.

Reforcando essa ideia, conforme Longo (2012), a utilizacdo de jogos como
recurso de ensino traz varios beneficios dentre eles: desenvolver a inteligéncia e a
personalidade que sdo fundamentais para construir o conhecimento, desenvolver a
sensibilidade e a afetividade entre os alunos, simular a vida em grupo, mobilizar a
curiosidade e estimular a criatividade. Sendo trabalhados aspectos cognitivos,
afetivos, sociais e motivacionais. (LONGO, 2012).

Desenvolver a inteligéncia consiste em propor ao aluno que pense na
resposta correta, a sensibilidade e a afetividade refere-se a relacdo de
companheirismo e cooperacdo durante o jogo e a curiosidade por estar realizando
uma atividade nova e abordando o assunto que foi trabalhado em sala de aula pelo
professor.

Isso tudo reflete na importancia do professor em utilizar metodologias
diferenciadas de ensino na sua pratica pedagodgica. Ele precisa ser capaz de
compreender a necessidade desta mudancga e inovagéo, com a utilizacado de jogos
que proporcionem a mobilizacdo dos conhecimentos, valores e atitudes de forma
integrada diante da necessidade da sociedade contemporanea. (LONGO, 2012).

A partir do momento que o professor for o grande motivador deste processo
de inovacdo o ensino sera abordado de uma outra forma, tornando este momento

prazeroso para ambos e reduzindo a indisciplina, consequéncia do desinteresse do
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aluno em sala de aula.

1.2 Objetivo geral

Criar a cartilha das principais doencas veiculadas pela dgua e aplicar o jogo
Arranha-céu visando a melhoria na qualidade da aula do professor, com uma prética
educativa diferenciada capaz de proporcionar a constru¢cdo do conhecimento,

auxiliando no processo ensino-aprendizagem.

1.3 Objetivos especificos

a) inovar, estimular a relacdo teoria-pratica, integrar os conteudos de areas
especifica de Ciéncias e Biologia com o cotidiano do aluno;
b) despertar o interesse do aluno no contetdo a ser trabalhado e criar uma

interacdo entre professor e aluno e aluno-aluno.
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2 REFERENCIAL

2.1 Fundamentacéao tedrica

O ensino vem passando por muitas transformacdes. O método tradicional
usado pelo docente da exposi¢cdo do conteudo com a utilizagdo do quadro e o livro
didatico como unico recurso didatico, € um método ultrapassado nos dias de hoje.

Segundo Lima, Silva e Silva (2009), ha muito tempo o ato de ensinar resumiu-
se em transmitir conteddos, no qual o aluno tornou-se agente passivo da
aprendizagem e o professor Gnico detentor do saber. Com o avango tecnoldgico e a
mudanca da sociedade a aula apenas expositiva tornou-se um método ultrapassado
para ser utilizado nesta nova sociedade. Surgiu a necessidade de uma educacao
dindmica, em que os alunos se sintam desafiados, relevando os conhecimentos

previamente adquiridos por eles.

Sabe-se hoje que o desenvolvimento intelectual ndo consiste em acumular
informacdes, mas, sim, em reestruturar as informacgdes anteriores, quando
estas entram num novo sistema de relagdes. O conhecimento € adquirido
por um processo de natureza assimiladora e néo simplesmente

registradora. (KISHIMOTO et al., 2008, p.94)

Isso demonstra a importancia de que sejam repensadas as atitudes e a forma
de lidar com os contetados e também de conhecer melhor as caracteristicas do
desenvolvimento para que se possa propor situacdes de aprendizagem e apresentar
conteudos possiveis de serem compreendidos em extensédo e profundidade.

Todo ser humano possui criatividade, que precisa ser estimulada por suas
atividades diarias. O jogo é uma possibilidade de estimular esta criatividade pois
desenvolve a capacidade de pensar.

Com isso 0s jogos possibilitam ao aluno uma experiéncia significativa tanto
em conteddo como em desenvolvimento de competéncias e atingem facilmente os

objetivos propostos pelo professor.

As criancas ficam mais motivadas a usar a inteligéncia, pois querem jogar
bem, sendo assim, esforcam-se para superar obstaculos, tanto cognitivos
guanto emocionais. Estando mais motivadas durante o jogo, ficam também

mais ativas mentalmente. (KISHIMOTO et al., 2008, p. 96).
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O jogo possui um importante significado relacionado a integracdo do aluno

com o mundo devido as relagbes que precisam ser mantidas ao se agruparem para

jogar. Este permite que o aluno conheca 0s seus colegas e possa respeita-los e

conhecé-los, estreitando a relacéo entre eles.

A nocdo de jogo como conjunto de linguagem funciona em um contexto
social; a utilizagdo do termo jogo deve, pois, ser considerada como um fato
social: tal designacao remete a imagem do jogo encontrada no seio da
sociedade em que ele é utilizado. (BROUGERE, 1998, p.16).

No mundo atual os alunos precisam se inserir no processo de ensino

aprendizagem para que possam desenvolver as suas competéncias e o professor

precisa ser o condutor deste processo levando desafios para que estes alunos

sejam estimulados a aprender.

Mas interagir com os alunos é apenas um dos muitos papéis que o
professor assume, enquanto implementa a estratégia de aprendizagem em
sala de aula. O professor torna-se um administrador do procedimento de
aprendizagem, designando tarefas, supervisionando ou servindo como
monitor de desempenhos, avaliando a realiza¢do e dando recompensas.

(GOROW, 1977, p.97)

Segundo Longo, 2012, algumas inovagbes precisam ser implantadas nesta

nova sociedade, dentre elas:

a)
b)

c)

d)

valorizacdo da criatividade

disseminacdo de conteudos especificos de Ciéncias e Biologia através de uma
metodologia ludica e acessivel.

criacdo de materiais didaticos que contribuem para a melhoria dos processos de
ensino e aprendizagem

reconhecimento e adocédo de préticas diferenciadas do ensino

multiplicacdo dos conhecimentos e praticas adquiridos durante a realizacédo dos

Todo e qualquer jogo se diferencia de outras condutas por uma atitude
mental caracterizada pelo distanciamento da situag&o, pela incerteza dos
resultados, pela auséncia de obrigacdo em seu engajamento. Desta forma,
0 jogo supBe uma situacdo concreta e um sujeito que age de acordo com
ela. (KISHIMOTO, 1994, p.5)
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7

Para que um aluno aprenda com jogos € necessaria a intervencdo do
professor, com planejamento prévio para que as finalidades possam ser alcancadas

durante a utilizacdo dos mesmos.

Todo professor deve respeitar o limiar de atencdo do educando e variar 0s
estimulos, oportunizando um comportamento produtivo por parte do aluno.
Evitando a rotina, a monotonia e, consequentemente, o processamento de
uma aprendizagem reprodutiva o professor estara conquistando valores e
inserindo-os na acé@o transformadora, participando de forma objetiva e,
muito mais, estarg, também, favorecendo a forma¢édo de uma consciéncia
critica em seus alunos. (SANT'ANNA; SANT'ANNA, 2004, p.19)

Em pesquisa feita nos Estados Unidos pela Secondy-Vaceium Oil Co, foi

demonstrado o seguinte:

Gréfico 1 - Formas de Aprendizado

| ~Audigio wOifato Paladar ~Tato = Visdo |

Fonte: SANT’ANNA; SANT’ANNA, 2004

De acordo com o Grafico 1, pode-se perceber que o aprendizado efetivo se
da em 83% das vezes quando utiliza-se recursos visuais. Isto justifica a utilizacao
dos jogos educativos que sdo visuais e ndo apenas a aula expositiva que é um
recurso na maioria das vezes auditivo, onde o professor transmite o conhecimento,
por falta de recursos didaticos visuais e que tem 11% de assimilagdo do conteudo
pelo aluno.
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Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) o ensino de Ciéncias e
de Biologia deve proporcionar ao aluno a capacidade de pesquisar, buscar
informac0des, analisa-las e seleciona-las, aléem da capacidade de aprender, formular
questdes, diagnosticar e propor solucbes para problemas reais, colocando em
pratica conceitos, procedimentos e atitudes desenvolvidos na escola, em vez de

realizar simples exercicios de memorizacdo. (LONGO, 2012).

Gréfico 2 - Retencdo do aprendizado

Do que ouvimos e logo realizamos

Do que ouvimos e logo discutimos

Do que escutamos |

Do que vemos

Do que lemos

0% 20% 40% 80% 80% 100%

Fonte: SANT’ANNA; SANT’ANNA, 2004

De acordo com o grafico pode-se analisar que, de todo o conteddo que
ensina-se para o aluno, a retencdo acontece na maioria das vezes, chegando a
90% dos casos quando estes contetudos sdo trabalhados associando o que eles
ouvem de informacéo e logo realizam na pratica o que foi trabalhado pelo professor.
E que as aulas tradicionais em que alguns professores pedem para que os alunos
leiam a matéria no livro didatico, a retencdo, chegando a 10% é baixissima

dificilmente havendo assimilagéo deste contetdo pelo aluno.
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TABELA 1
Porcentagem de retencdo de acordo com o método de ensino- 2004
METODO DE ENSINO DADOS RETIDOS 3h 3 DIAS DEPOIS
DEPOIS
Somente oral 70% 10%
Somente visual 72% 20%
Visual e oral simultaneamente 85% 65%

Fonte: SANT’ANNA; SANT’ANNA, 2004

Assim, conclui-se que, sendo os érgaos sensoriais que captam as mensagens
do mundo exterior, tudo o que for feito para estimular os sentidos provocara a
curiosidade e o interesse, facilitara a compreensdo, promovendo 0 pensamento
critico, tdo necessério para a formacédo do educando. (SANT’ANNA; SANT'ANNA,
2004).

Ha uma centena de modos para Vocé melhorar seu ensino. Ha4 novas
técnicas para tentar, habilidades de ensino para adquirir, capacidades para
desenvolver, problemas para atacar, alunos para encontrar e satisfacdo
para desfrutar. (GOROW, 1977, p. 139).

Frente ao exposto, o professor além de possuir conhecimentos tedricos,
habilidades de organizar o contexto, de variar a situacdo-estimulo, ilustrar com
exemplos, empregar reforgos, propiciar interacao verbal e n&o verbal na sala de aula
como planejador, deve ter competéncia para saber que instrumentos usar e quando
utilizar. (SANT’ANNA; SANT'ANNA, 2004).

De acordo com Kishimoto (1994), o jogo educativo possui duas funcdes: a
ladica, por proporcionar diversdo, e a educativa, porque através dele pode-se
ensinar qualquer coisa que complete o individuo. Sendo objetivo de o jogo educativo
equilibrar essas duas fungfes, para que uma ndo se sobressaia a outra e torne-se
apenas jogo, ou apenas ensino.

No ambito dessas concepcdes o0 ensino fundamenta-se na estimulacéo e esta
e favorecida pelos recursos didaticos, que facilitam a aprendizagem. Estes sao
meios que despertam o interesse e provocam a discussao e debates, desencadeiam
perguntas e geram idéias. . (SANT'ANNA; SANT’ANNA, 2004).
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O jogo educativo apresenta também dois sentidos. Um sentido amplo no
qual é visto como material ou situacdo que possibilita a livre exploragdo em
recintos organizados pelo professor, buscando o desenvolvimento geral da
crianca, e um sentido restrito, no qual é tido como material ou situacdo que
exige acles orientadas com o objetivo da aquisicdo de conteludos
especificos ou de habilidades intelectuais, que se caracteriza como jogo
didatico (KISHIMOTO, 1994, p.22).

Apesar de haver essa diferenca, todo jogo € educativo em sua esséncia, pois
segundo Kishimoto (1994), em qualquer jogo a crianca se educa.

Ao se utilizar o jogo como recurso didatico precisa estabelecer as regras que
serdo cobradas durante a execucdo do jogo, pois através dela que o aluno

respeitara limites e descobrira a regra moral.

O jogo é a escola da disciplina, do dominio de si e do senso moral. Pela
estreita coordenagcdo que impbe entre a regra escolhida, a conduta
individual e as rela¢des do grupo, o jogo disciplina toda a personalidade da
crianga e harmoniza seus diversos dotes. (JACQUIN, 1960, p. 80)

Segundo Lima, Silva e Silva (2009), o jogo quando utilizado como um recurso
didatico, também pode favorecer o aprendizado através do erro, sem constranger o
aluno, porque os erros cometidos durante o processo conduzem o jogador a refletir
sobre as ac0Oes realizadas e a elaborar estratégias para resolver os problemas a fim
de vencer 0 jogo. Ao mesmo tempo o professor pode participar analisando esses
erros, pois eles fornecem dados para a sistematizacdo dos conceitos abordados
durante o jogo.

“O jogo tem sobre a crianca o poder de um exercitador universal; facilita tanto
0 progresso da sua personalidade integral, como o progresso de cada uma das suas
fungdes psicoldgicas, intelectuais e morais”. (JACQUIN, 1960, p. 72).

O jogo é uma maneira eficaz para o professor conquistar o aluno. Quando

bem dirigido proporciona um aumento do interesse pelas suas aulas.

Melhorar apenas um aspecto de seu ensino pode resultar em aumentar
significamente a aprendizagem. A mera substituicAo das generalizagbes
vagas por objetivos claros e evidentes para seus alunos aumentara a
aprendizagem. (GOROW, 1977, p. 139)

Portanto, as qualidades de um bom chefe de jogos sao: ter uma autoridade,
ser justo, conhecer as criancas, saber falar simples, leva-las a sério, confiar nelas e

lhes mostrar confianca, anima-las, ter iniciativa, estar disponivel e ser alegre.
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(JACQUIN, 1960).

A aquisicdo de conhecimentos é menos importante do que o processamento
deles. Ao invés de esperar que os alunos acumulem um estoque de
informagdes, o professor deve ajuda-los a aprender como localiza-las,
desde que sejam relevantes, e como utiliza-las na explanagéo de idéias, em
apoio a um ponto-de-vista ou na solugédo de problemas. (GOROW, 1977, p.
21).

Através dos jogos as criangas realizam uma aprendizagem significativa, que
contribui em sua preparacao para a vida, se apropriando da cultura e do meio em
que vive, adaptando-se as condicbes que a sociedade |he oferece, aprendendo a
competir, cooperar e a conviver como um ser social. Com isso, o0 jogo educativo é
uma estratégia que ndo devemos desprezar se quisermos um ensino desafiador e
ladico. (LIMA; SILVA; SILVA, 2009).

Outra abordagem sobre esta questdo vem de Kishimoto et al., (2008), quando
acrescentam que as criangas ficam mais motivadas a usar a inteligéncia, pois
querem jogar bem. Sendo assim, esforcam-se para superar obstaculos, tanto
cognitivos quanto emocionais. Estando mais motivadas durante o jogo, ficam
também mais ativas mentalmente.

O jogo é de grande importancia para o ensino, pois, a escola é um espaco
onde o aluno ira estar grande parte de seu dia. E onde ira se relacionar com outras
pessoas. Precisa ser um ambiente agradavel para haver construcdo de
conhecimento e o jogo participa deste processo de construcao.

Segundo Kamii e Devries (1991), o educador construtivista-interacionista,
seguindo a teoria de Piaget, acredita que processo de educacao é uma construcao

de estruturas cognitivas na mente da crianca.

O construtivismo € o principio mais fundamental da educag¢édo que podemos
extrair da teoria de Piaget. Significa que o conhecimento e os valores
morais sdo aprendidos ndo por interiorizacdo de elementos externos ao
Sujeito, mas por uma construcao interior desencadeada pela interacdo do
sujeito com o meio ambiente. (KAMII; DEVRIES, 1991, p.18)

Os jogos podem ser utilizados pelos professores de forma orientada,
aplicados como uma aula diferenciada, pois através deles que os alunos buscam

estratégias para vencer 0 jogo.
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O jogo é uma atividade espontanea e desinteressada, admitindo uma regra
livremente escolhida, que deve ser observada, ou um obstaculo
deliberadamente estabelecido, que deve ser superado. O jogo tem por
funcdo essencial ministrar a crianca o prazer moral do éxito que,
enriquecendo lhe a personalidade, lhe da uma certa suficiéncia nao s6 a
seus proprios olhos, como aos dos outros. (JACQUIN, 1960, p.25)

Os jogos estimulam a criatividade dos alunos, desenvolvendo a auto-estima e
lagos de confiangca com o professor e seus colegas.
Segundo a Teoria de Piaget, para ser util no processo educacional, um jogo

deve:

a) propor alguma coisa interessante e desafiadora para as criancgas;

b) permitir que as criangas possam se auto-avaliar quanto a seu
desempenho;

c) permitir que todos os jogadores possam participar ativamente, do

comeco ao fim.

Analisando estes itens, 0 bom jogo é aquele em que a crian¢a possa jogar de
forma desafiadora, analisar os seus conhecimentos adquiridos e que todos possam
interagir no trabalho proposto pelo professor. E este devera observar e avaliar a
participacéo dos alunos durante o jogo.

Isso implica pensar que, na proposta de jogos em grupo, o importante é que o
jogo proporcione um contexto estimulador da atividade mental da crianca e de sua
capacidade de cooperacao. (KAMII; DEVRIES, 1991).

2.2 Jogos educativos

Com a socializacdo da crianca, o jogo adota regras ou adapta cada vez mais
a imaginagao simbalica aos dados da realidade, sob a forma de constru¢des ainda
espontaneas, mas imitando o real; sob essas duas formas, o simbolo de assimilagéao
individual cede assim o0 passo quer a regra coletiva, quer ao simbolo representativo
ou objetivo, quer aos dois reunidos. (KAMII; DEVRIES, 1991).

Segundo Lima, Silva e Silva (2009), o jogo esta inserido no cotidiano e nas
praticas humanas desde o0s tempos primitivos. Baseados em autores como

Kishimoto (2003) e Brougere (1998), fez um breve histérico sobre o0s jogos
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educativos no quadro a seguir:

Quadro 1: Esquema historico sobre os jogos

SECULO DESCRICAO
Ila.c Na Grécia, Aristoteles sugere a utilizacdo de jogos para imitar atividades adultas
como forma de preparo para a vida futura.
la.cald.c Em Roma, o jogo era destinado ao preparo fisico com a finalidade de formar

soldados e cidaddos obedientes.
Posteriormente Horacio e Quintiliano assinalam em seus escritos a presenca de
guloseimas em forma de letras, destinadas ao aprendizado das letras.

Id.c O interesse pelo jogo decresce, sao considerados delituosos.

XVI O jogo deixa de ser objeto de reprovacdo oficial, incorpora-se no cotidiano dos
jovens, ndo como diversdo, mas como tendéncia natural do ser humano.

A companhia de Jesus como Ignacio de Loyola coloca em destaque o jogo
educativo preconizando a sua utilizacdo como recurso auxiliar no ensino.

O baralho adquire o estatuto de jogo educativo, com Thomas Murner, que edita
uma nova dialética, em imagens sob forma de jogos de cartas, engajando o aluno
em um aprendizado mais dindmico.

XVII Continua a expansdo dos jogos de leitura preconizados por Locke, bem como
diversos jogos destinados a tarefa didatica nas areas de histéria, geografia, moral,
matematica entre outras.

XVIII Popularizam-se os jogos, antes restritos a educacdo de principes e nobres como
jogos de trilha e tabuleiro.
XIX Com Froebel, o jogo é entendido como objeto e acdo de brincar, passando, assim,

a fazer parte da histéria da educagao infantil.

Dando prosseguimento a pratica iniciada por Froebel, Decroly elaborou um
conjunto de materiais para a educacéo de deficientes mentais, entre eles jogos de
cartonados. Esses jogos tiveram ampla aceitacéo no Brasil.

XX O jogo expande-se na area da educacao, hoje ele é de grande importancia, algo
necessario e possivel para a construgdo do conhecimento, principalmente no
processo de alfabetizagéo.

Fonte: LIMA; SILVA; SILVA, 2009.

Ao ser inserido no contexto educacional, o0 jogo passa a ser chamado de jogo
educativo.

Kishimoto (1994) afirma que no campo educacional, h4 uma busca por
conciliar a liberdade dos jogos com a orientacdo dos processos educativos. Embora
pareca contraditoria a juncao de dois elementos distintos como o jogo e a educacao,
varios autores buscaram conciliar a acdo de educar com a necessidade que a
crianca tem de jogar.

A partir dessa uniéo surgiu o jogo educativo como meio de instru¢ao, no qual,
ao mesmo tempo em que tem um fim em si mesmo para a criancga, ja que para ela o
que importa é jogar, também se torna um recurso para auxiliar o professor no
processo de ensino. (LIMA; SILVA; SILVA, 2009).

Os jogos proporcionam uma aula dindmica, despertando o interesse do aluno
para buscar o conhecimento, envolve os alunos, trabalha com regras que devem ser

seguidas e incentiva o trabalho em equipe.
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Apesar de tudo, para muitos educadores o0 jogo é visto como uma atividade
inutil, sem finalidades educativas por apresentar um carater de “diversao”.
Porém, ao jogarem, os alunos demonstram seriedade e concentracéo,
contudo, como atividade ladica, o jogo também é acompanhado de risos,
alegrias e de divertimento (KISHIMOTO et al., 2008).

Segundo Lima, Silva e Silva (2009), durante muito tempo o jogo foi visto para
os educadores como sendo algo nocivo ao desenvolvimento da crianga, pois, para
estes educadores ele desvia a crianga de seus deveres e ndo tem significacéo
funcional. O jogo era considerado uma atividade ndo séria, portanto, deveria ser
substituido por atividades consideradas sérias.

Portanto, o jogo educativo possibilita resgatar a auto-estima e a autoconfianga
do aluno, bem como estreitar os lagos de confianca entre ele e o professor, e
também entre ele e os colegas. (LIMA; SILVA; SILVA, 2009). Além disso, para
cumprir o seu papel educativo precisa ser planejado e bem aplicado, ele ndo pode
ser usado para preencher um tempo livre, sem objetivos porque ele de uma certa
forma auxilia o desenvolvimento social do aluno.

Vigotsky e Cole (1989) assinalam que o ludico influencia bastante o
desenvolvimento da crianca. Para o autor, € através do jogo que a crianca adquire
iniciativa, autoconfianca, aprende a agir, além de estimular sua curiosidade,
proporcionando o0 desenvolvimento da linguagem do pensamento e da
concentracao.

A participacao passiva do aluno blogueia qualquer tipo de desenvolvimento,
seja individual, psicolégico, social ou cultural, sendo indispensavel uma busca do
conhecimento de forma dinamica e interativa. O processo de ensino
verdadeiramente pedagdgico precisa de recursos diversificados presentes na nova
realidade do mundo contemporaneo. Os docentes precisam se aprimorar, priorizar a
capacidade produtiva, fazendo algo para recriar e resgatar a “vontade” de aprender

de seus alunos.

Sob o ponto de vista do desenvolvimento, a criacdo de uma situacdo
imaginaria pode ser considerada como um meio para desenvolver o
pensamento abstrato. O desenvolvimento correspondente de regra conduz
a acdes, com base nas quais torna-se possivel a divisdo entre trabalho e
brinquedo, divisdo esta encontrada na idade escolar como um fator
fundamental. (VIGOTSKI; COLE, 1989, p.136).

Com reflexdes semelhantes, conforme Paulo Freire (1996), neste ponto entra

0 jogo, um recurso didatico estimulador da criatividade, um facilitador da assimilagéo
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do contelido, pois através dele o aluno € agente da propria aprendizagem. E preciso
acabar com o aprendizado da dependéncia, vamos resgatar nossa capacidade de

trabalhar, de imaginar e de construir alternativas.

Recursos de ensino se constituem por materiais instrucionais que atuam
positivamente na aprendizagem, sdo estimuladores e reforcadores da
mesma. Sao elementos que instrumentalizam o aluno, favorecendo o
processo de assimilacdo, a criatividade, o desenvolvimento cognitivo,
adaptando-o ao meio e a sua prépria realidade. Os recursos de ensino,
guando bem selecionados e aplicados, permitem aos educandos conhecer
a realidade, desvenda-la de forma critica. (SANT’ANNA; SANT'ANNA, 2004,
p.19).

O jogo é um recurso gque favorece o processo de assimilacdo do conteudo, a
criatividade, o desenvolvimento cognitivo, muitas vezes nao atingido com uma aula
expositiva. Utilizar adequadamente um recurso de ensino é fazer do aluno um ser
pensante, e ndo um sujeito receptor e reprodutor de conhecimento. Precisamos
quebrar paradigmas, de que os alunos sdo passivos e que ndo possam ser sujeitos
criticos e seres pensantes.

“E no jogo que a crianca aprende a agir numa esfera cognitiva, ao invés de
uma esfera visual externa, dependendo das motivacdes e tendéncias internas, e nao
dos incentivos fornecidos pelos objetos externos”. (VIGOTSKY; COLE, 1989, p.
126).

O jogo educativo possui regras que precisam ser seguidas para se alcancar o
objetivo estabelecido. A acao de jogar que proporciona uma efetiva aprendizagem.

“O jogo, por ser livre de pressdes e avaliacbes cria um clima de liberdade,
propicio a aprendizagem e estimulando a moralidade, o interesse, a descoberta e a
reflexdo”. (KISHIMOTO et al., 2008, p.96)

Os jogos educativos sao 6timos recursos que o professor pode utilizar, visto
qgue proporcionam o desenvolvimento social do aluno, desde que estes ndo sejam

usados como Unicas ferramentas no processo de ensino aprendizagem.

O jogo é lugar de experiéncia especifica quanto a linguagem e, neste
sentido, suporte de aprendizagem. A aprendizagem da linguagem nos
fornece, através das analises de Bruner, um modelo das rela¢des entre jogo
e educacdo: O jogo livre d4 a criangca uma primeira possibilidade
absolutamente determinante de ter a coragem de pensar, de falar e talvez
de ser verdadeiramente ela mesma. (BROUGERE, 1998, p.196).
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O uso dos jogos deve estar associado a outros recursos, pois a sua eficacia
s6 ocorre quando o professor atua como orientador do processo. Sendo necessario
um planejamento prévio por parte do professor para que os objetivos sejam bem

definidos e que sejam alcancados no decorrer do processo.

O jogo se caracteriza como uma unidade complexa, envolto pela
organizagdo sistémica de suas estruturas padrfes, definida pelo seu
ambiente (contexto). Seria entdo incoerente negar a existéncia de
elementos caracteristicos que podem até ser chamados de partes, ou seja,
sob o prisma do pensamento complexo € necessario que essas partes
constitutivas do jogo sejam indissociaveis ao gerarem as diferentes
manifestacbes complexas de jogo. (VENANCIO; FREIRE, 2005, p.49)

Através dos jogos ajuda-se os alunos ndo apenas a entender a logica da
escrita e a consolidar o que eles ja tém aprendido, como também a aprender a lidar
com regras e a participar em atividades grupais.

O jogo ndo da uma importancia excessiva aos resultados: “A atividade
lidica se caracteriza por uma articulagdo muito frouxa entre o fim e os
meios. Isso ndo quer dizer que as criangas ndo tendam a um objetivo
guando jogam e que ndo executem certos meios para atingi-lo, mas é
frequente que modifiguem seus objetivos durante o percurso para se
adaptar a novos meios ou vice-versa. [...]Jportanto, o jogo ndo é somente um
meio de exploragdo, mas também invencdo. (BROUGERE, 1998, p.193).

Segundo Paulo Freire (1996) o jogo € uma atividade que se processa dentro
de certos limites temporais e espaciais, segundo uma determinada ordem e um dado
ndamero de regras livremente aceitas, e fora da esfera da necessidade ou da
utiidade material. O ambiente em que ele se desenrola é de arrebatamento e
entusiasmo, e torna-se sagrado ou festivo de acordo com as circunstancias. A agao
€ acompanhada por um sentimento de exaltacdo e tensao, e seguida por um estado
de alegria e distensao.

Nesse contexto, para Vigotski (1998), o jogo torna-se um 6timo recurso de
ensino para o professor no processo de ensino aprendizagem, por estimular o
interesse do aluno, possibilitando a constru¢cdo do conhecimento a partir de suas
descobertas e da interagdo com 0s outros, pois 0s processos de desenvolvimento
dos individuos estdo relacionados com os processos de aprendizado adquiridos
atraveés da sua interacdo sociocultural.

Assim, 0 jogo € uma coisa nova feita de coisas velhas. Quem vai ao jogo,

leva, para jogar, as coisas que ja possui, que pertencem ao seu campo de
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conhecimento, que foram aprendidas anteriormente em procedimentos de
adaptacdo, de suprimentos de necessidades objetivas. (FREIRE, 1996). Os
ingredientes do jogo, portanto, sdo as coisas velhas fechadas pela objetividade que

marcou sua aprendizagem.

Por fim no jogo, processo e produto coexistem, o jogador joga o jogo e é
jogado por ele numa relagéo interdependente e complexa. O jogador traz
para o jogo seus desejos e vontades advindas e construidas ao longo de
sua historia de vida concomitante ao ambiente com o qual se relaciona. Ja o
jogo reulne (traz) os desejos e as vontades de outros que jogaram e la os
deixaram ao serem absorvidos, para que outros sejam jogados pelos
desejos da humanitude’ ao mesmo tempo em que a transformam
(ressignificam). (VENANCIO; FREIRE, 2005, p.65)

2.3 Jogos e projetos

Ultimamente vem sendo oferecida pouca oportunidade para o aluno se
desenvolver de acordo com sua realidade. Para que isso acontega é preciso que ele
se interaja com o mundo ao seu redor.

Com isso, 0 jogo por suas caracteristicas e natureza (ludica, simbdlica e
construtiva) pode ser um meio excelente para a realizacao de projetos.

Conforme Macedo e Machado, o jogo, tal como um projeto, sempre tem um
objetivo, uma meta. O projeto tem a sua acéo centrada no futuro enquanto que o

jogo tem a sua acdo centrada no presente.

Os jogos sao constituidos por regras fundadoras, a que precisam submeter-
se todos os que jogam. No caso de um projeto, também existem regras ou
procedimentos racionais a serem respeitados, mas tais recursos,
diferentemente do caso dos jogos, situam-se fora do &ambito de
constituicdo/instituicdo do mesmo. (MACEDO; MACHADO, 2006, p. 65)

Para os alunos se interessarem pelo jogo eles precisam se envolver na
atividade e criar uma expectativa de superacéo ao decorrer do jogo.

Para que o aluno realmente aprenda o professor precisa agir como mediador
do processo, despertando a curiosidade e incentivando a pesquisa gerando

situacOes- problema que possam ser solucionados.

1 Humanitude: termo cunhado por Jacquard (1989) para representar a contribuicdo de todos os
homens, de outrora ou de hoje, para cada homem.



28

Com a utilizacédo de jogos como estratégia, o educador estimula o aluno a
ter uma atuacdo o mais consciente e intencional possivel a fim de que ele
possa ter um resultado favoravel e caso isso ndo ocorra que ele possa
avaliar e repensar os diferentes processos que impediram esse resultado.
(CARDIM, 2001, p. 111).

Através dos jogos pode-se promover participacdo, cooperacdo, observacao e
fazer com que o aluno aprenda a lidar com frustagdes.

“A utilizacdo dos jogos requer uma organizacdo prévia e reavaliacdes
constantes, que garantam ao sujeito um momento de aprendizagem significativa”.
(CARDIM, 2001, p. 111)

Segundo Macedo, Petty e Passos (2000), ao propor um projeto com jogos o
mediador deve ter claro: objetivo, publico, materiais, adaptacfes, tempo, espaco,
dindmica, papel do professor, proximidade a contetdos, avaliagdo da proposta e
continuidade.

O objetivo consiste na finalidade da utilizacdo do jogo, o publico (para quem
sera proposto o0 jogo), os materiais (0 que serd utilizado), adaptacdes (programacao
prévia), tempo (0 tempo necessario para a pratica do jogo), espaco (local onde sera
executado o jogo), dinamica (estratégias do educador no decorrer do jogo), papel do
professor (a funcdo do educador no processo), proximidade a contetdos (pensar no
contetdo que esta sendo trabalhado), avaliacdo da proposta (avaliar os resultados)

e continuidade ( garantir a permanéncia do projeto com jogos).

Jogar favorece a aquisi¢cdo de conhecimento, pois o sujeito aprende sobre si
préprio (como age e pensa), sobre o préprio jogo (0 que caracteriza, como
vencer), sobre as relagdes socias relativas ao jogar ( tais como competir e
cooperar e também sobre os conteldos (semelhantes a certos temas
trabalhados no contexto escolar). (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2000, p.
23).

Hoje, com o avanco tecnolégico, a mudanca de comportamento de criancas e
adolescentes, alunos hiperativos, estes ndo “aceitam” mais este método tradicional,
sendo necessaria uma mudanca de comportamento do docente diante da

apresentacao do contetdo para estes alunos.

As ac0es prefiguradas em um projeto devem ser realizadas pelo projetante,
seja ele uma pessoa, uma equipe, um grupo social ou uma coletividade
inteira. Podemos ter projetos juntamente com os outros, mas ndo podemos
ter projetos pelos outros. Ainda que um professor possa semear milhares de
idéias, estimular e entusiasmar um milhao de alunos, ndo pode ter projetos
por um deles sequer. (MACEDO; MACHADO, 2006, p.59)
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O professor que constantemente diversifica a sua metodologia estara
atendendo a necessidade de seus alunos, irda desenvolver a autonomia deles,

estimular a comunicacéo e a criatividade e o desejo de aprender.

O jogo para crianca com dificuldade de aprendizagem auxilia muito em seu
desenvolvimento pleno, pois através dele ela poderd gradativamente
modificar a imagem negativa do ato de conhecer e aprender, pois tera a
possibilidade de ter uma experiéncia onde percebera que aprender é uma
atividade interessante e desafiadora, ganhando entdo autoconfianca, que
Ihe possibilitara melhor desempenho em outras instancias também.
(CARDIM, 2001, p. 112)

O jogo didatico ndo é uma forma de divertimento. Ao contrario ele favorece a
atencao, a disciplina, a concentraco, atitudes indispensaveis para vencer o jogo. E
uma estratégia que deve ser utilizada pelo professor como forma de diversificar suas

aulas, fixando o contetdo e construindo saberes.

A utilizacdo adequada de recursos de ensino é incentivo que faz do aluno
um ser pensante, e ndo um sujeito repositério do saber do mestre, um
escravo de suas idéias, um cdo amestrado. Vamos, pelo menos, tentar
eliminar dos bancos escolares o aluno bonzinho, que ndo reage nem
participa ou ao menos pensa, para que nAao precisemos continuar
lamentando da sociedade em que vivemos e que nada mais sdo do que
frutos de nossas sementes. (SANT'ANNA; SANT'ANNA, 2004).

7

Uma aula bem sucedida é aquele em que o professor consegue aplicar o
conteudo de forma que o aluno assimile e 0 jogo é um rico recurso para se

conseguir esta assimilagéo.

Num contexto de jogos, a participacdo ativa do sujeito sobre o seu saber é
valorizada por pelo menos dois motivos. Um deles deve-se ao fato de
oferecer uma oportunidade para as criancas estabelecerem uma relacdo
positiva com a aquisicdo de conhecimento, pois conhecer passa a ser
percebido como uma real possibilidade. Outro motivo que justifica valorizar
a participacdo do sujeito na construcdo do seu préprio saber é a
possibilidade de desenvolver seu raciocinio. (MACEDO; PETTY; PASSOS,
2000, p. 24).

Com a mudanca de comportamento dos alunos e com 0s diversos recursos
que Ihe séo oferecidos dia-a-dia dentro da sociedade, estes estdo cada vez mais
ativos, necessitando que o professor mude a sua metodologia de ensino e evite que
0 aluno se desinteresse pela aula, gerando assim indisciplina em sala e evasao da

escola. Para que se tenha um verdadeiro aprendizado € preciso que um estimulo
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seja oferecido a este aluno com a utilizacdo de um recurso pedagogico diferenciado.

“‘Quando a crianca joga e é acompanhada por um profissional que propde
analise de sua acdo, descobre a importancia da antecipacdo, do planejamento e de
pensar antes de agir’. (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2000, p. 25).

Segundo Paulo Freire (1996), ensinar ndo se esgota no “tratamento” do objeto
ou do conteudo, superficialmente feito, mas se alonga na produgédo das condi¢des
em que aprender criticamente € possivel. E essas condi¢des implicam ou exigem a
presenca de educadores e de educando criadores, instigadores, inquietos,
rigorosamente curiosos, humildes e persistentes. Faz parte das condicées em que
aprender criticamente € possivel a pressuposicao por parte dos educandos de que 0
educador ja teve ou continua tendo experiéncia da producao de certos saberes e de
gue estes ndo podem a eles, os educandos, ser simplesmente transferidos. Pelo
contrario, nas condicdes de verdadeira aprendizagem os educandos vdo se
transformando em reais sujeitos da construgcdo e da reconstrucdo do saber
ensinado, ao lado do educador, igualmente sujeito do processo. S6 assim pode-se
falar realmente de saber ensinado, em que o objeto ensinado € apreendido na sua
razao de ser e, portanto, aprendido pelos educandos.

Para Cardim, 2001, as criancas, através dos jogos, sao incentivadas a:

a) questionar e corrigir suas acoes
b) analisar e comparar pontos de vista

c) organizar e cuidar dos materiais

Mediante o0 uso dos jogos como recursos didaticos, varios objetos podem ser
atingidos, relacionados a cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da
personalidade, fundamentais para a construcdo de conhecimentos); afeicao
(desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuacdo no sentido de estreitar
lagos de amizade e afetividade), socializacdo (simulagdo de vida em grupo);
motivacdo (envolvimento da acdo, do desafio e mobilizacdo da curiosidade) e
criatividade.

‘Jogamos permanentemente jogos com regras, que desafiam nossa
criatividade e pressupdem o exercicio de estratégias que nos remetem ao terreno do

pretender, do projetar”. (MACEDO; MACHADO, 2006, p. 51).
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Segundo Paulo Freire (1996), ensinar ndo é transferir conhecimento, mas
criar as possibilidades para a sua prépria producao ou a sua construcao.

A utilizacdo dos jogos pelo professor € importante porque sao atividades
socializadoras, favorecem o interesse pelas aulas e como consequéncia ha a
aprendizagem dos conteudos.

Os jogos séo importantes para enriquecer a aula do professor, deixando de
ser uma aula repetitiva e mondétona, apenas com a transmissdo do conteudo.
Possibilitam resgatar a autoestima do aluno e estreitar os lacos de confianca entre
ele e o professor e também entre ele e os colegas.

O jogo desenvolve o respeito matuo, a solidariedade, cooperacédo, obediéncia
as regras, trabalho em grupo. O aluno passa a considerar o seu colega como
adversario, havendo uma competicdo sadia entre eles.

Conforme Vigotski (1998) a aprendizagem sofre influencias de fatores
biolégicos e ambientais. Contudo na base do processo educativo deve estar a
atividade pessoal do aluno, e toda a arte do educador deve se restringir a orientar e
regular essa atividade. Portanto, aprender exige envolvimento e esforco pessoal do
aprendiz e mobilizar esse interesse parece ser o desafio de todo educador, funcao

que se torna mais complexa frente a crise de valores em que vivemos.

2.4 Jogos como ferramentas para evitar o fracasso escolar

O fracasso escolar tem sido um grande problema vivenciado nas escolas
atualmente. O aluno que néo assimila e ndo se interessa pelo conteddo que esta
sendo trabalhado e o professor desmotivado que ndo cria métodos para reverter
esta situacdo de desinteresse.

Segundo Kishimoto et al., (2008), o professor transmite um saber pronto,
estabelecido para o0 desenvolvimento social e intelectual do aluno.
Consequentemente, faz-se uma opg¢éo por métodos e técnicas que ndo aceitam as

atividades assimiladoras da inteligéncia na constru¢do dos conhecimentos.

Dessa forma, a educacao, ao invés de se converter numa experiéncia bem-
sucedida, alicercando a vida das criancas de forma positiva, acaba se
tornando uma experiéncia sem éxito e se constituindo em uma série de
aprendizagens inlteis e aborrecidas, que atingem diretamente a auto-
estima, o autoconceito, aumentando a ansiedade e a falta de motivacao
para participar das tarefas de aprendizagem. (KISHIMOTO et al., 2008, p.
93)
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A falta de motivacgdo pelos alunos gera a indisciplina dentro de sala de aula,
tornando- se a aula ‘insuportavel’ onde n&o ha aprendizagem. A proposta de Piaget
€ adotar uma metodologia de ensino que considere o aluno como um ser que pensa
e pode aprender qualquer matéria desde que o conteudo trabalhado tenha algum

significado ou possa remeté-lo a algo ja conhecido.

As interacdes entre a crianca e o mundo, na maior parte das vezes, passam
por um mediador. Este se encarrega ndo s6 de organizar, selecionar,
estabelecer prioridades a certos estimulos mediados, mas também pode
eliminar ou fazer certos estimulos entrarem de forma difusa na crianca.
(KISHIMOTO et al., 2008, p. 94)

O professor precisa ser o mediador deste processo de ensino aprendizagem
porque o aluno sem estimulos é um aluno desmotivado que n&o conseguira
absorver o conhecimento que esta sendo passado. A concepc¢do piagetiana de
educacdo considera o desenvolvimento como sendo um processo continuo, que

depende da acédo do sujeito e de sua interagdo com os objetos.

O mediador deve respeitar o interesse do aluno e trabalhar a partir de sua
atividade esponténea, ouvindo suas duvidas, formulando desafios a
capacidade de adaptacdo infantii e acompanhando seu processo de
construcdo do conhecimento. Com esta filosofia pode-se organizar um
programa que utilize recursos como jogos e brincadeiras. (KISHIMOTO et
al., 2008, p.95)

Kishimoto et al., (2008), falam ainda que o jogo € um recurso do qual o
mediador pode fazer uso para ajudar as criangcas com “dificuldade” de aprendizagem

e desinteresse a se tornarem sujeitos pensantes, participantes e felizes.

O método ativo também favorece o desenvolvimento tanto da atengcdo como
da concentragdo, pois o individuo deve responder simultaneamente as
exigéncias da tarefa, o que contribui para a constru¢do de uma organizacao
interior. (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2000, p.36)

Segundo Macedo, Petty e Passos (2000), dai a importancia do professor que
teria a funcédo de estimular o aluno a pensar, proporcionando mais espago para o
descobrimento e construgcdo de suas ideias sobre o0 mundo em vez de fornecer

informacdes “prontas”.

A atividade ladica é uma das formas encontradas pelo ser humano de
elaborar suas frustagbes através do deslocamento de seus conflitos
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projetados no mundo externo, utilizando formas adaptativas e criativas que
simbolicamente substituem a gratificacdo almejada. Este processo simbolico
€ basico na estruturacdo mental e na organizacdo do pensamento.
(VASCONCELLOS, 2000, p. 31).

O professor é peca chave do processo de aprendizagem, pois através dele os
alunos ir&o adquirir o conhecimento, construindo e organizando ideias, estimulando
a pesquisa referente ao conteudo trabalhado.

‘O brinquedo tem um papel fundamental em psicanalise de criancas que
utiliza a técnica do brinquedo para a expressao das vivéncias traumaticas precoces
e sua elaboragéo”. (VASCONCELLOS, 2000, p. 36).

A solucdo para o fracasso escolar seria utilizar um método no qual o aluno
possa pensar e aprender a matéria desde que o contetudo trabalhado pelo professor
tenha algum significado para este aluno. Isso tornaria a aula prazerosa e despertaria

0 interesse para novos conhecimentos.
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3 METODOLOGIA

3.1 Reviséo bibliografica

Primeiramente foi feita uma revisdo bibliografica com a opinido de varios
autores sobre a questdo da insercdo do jogo no processo educativo. Devido a
grande importancia desta insercao foi levantado um problema para ser estudado e
desenvolvido. Buscou-se investigar a resposta para a seguinte pergunta: Que
contribui¢cdes o jogo didatico de Ciéncias ou Biologia pode oferecer no processo de
ensino aprendizagem e no enriquecimento da metodologia do professor no ambito

escolar?

3.2 Elaboracao de questionério para professores

Foi elaborado um questionario, de carater qualitativo, para professores
graduados em Ciéncias Biologicas que estdo atuando em sala de aula. Este
questionario esta presente no Apéndice A. Foram abordadas questbes como:
participacdo em cursos referentes a jogos didaticos, a utilizacdo e elaboracéo, a

aceitacao pelos alunos e o papel educativo em sala de aula.

3.3 Criacdo do Manual Educativo: principais doencas veiculadas pela dgua

Foi criado um manual educativo onde foi abordado o conteldo necessario
como pré-requisito para o0s alunos interagirem no jogo. Constam algumas
caracteristicas da agua e as principais doencas transmitidas e veiculadas por ela.
Foi elaborado de acordo com o conteudo trabalhado em sala de aula usando como
referéncia livros didaticos de Ciéncias utilizados pelo professor.

3.4 Aplicacao do jogo

O jogo foi aplicado com base no contetdo abordado no manual. E
confeccionado em madeira com os desenhos silcados, que representam sintomas e
meios de transmissdo de algumas doencas transmitidas e/ou veiculadas pela agua,

desenhos no Apéndice B.
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O jogo consiste em montar uma torre o0 mais alta possivel alternando as
pecas associando as doencas aos seus respectivos sintomas ou formas de
transmisséo.

Os alunos devem se dividir em grupos. O professor sorteia a ordem em que
0S grupos irdo jogar, escreve no quadro o nome de um integrante para contabilizar a
pontuacao de cada grupo no decorrer do jogo.

O jogador devera retirar uma peca que indigue uma doenca e a coloca de
novo sobre a torre. Depois dois jogadores deverdo tirar pecas relacionadas ao
sintoma e transmissdo desta mesma doenca. A partir do quarto jogador devera ser
escolhida outra doenca e assim sucessivamente.

O jogo dara seguimento até a Torre cair. Com a queda da Torre o0 grupo como
castigo devera remonta-la e ser o ultimo grupo a jogar. Registra-se no quadro a
pontuacdo de cada grupo, considerando que o grupo que derrubou a Torre néao
ganhou ponto e fez com que 0s outros grupos ganhassem um ponto. Este registro
foi feito com o intuito de criar uma competicdo sadia e aumentar a interacdo entre 0s
alunos.

As turmas escolhidas para jogar foram duas turmas do 6° ano porque a
matéria &gua é compativel com o assunto abordado no jogo. As turmas possuiam 30
alunos, sendo possivel dividi-los em 6 equipes com 5 alunos em cada equipe.

Duas turmas tiveram a oportunidade de jogar, uma turma jogou tendo como
base de conteudo conhecimentos de seu dia-a-dia sem a intervencéo do professor,
a outra turma jogou tendo como base a explicacdo do professor auxiliado pela
cartilha, foi feita uma leitura em sala de aula com os alunos e uma explicagdo sobre
as doencas. As duas turmas jogaram o jogo do Arranha-ceéu.

Observou-se que a primeira turma conseguiu associar apenas as doencas
que estdo constantemente na midia ou que sado divulgadas nos postos de saude,
nao havendo a intervencdo do professor na aquisicao de seus conhecimentos.

Ja a segunda turma conseguiu um desempenho melhor por conhecer todas
as doencas presentes no jogo, trabalhadas pelo professor em sala de aula em um
primeiro momento.

Mas o interesse e a empolgacédo por jogar foram observados nas duas
turmas, houve uma grande interag&o entre os alunos.

A proposta foi auxiliar o professor na apresentacdo do conteudo ao aluno

através da cartilha e poder aplicar na pratica tudo o que foi ensinado de uma forma
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ludica e de facil assimilacdo pelo aluno, por meio da aplicacdo do jogo em sala de
aula.

Este € um jogo de regras pois estas precisam ser seguidas pelo jogador para
gue o jogo tenha o desfecho desejado, sendo um desafio para o aluno cumpri-las no

decorrer do jogo.
3.5 Criacdo do questionario para o aluno
O questionario foi criado com o propdsito de avaliar o contetdo que foi fixado

apos a aplicacdo do jogo. Este se encontra no Apéndice C com as devidas

perguntas que foram feitas aos alunos.
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4 ANALISE DOS RESULTADOS

O desenvolvimento da pesquisa permitiu concluir:

a)

b)

d)

f)

Importancia do jogo em sala de aula - O jogo é importante por ser uma
estratégia de ensino em que o aluno aprende, ndo é apenas uma
recapitulacdo de conteudos trabalhados em sala pelo professor mas um
aprendizado significativo de conceitos, habilidades e atitudes socializantes.
E um recurso que foge do método tradicionalista pois desenvolve a
inteligéncia do aluno, estimulando-o a pensar. Desenvolve a personalidade
com construcdo de conhecimento, a sensibilidade e a afetividade pela
interacéo aluno-aluno;

Jogo como atividade ludica- E um recurso didatico com funcgéo ludica
porque o aluno se diverte e interage com seus colegas, por meio de uma
competicdo sadia proporcionada durante a aplicacéo do jogo;
Planejamento e aplicacdo do jogo- Precisa ser feito um planejamento
prévio pelo professor do contetido que pretende trabalhar e da finalidade
para a execucdo do jogo criado para que ele possa ter a sua funcao
educativa;

Participacdo ativa do aluno no processo de ensino- O jogo possibilita
gue o aluno participe ativamente durante toda a atividade proposta. Nao
sendo um agente passivo apenas receptor do conhecimento;

Estimula a criatividade e facilita a assimilacdo do contetdo- O aluno
precisa buscar as respostas, produzindo assim o0 seu proprio conhecimento
com uma maior assimilacao do contetdo proposto;

Desenvolvimento social do aluno- O aluno formando equipes para jogar,
ele ira desenvolver a cooperagcdo e o companheirismo com seus colegas

dentro de sala de aula.

Analisando o questionario que foi respondido por 6 professores graduados

em Ciéncias Biologicas e que atuam em sala de aula, pode-se citar estas

informacgoes:
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Quadro 2: Dados pessoais dos professores entrevistados

PERFIL DOS PROFESSORES

Nome dos Idade Formacao Tempo de
professores atuacao
Marly 51 Ciéncias Biolégicas com especializacao 23 anos
em educacéo da aprendizagem
Nayara 26 Ciéncias Biolégicas 5 anos
Frederico 31 Ciéncias Biolégicas com especializacao 8 anos
em Gestdo em Educagdo Ambiental
Aline 31 Ciéncias Biologicas 2 anos
Ricardo 29 Ciéncias Biologicas 6 anos
Sandra 36 Ciéncias Biol6gicas 15 anos

Fonte: Elaborado pela autora

4.1 Andlise do questionario respondido pelos professores

a)

b)

d)

Participacdo em cursos de especializagéo-Foi questionado o fato de terem
participado de algum curso de especializagdo referente aos jogos didaticos e
dois deles ja participaram deste curso;

Utilizacdo de jogos educativos-Quanto a utilizacdo de jogos educativos nas
aulas os 6 professores utilizam este recurso, dentre os jogos utilizados foram
citados: gincanas, jogos de tabuleiro, competi¢cdes, dominé bioldgico, quebra-
cabeca, passa e repassa, quizz, jogo do papel na testa, jogos do programa de
ensino “Mente Inovadora”.Isso nos mostra que os professores que foram
entrevistados utilizam este recurso didatico em suas aulas;

Frequéncia de utilizacdo dos jogos-Referente a frequéncia de utilizacdo
destes jogos foram observados periodos diversificados, professores que
usavam muito raramente, um que utiliza apenas uma vez, outro que utiliza 3
vezes no semestre, o que usa frequentemente, esporadicamente e, usa uma
vez por semana. Isso demonstra a necessidade de mudanca com relacdo a
utilizagdo. O professor precisa ainda compreender os beneficios da insergéao
dos jogos didaticos em suas aulas para comecar a aplica-los;

Acesso aos jogos-O acesso que estes professores tiveram para a aquisicao
destes jogos foi: internet, universidade, revistas, livros, na escola em que
trabalha, colegas e criacao prépria. Pode-se avaliar, analisando as respostas

dos professores que ha um acesso restrito a estes jogos didaticos e isso
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possa justificar o indice baixo de utilizacao;

Elaboracdo dos jogos-Quanto a elaboracdo dos jogos a maioria foi criada
pelos proprios docentes, outros por académicos e por autores desconhecidos
da internet e até pelos proprios alunos.lsso mostra que o0s professores
possuem a iniciativa de crid-los em um determinado momento de suas aulas,
mas ainda ndo adotam este recurso como metodologia freqiiente em suas
aulas;

Jogos utilizados que despertam maior e menor interesse do aluno-Dos
jogos utilizados pelos professores que os alunos mais gostaram foram
citados:

Papelzinho na testa no qual é sorteada uma palavra referente ao contetdo,
colocada na testa de um dos participantes sem que ele veja e 0s outros
colegas do grupo precisam dar dicas para que ele descubra a palavra;
Audiéncia publica onde um assunto € escolhido para ser debatido sendo que
alguns alunos sdo a favor e outros sdo contra e precisam criar
argumentacfes. Um aluno é escolhido para ser o juiz e decidir qual grupo
vencera utilizando melhores argumentos;

Passa e repassa, sao feitas algumas perguntas referentes ao contetudo e a
competicdo € entre meninos e meninas havendo uma interacdo muito grande
entre os alunos;

O jogo de tabuleiro das doencgas sexualmente transmissiveis proporciona um
grande interesse dos alunos por ser um contetdo que desperta a curiosidade
deles;

Nas gincanas ha a interdisciplinaridade com a abordagem de perguntas de
varias matérias vistas pelos alunos;

Dos jogos que os alunos menos gostaram foram citados: cruzadinhas, por
serem perguntas diretas, com pouca interacéo entre eles. Quebra-cabeca por
ser um jogo que exige paciéncia, uma qualidade que néo esta presente nos

adolescentes de hoje em dia.

Isso demonstra que 0s jogos para serem bem aceitos pelos alunos precisam

ser dindmicos e sociais. Jogos muito parados e que possam ser jogados
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individualmente, ndo despertam o interesse dos alunos.

g) Papel do jogo em sala de aula-Quanto ao papel dos jogos educativos em
sala de aula foram dadas respostas diversificadas dentre elas: fixar a
aprendizagem, envolver os alunos nos conteudos trabalhados, ajudar na
interatividade, ampliacdo do conhecimento, funcionar como “catalisador”
diminuindo a dificuldade e a falta de interesse do aluno, trabalhar o
desenvolvimento das habilidades cognitivas, sociais, emocionais e éticas dos

alunos e promover um trabalho interdisciplinar.

Todos estes comentéarios foram importantes para analisar o ponto de vista dos
professores com relacdo aos jogos didaticos. Os seis professores consideraram 0s
jogos como recursos para melhorar a aprendizagem e despertar mudancas no
comportamento dos alunos, incentivar a participacao e o trabalho em equipe.

A andlise da resposta do questionario mostrou que os docentes utilizam
outras estratégias para atingirem seus objetivos com 0 uso dos jogos educativos.
Montam seus proprios jogos com poucos recursos na maioria das vezes,
competicOes entre os alunos em sala de aula.

Com isso, para que 0 jogo seja interessante para o aluno, ele deve apresentar
desafios, e estes vdo depender do nivel que os alunos se encontram, sendo que 0s
jogos criados ou adquiridos e utilizados precisam estar de acordo com a idade da

crianca.

4.2 Analise do questionério respondido pelos alunos

a) Importancia da agua para os seres vivos-Em relacdo ao questionario
aplicado aos alunos, foi possivel obter as seguintes informacdes: a
primeira pergunta quanto a importancia da dgua para os seres humanos
apenas um aluno conseguiu identificar a &gua como constituinte do nosso
corpo, 0s outros 29 alunos assimilaram essa importancia apenas ao fato
de bebermos a agua quando sentimos sede;

b) Maneira de aquisicdo das doencas-Quanto a maneira de adquirirmos as
doencas através da agua os 30 alunos conseguiram identificar que nos
contaminamos com estas doengcas por meio da agua e de alimentos

contaminados;
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c) Forma de transmissao das doencas-Em relacdo a forma de transmissao
das doencas alguns alunos conseguiram identificar que é através da
picada do mosquito e poucos explicaram como ocorre a maturacdo dos
ovos da fémea;

d) Sintomas da Codlera-Quanto aos sintomas da Coélera os 30 alunos
conseguiram identificar corretamente;

e) Transmissdo da Leptospirose-Em relacdo a transmissdo da
Leptospirose os alunos conseguiram associa-la ao rato, mas nem todos
citaram a urina como fator de transmissdo. Os sintomas da doenca foram
de facil assimilacao por todos;

f) Sintomas da doenca Esquistossomose-Quanto ao sintoma da pessoa
com Esquistossomose todos os alunos conseguiram identificar o inchaco
abdominal;

g) Justificativa da doenca Elefantiase-Em relacdo a justificativa de a
doenca Elefantiase possuir este nome a maioria dos alunos conseguiu
explicar o inchaco do membro ficando semelhante a uma pata de elefante.

h) Semelhanca entre Dengue e Febre Amarela-Quanto a semelhancga entre
a Dengue e a Febre Amarela a maioria dos alunos conseguiu identificar

gue as duas doencgas sdo transmitidas por mosquito.

4.3 Aplicacédo do jogo nas duas turmas

A turma na qual o professor trabalhou o conteddo em um primeiro momento
obteve uma grande facilidade em jogar e associar as doengas com seus respectivos
sintomas e transmissao.

Para efeito de comparacao, o jogo também foi aplicado em uma turma de 6°
ano com 25 alunos, na qual foi utilizado apenas o conhecimento prévio dos alunos.
Foi observado uma maior facilidade de estabelecimento de relacdo com os sintomas
e modos de transmissdo das doencas que sao mais conhecidas pela sociedade
como Dengue, Leptospirose, Esquistossomose, Ascaridiase e Poliomielite. A
Dengue € bem conhecida devido as campanhas televisivas. A Leptospirose 0s
alunos associaram a urina do rato. A Esquistossomose conhecida como Shistose os
alunos ja sabem por ja terem ouvido falar de algum conhecido que nadou em lagoas

contaminadas. A Ascaridiase conhecem como a doenca da lombriga porque alguns
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ja tiveram a doenca e a Poliomielite conhecem devido a campanha publicitaria de
vacinacao.

Para a aplicacédo do jogo as duas turmas de 6°ano com 25 alunos cada uma
foram divididas em grupos e a cada rodada um integrante do grupo jogava. O grupo
que derrubasse a torre deveria arruma-la novamente e continuaria no jogo, mas teria
um ponto a menos na pontuagao. A interacdo foi tdo grande que em nenhum
momento ocorreram problemas com indisciplina, o mais interessante foi a tensao
dos alunos quanto a queda da torre.

Foi uma experiéncia gratificante tanto no desenvolvimento do trabalho pelo
engajamento e entusiasmo do grupo de alunos, interessados em assimilar o
conteudo trabalhado. Para a turma que possuia apenas o conhecimento prévio, sem
a explicacdo do professor, as doencas que tiveram maior facilidade em associar
foram as doencas que ja conheciam devido a midia ou que esta presente no local
onde moram. Ja a turma onde o conteudo foi trabalhado pelo professor e que
também possuiam conhecimento prévio, conseguiram associar todas as doencas
com seus respectivos sintomas e transmissao.

Isso justifica a importancia do jogo educativo para a melhor assimilagdo do
conteddo trabalhado. Os alunos conseguem se auto-avaliar por fazerem as
associacbes corretas das doencas. Todos jogaram ativamente com muito
entusiasmo. Devido a realidade da escola por serem alunos de uma rede estadual
de Minas Gerais, e por ndo terem muitos recursos pedagdgicos diferenciados, o jogo
foi um recurso enriquecedor do processo de ensino-aprendizagem.

O jogo propb6s um contexto estimulador da atividade mental ao associar as
doencas com 0s seus respectivos sintomas e forma de transmissdo, além da
cooperacdo entre as equipes. Foi possivel perceber uma construgcdo do
conhecimento pelos alunos devido a interagdo com 0 jogo, pois 0S conceitos

trabalhados foram aplicados.

4.4 Dicas para o professor:

a) O manual educativo das principais doencas veiculadas pela agua pode ser
aplicado em sala de aula com uma leitura dindmica com os alunos em sala de
aula, e a participagéo deles durante a leitura. Média de aulas previstas: 4 a 5

aulas de 50 minutos para o trabalho do manual,
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b) O jogo pode ser aplicado utilizando-se duas aulas de 50 minutos pelo fato de
serem equipes e gastar um tempo maior para que as equipes possam jogar
mais vezes durante 0 jogo;

c) A contabilizacdo dos pontos no quadro € interessante para criar uma
competicao entre os alunos;

d) O questiondrio do aluno pode ser aplicado no final do processo como
avaliacdo e contabilizado uma pontuacdo para o aluno. Pode ser feito em
dupla possibilitando que os alunos discutam os conhecimentos adquiridos ou
individualmente. Previsdo de uma aula de 50 minutos para execuc¢do do

guestionario.

4.5 Virtudes do jogo Arranha-céu

a) Utilizacao de simbolos para representar os sintomas e a transmissao das
doencas sao de facil compreenséao, por serem universais, representados no
Apéndice B;

b) Montagem rapida, utilizacdo de caixa como molde, representado no Apéndice
B.

c) Remontagem répida para dar inicio a uma nova jogada, ndo ocorrendo perca
de tempo e dispersao dos alunos no momento da queda da Torre;

d) Confeccionado de madeira reciclada contribuindo para a preservacdo do meio

ambiente.
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5 CONCLUSAO

Diante das respostas dos professores quanto a utilizacdo e a importancia dos
jogos educativos, tem-se 0 consenso de todos os 6 professores de que 0s jogos,
quando bem utilizados , representam um recurso didatico- pedagdgico valioso. Estes
podem ser utilizados para favorecer a aprendizagem de conteudos especificos,
valores e habilidades.

O jogo consiste em uma educacao dinamica em que o aluno constréi o seu
proprio conhecimento. Ao estimular os sentidos: viséo e tato , desperta a curiosidade
e promove o interesse do aluno pelo que esta sendo proposto.

Muitos dos professores entrevistados ndo utilizam os jogos em sala de aula
porque ndo tem acesso ao material e muitas vezes eles que precisam elaborar os
seus proéprios jogos que deverdo aplicar em sala de aula.

Os professores precisam ter competéncia para utilizar os jogos, fazendo um
planejamento prévio do que vai ser trabalhado e propondo objetivos a serem
alcancados apds a aplicacao do jogo.

Os alunos aceitaram bem o jogo aplicado devido ao carater ludico e
desafiador, estimulando a curiosidade e o desejo de aprender. Com 0 jogo o aluno
aprende através do erro, pois ao seu corrigido pelo professor ndo irA cometer o
mesmo erro novamente.

A utilizacédo do jogo possibilitou o resgate da socializacdo entre os alunos, ao
formarem equipes e se ajudarem na descoberta da associacdo das doengas com
seus respectivos sintomas e transmissdao. O jogo permitiu que os alunos
desenvolvessem parcerias, cumprissem regras e se interagissem.

Em uma sala de aula o jogo, mediado pelo professor € uma forma de
favorecer a participacdo de todos e promover a aprendizagem dos alunos de forma
prazerosa. O professor para ser um bom chefe de jogo precisa ser autoritario, justo,
comunicativo, ter iniciativa e disponibilidade para que o jogo seja bem sucedido.

Os jogos por mobilizarem emocbes, geram interesse nos estudos e
envolvimento com as tarefas escolares. Jogar favorece a construcdo de
conhecimentos e sua retencdo, o desenvolvimento de habilidades e valores e o
exercicio da criatividade.

A pratica dos jogos educativos em sala de aula fortaleceu a acdo educativa,

dando condicbes para que a competicdo se expresse de forma socialmente
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enriguecedora, canalizando algumas  manifestacdbes espontaneas da
competitividade.

O jogo foi um elemento importante para favorecer a aprendizagem e 0 uso
desse recurso que contribuiu para qualificar o trabalho junto aos alunos.

Foi uma experiéncia positiva, onde os alunos puderam ter uma aula
diferenciada e estimuladora, o contetdo foi assimilado da forma esperada e o jogo
criou um ambiente favoravel para o enriquecimento do processo de ensino
aprendizagem.

A tensdo gerada no decorrer do jogo, muitas vezes pode ser vista como
indisciplina, mas essa tensao faz parte do envolvimento dos alunos e do interesse
em participar ativamente. O jogo muitas vezes ajuda na questao da indisciplina pois
permite uma interacdo dos alunos e ndo havendo a disperséo destes durante a aula.

Para se propor um projeto com jogos € preciso seguir as seguintes etapas:
objetivo, publico, materiais, adaptagfes, tempo, espaco, dindmica, papel do adulto,
proximidade a contetdos e a avalia¢do da proposta.

Conclui-se que analisando o papel dos jogos educativos, eles sdo recursos
para auxiliar o processo de ensino aprendizagem dos alunos. O educador precisa
atuar como mediador desse processo, primeiramente planejando a utilizagcdo do
jogo, depois determinando as suas finalidades e a aplicando 0 mesmo em sala de
aula. No momento da aplicacdo do jogo estar presente para auxiliar os alunos
guanto as regras e corrigir possiveis erros cometidos. O jogo favorece a atencao,
disciplina e a concentracéo.

Os docentes utilizam o jogo como uma ferramenta de apoio pedagogico, com
a percepcao de sua importancia no processo. Podendo afirmar que o jogo nao é
visto apenas como uma forma de preencher o tempo ocioso. A aula bem sucedida é
aquela em que a aplicacao do contetdo pelo professor e assimilacédo pelo aluno.

O jogo desenvolvido neste trabalho € mais uma estratégia enriquecedora do
processo ensino-aprendizagem que pode ser trabalhada com professores que
realmente acreditam na intervencéo do jogo de forma positiva. A sua aplicagdo em
sala de aula com os alunos foi 6tima, bem aceita, criou motivagcao, interesse e
socializacdo entre eles. Consideramos um recurso pedagdégico valioso pelo fato de
fazer uma recapitulacdo de assuntos trabalhados em diversas aulas em um Unico

momento durante a execu¢ao do jogo.
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Ensinar é quando cria-se a possibilidade para a produ¢cdo de conhecimento
pelo aluno. O jogo € um método em que o aluno pode pensar e que o contetdo tem

significado.
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APENDICES
APENDICE A - Questionario aplicado aos professores

Dados Pessoais:
Idade:
Formagao:

Tempo de atuacao:

1- Vocé ja participou de alguma formacao sobre jogos educativos?

2- Vocé utiliza algum jogo educativo nas suas aulas? Qual (is)?

3- Com que frequéncia vocé utiliza os jogos educativos na sala de aula?

4- Como voceé teve acesso aos jogos educativos que voceé utiliza?

5- Quem elaborou esses jogos educativos?

6- Dos jogos educativos que vocé utiliza qual que os alunos mais gostam? Por

qué?

7- Qual o jogo que eles menos gostam? Por qué?

8- Para vocé qual o papel do uso dos jogos educativos na sala de aula?




APENDICE B - Jogo arranhacéu

Figura 3: Jogo Arranhacéu

Fonte: Foto da autora

Figura 4: Simbolos universais do Jogo Arranha-céu
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O simbolo é a manifestacdo de uma idéia ou a expressao de um significado
convencional. E uma linguagem universal na qual conseguimos associar
rapidamente a figura com o seu devido significado.

O "simbolo" é um elemento essencial no processo de comunicagéo,
encontrando-se difundido pelo cotidiano e pelas mais variadas vertentes do saber

humano.

Regras do jogo

NUumero de jogadores:
2 a 5 jogadores
Conteudo :

54 pecas de madeira
Tempo:

Minimo de 30 minutos
Idade:

A partir de 10 anos
Objetivo:

Fazer a torre mais alta possivel alternando as pecas associando as doencas aos
seus respectivos sintomas ou formas de transmisséo.

Preparacéo:

Devem-se colocar, sobre uma superficie plana, trés pecas bem juntas. Em cima
delas, colocar trés outras no sentido perpendicular as primeiras. Continuar
alternando estas duas posicoes até formar o Arranhacéu.

Movimentacao:

Sortear quem sera o primeiro a jogar. Este jogador retira uma das pecas que indique
uma doenca e a coloca sobre a torre. Em seguida, o jogador a direita do primeiro faz
0 mesmo movimento com uma peca que indique a forma de transmissédo da doenca
e um terceiro completa o ciclo com o sintoma. O quarto jogador deve escolher uma
nova doenca e assim continuarem as jogadas até o Arranhacéu ruir. Ndo vale apoiar
a torre com as maos.

Castigo:

O jogador responsavel pela queda da torre deve monta-la de novo e ser o ultimo a

jogar novamente.



APENDICE C - Fotos do jogo

Figura 5: Aplicacdo do jogo em sala de aula

Fonte: Foto da autora

Figura 6: Aplicacéao doogo em sala de aula

Fonte: Foto da autora

jogo em sala de aula

R -

Figura 7: Aplicagao do

Fonte: Foto da autora
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Figura 8: Aplicacdo do jogo em sala de aula
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Fonte: Foto da autora
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Figura

acdo do jogo em sala de aula

Fonte: Foto da autora

Figura 10: Aplicaca m sala de aula
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Fonte: Foto da autora
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Fonte: Foto da autora

Figura 11: Aplicacdo do jogo em sala de aula
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APENDICE D - Cartilha doencas veiculadas e transmitidas pela agua

Erica Irene Dealessandri

CARTILHA:

Principais doencas transmitidas e veiculadas pela agua

MATERIAL DE APOIO PARA PROFESSORES DO ENSINO FUNDAMENTAL

Belo Horizonte
2013
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1 APRESENTACAO

Esta cartilha foi elaborada,
decorrente da pesquisa da dissertacao
no Mestrado em Ensino de Ciéncias e
Matemética da PUC-Minas.

Com o objetivo de auxiliar o
professor em seu trabalho em sala de
aula referente a Doencgas transmitidas
pela &gua, de forma que o aluno possa
acompanhar a explicacdo, assimilar o
conteudo e associa-lo com
informagdes adquiridas em seu dia-a-
dia.

As ilustracdes associadas as
doencas tem o intuito de despertar a
curiosidade do aluno e facilitar o
aprendizado. Em algumas doencas
sdo citadas algumas curiosidades
especificas, esclarecendo possiveis
davidas. Apoés trabalhar a cartilha o
professor podera avaliar o aluno
atraves do  questionario para
responderem referente ao que foi
trabalhado em sala de aula.

Esperamos que este material
didatico seja de  fundamental
importancia  para  enriquecer 0
processo de ensino aprendizagem

mediado pelo professor.
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2 A AGUA

Figura 14: A égua

Fonte: FERREIRA, 2010.

A agua é um liquido natural
(H20), transparente, incolor,

geralmente  insipido e inodoro,
indispensavel para a sobrevivéncia de
todos os seres vivos. Dentre todas as
substancias ela é a substancia que
pode ser encontrada em maior
guantidade dentro e fora do corpo
humano. Sendo assim, podemos dizer
que tanto o0 nascimento quanto a
manutengao da vida no nosso planeta
depende da agua.

Vocabulario:  insipido:  sem

sabor, inodoro: sem cheiro.

Quais as possiveis formas de

transmissao das doencas?

Mesmo sendo fonte de vida, a
agua é responsavel pela transmissao
de uma série de doencas de forma
direta ou indireta. Isso significa que

ndo é s6 tomando agua que as


http://www.google.com.br/url?sa=i&rct=j&q=agua&source=images&cd=&cad=rja&docid=fNA_-Nkizz9UNM&tbnid=XnZ7VOKsWACejM:&ved=0CAUQjRw&url=http://luzagas.blog.uol.com.br/arch2010-04-01_2010-04-30.html&ei=a-kQUtrLN4HG9gSopYGYAw&bvm=bv.50768961,d.dmg&psig=AFQjCNEd3jheWyT0ou-K2AJkx8quMu2rlg&ust=1376926148517304

doencas sdo transmitidas. As formas
de transmissao das doengas por meio

da agua sao:

a) ao tomar agua contaminada por
microbios ou que contenha
substancias prejudiciais a saude
humana;

b) ao ingerir alimentos
contaminados pela agua.

c) ao tomar banho ou praticar
esportes em agua onde existam

parasitas.

A agua serve de veiculo para
transmissdo de algumas doencas. As
doencas transmitidas pela &gua séo
denominadas doencas de veiculacao
hidrica. De

microorganismos (como as bactérias,

maneira geral, o0s

0S protistas, os virus, etc.) presentes

na adgua podem:

a) se proliferar nas aguas de
superficie
b) ter sido

enxurradas e enchentes;

trazidos pelas

c) vir de esgotos domésticos e/ou
de residuos organicos, que
atingiram a agua de alguma
forma;

d) ter sido conduzidos pelas
chuvas na lavagem da

atmosfera.
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3 DOENCAS TRANSMITIDAS PELA
AGUA

Figura 15: Agua contaminada

Fonte: AGUA..., 2013.

Agora falaremos sobre os
causadores, as formas de
transmissdo, 0s sintomas e 0s
métodos de prevencdo das doencas

hidricas.

3.1 Maléria

A Malaria é causada por um
protozodrio esporozoario do género
Plasmodium.No homem, esse
protozoario parasita as células do
sangue, multiplicando-se em seu
interior até destrui-las. A transmissao
da doenca ao ser humano se da por
meio da picada do mosquito-prego do
género Anopheles.Somente 0s
mosquitos fémeas transmitem a
doenca.

No Brasil existem trés espécies
de Plasmodium que transmitem a

malaria: Plasmodium vivax,


http://www.google.com.br/url?sa=i&rct=j&q=doen%C3%A7as%20transmitidas%20pela%20agua&source=images&cd=&cad=rja&docid=yLaTwrknVsS1lM&tbnid=uff-7NF56Ed_JM:&ved=0CAUQjRw&url=http://revistagloborural.globo.com/Revista/Common/0,,ERT246446-18071,00.html&ei=WuoQUtKBJoqo9gTMqIC4DA&bvm=bv.50768961,d.dmg&psig=AFQjCNGGeJMb297cD5vR4GtMG0GITpPiow&ust=1376926634839830

Plasmodium falciparum e 0
Plasmodium malarie.

O Plasmodium é um parasita
muito dificil de ser combatido, assim a
melhor forma de combate €& a
prevencdo. As principais medidas
preventivas sdo: controle do inseto
transmissor e suas larvas por meio do
uso de inseticidas ndo agressivos ao
ambiente, do controle biolégico e
evitando &gua parada. E ainda a
utilizacdo de telas nas janelas e a
utilizagéo de medicamentos
antimaléricos para viajar as regides
endémicas da doenca.

A Maléaria caracteriza-se por
acessos febris, cdlicas abdominais,
fezes mucosas e sanguinolentas. Nos
casos mais graves podem ocorrer
lesbes no figado, no baco, na medula

0ssea, no coracao e em outros 6rgaos.

Curiosidades

A fémea se alimenta de sangue
para maturacdo dos ovos, enquanto o
macho alimenta-se de seiva vegetal.

O mosquito vive em aguas de
rios, corregos, lagoas, represas,
acudes, alagados, pantanos e até em

plantas em que a agua fica parada.

Figura 16: Desenho esquematico da
picada do mosquito

Fonte: LOGISTICA HOSPITALAR E SAUDE,
2013.

3.2 Colera:

A Céblera é uma doenca
causada por uma espécie de bactéria
do tipo vibrido chamada Vibrio
cholerae. Uma pessoa infectada pela
doenca pode apresentar sintomas
como: grave infeccdo intestinal,
diarreias intensas, dor abdominal e
acentuada perda de agua e sais que
pode levar o organismo a
desidratacdo. Sem tratamento a
doenca pode ser fatal.

A Coélera pode ser transmitida
por meio da ingestdo de agua e
alimentos contaminados; pelo contato
direto com vOmitos e com fezes
infectadas. Nessa  medida, as
principais causas de multiplicacéo
dessa doenga sdo as precérias
condi¢cBes de saneamento basico.

As principais medidas
preventivas sdo: construgao de redes

de esgotos, educacdo sanitaria e
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higiene alimentar.

Figura 17: Desenho da bactéria
dentro do intestino

Fonte: MONICA, 2013.

3.3 Amebiase ou Disenteria

amebiana:

A Amebiase conhecida também
como Disenteria amebiana é causada
pelo protozoério Entamoeba
histolytica. A Amebiase é transmitida
aos homens por meio da agua nao
potavel, dos alimentos (frutas e
verduras) mal lavados e contaminados
e de pequenos animais, por exemplo,
as baratas, contaminados com cistos
desse protozoario.

A pessoa infectada por essa
doenca apresenta sintomas como:
cllicas abdominais, fezes mucosas e
sanguinolentas. Tudo isso porque
essas amebas podem provocar lesdes
na parede intestinal, acompanhadas
de sangramento. A partir disso, as
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amebas passam a se alimentar do
sangue e de células do tecido
intestinal, destruindo os tecidos por
onde passam, por isso, 0 nome
histolitica. Podem atingir os vasos
sanguineos e serem transportadas
para outros orgaos, como figado,
pulmbes e cérebro, onde também
causam lesdes que podem levar a
morte.

Para evitar a transmissdo da
medidas

Amebiase algumas

preventivas necessarias sao:
construcdo de rede de esgotos,
controle da qualidade da agua, fervura
da agua em locais suspeitos, lavagem
correta dos alimentos e lavar as maos
apos usar o banheiro e antes das

refeicoes.

Figura 18: Desenho da ameba

Fonte: DANTAS, 2013.
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3.4 Disenteria:

A Disenteria é causada pelo
protozoario ciliado chamado
Balantidium coli. E transmitida pela
ingestdo de alimentos ou de agua
contaminados por cistos do ciliado.

A pessoa contaminada
apresenta lesdes no intestino grosso, o
que resulta em diarréia com sangue
nas fezes semelhante a Disenteria
amebiana.

A melhor forma de prevenir a
doenca € implantar o0 saneamento
basico e adotar algumas medidas

higiénicas.

Figura 19: Forma de
prevencao da disenteria

>

Fonte: ARAGUAIA, 2013.

3.5 Leptospirose:

A leptospirose tem como

agentes causadores bactérias
espiraladas do Género Leptospira SP.
Tanto os seres humanos como o0s

animais domésticos ou silvestres
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podem ser contaminados.

Essa doenca é transmitida por
alimentos e/ou agua contaminados
pela bactéria, ou através do contato
com o solo contendo urina de animais
com leptospirose, mas a forma mais
comum de transmissdo e por meio da
urina dos ratos, principalmente em
época de chuvas.

Ao ser contaminado o ser
humano passa uma primeira fase com
febre, calafrio, dor muscular, vémito ou
diarréia, o paciente pode se recuperar
por um tempo, mas ficar doente
novamente. Se ocorrer a segunda fase
€ mais severa e a pessoa pode ter
meningite ou falha nos rins ou figado.

O risco de adquirir leptospirose
pode ser reduzido ao ndo nadar ou
praticar esportes em aguas que podem
estar contaminadas com urina animal.
Para aquelas pessoas que ficam
expostas a é&gua ou ao solo
contaminado, em virtude do seu
trabalho ou outras atividades, uma boa
opcdo € o uso de roupas e calgcados
gue oferecam boa protecdo. Além
disso, outra medida € o combate aos
roedores, como ratos, camundongos e
ratazanas ou ainda manter limpos os

quintais, os lotes vagos e as ruas.
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Figura 20: Hospedeiro da
leptospirose

K

Fonte: ROBERTO, 2011.

3.6 Esquistossomose

A Esquistossomose, também
conhecida como Barriga d’agua é
transmitida pelo verme parasita —
Platelminto — Schistosoma mansoni.
Essa doenca tem como hospedeiro
intermediario o caramujo do género
Biomphalaria. Dentro deste caramujo o
miracidio se desenvolve e vira uma
larva chamada cercaria. Estas saem
do caramujo e ficam na agua de rios,
lagos e etc.

Assim, quando uma pessoa
entra em contato com essas aguas
contaminadas, ocorre a penetracao
ativa da larva por meio da pele e
através do sangue as larvas chegam
ao intestino onde crescem, se tornam
adultos, se acasalam e recomegam o
ciclo.

Uma pessoa contaminada pela
doenca

apresenta  inchagco do

abddémen devido ao acumulo de liquido
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na cavidade abdominal e aumento de
tamanho do figado e baco.

A melhor forma de prevenir a
doenca é através da construcdo de
rede de esgotos, do controle dos
caramujos, do tratamento  dos
portadores da doenca e evitando fazer

exposicao da pele em locais suspeitos.

Figura 21: Ciclo da
Esquistossomose
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Fonte: SOBIOLOGIA, 2013.

3.7 Enterobiose ou Oxiuriose

A Enterobiose € também
conhecida como Oxiuriose é causada
pelo verme Enterobius vermicularis.
Ela é transmitida pela ingestdo de
ovos por meio de alimentos e agua
contaminados. A doenga também pode
ser transmitida pela deposicdo dos
ovos em roupas de cama e atraves

dos dedos na boca.
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Uma pessoa contaminada pela
doenca apresenta coceira intensa na
regido do anus, principalmente a noite.

A melhor forma de prevenir a
doenca é através dos habitos de
higiene pessoal e dos alimentos, ou
ainda mantendo as roupas de cama

sempre limpas.

Figura 22: Ovos de Enterobius
vermicularis

'_.»?;

Fonte: ARAGUAIA, 2011.

3.8 Filariose ou Elefantiase

A Filariose também conhecida
com Elefantiase é causada pelo verme
Wuchereria bancrofti. Esse verme é
transmitido ao ser humano por meio da
picada de um mosquito do género
Culex.

Os principais sintomas da
doenca sao: feridas e inflamacgdes nos
canais linfaticos, inchaco no local
devido ao acumulo de liquidos nos
tecidos, obstrugdo dos  vasos
sanguineos periféricos e linfaticos.

A melhor forma de prevenir a

s

doenca €& combater 0 mosquito

62

transmissor, evitar aguas paradas em
gue o0 mosquito deposita 0s ovos e
manter as casas e as habitacdes

sempre limpas.

Figura 23: Mosquito transmissor da
Filariose

Fonte: CONTROLE..., 2013.

Curiosidades

A doenca também é conhecida
como Elefantiase, pois ao parasitar 0s
vasos linfaticos das pernas, a linfa se
acumula. Esse acumulo deixa a perna

inchada como uma pata de elefante.

Figura 24: Inchago da perna
(doenca elefantiase)

Fonte: ANGIOCLINICA, 2010.
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3.9 Ascaridiase

A Ascaridiase também
conhecida como lombriga é transmitida
pelo verme parasita - nematelminto -
Ascaris lumbricoides por meio da
ingestdo de agua e alimentos
contaminados pelos ovos da lombriga.
Os ovos da lombriga entram no tubo
digestorio e liberam larvas que
perfuram as paredes do intestino, pela
corrente  sanguinea circulam pelo
corpo.

Em grande numero, pode haver
0 risco de obstrucdo intestinal. Além
disso, ndo ha outros sintomas. Como
forma preventiva da doenca
aconselha-se a construcao de rede de
esgotos e a lavagem, muito bem feita
e com agua corrente, dos alimentos

antes de consumi-los.

Figura 25: Ciclo de vida Ascaris
lumbricoides

AsCaridinee

I orte: MIpc/ e g ol e Ppdran com. br

Fonte: WEDBIO, 2011.
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3.10 Giardiase

A Giardiase é causada pelo
Giardia

transmitida pela ingestdo de alimentos

protozoario lamblia. E
ou agua contaminados com cistos
desse protozoario.

A pessoa contaminada pela
doenca apresenta nauseas com
intervalos  desiguais, uma maior
guantidade de gases (flatuléncia),
gueixas abdominais, fezes volumosas,
com mau cheiro. Ela afeta
principalmente o intestino delgado,
provocando diarreia. Nos casos mais
graves, é possivel que o doente nao
consiga absorver 0s nutrientes mais
importantes dos alimentos, resultando
na perda de peso.

A prevencéo se faz por meio de
construcdo de rede de esgotos,
controle da qualidade da agua, higiene
pessoal e higiene dos alimentos, com

agua corrente, antes de consumi-los.
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Figura 26: Ciclo da giardiase
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Fonte: SOBIOLOGIA, 2012.

3.11 Febre Tifoide

A Febre Tifoide é causada pela
bactéria (bacilo) Salmonella typhi,
transmitida pela ingestdo de alimentos
ou agua contaminados, pelo contato
com moscas contaminadas, ou ainda
pelo contato com pessoas doentes.

Ocasiona febre alta e
prolongada, perda de apetite, dores
musculares, diarreia e manchas
vermelhas na pele. Se néo for tratada
a doenca pode ocasionar confusao
mental progressiva, podendo levar ao
obito.

Além da vacinacgéo, para evitar
0 contagio sdo necessarias medidas
higiénicas, construcdo de rede de
esgotos, controle da qualidade da
agua e combate as moscas.

Classificagéo de alguns

alimentos, segundo risco de
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contaminacao por S. typhi:

a) alto risco: leite cru, moluscos,
mexilhdes, ostras, pescados
crus, hortalicas, legumes e
frutas nédo lavados.

b) médio risco: alimentos

intensamente manipulados logo

apos o] cozimento ou
requentados e massas.

c) baixo risco: alimentos cozidos
que sao consumidos

imediatamente, verduras

fervidas, alimentos secos e

carnes cozidas ou assadas.

Figura 27: Sintoma da febre tifoide

Fonte: FEBRE..., 2013.

3.12 Hepatite A

A Hepatite A é transmitida pelo
virus da Hepatite A (HAV). A
transmissdo se da através de
alimentos e agua contaminados por
esse virus (normalmente a agua e 0s
alimentos sdo contaminados por fezes

de pessoas infectadas pelo virus).
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Geralmente, ndo apresenta
sintomas. Porém, os mais frequentes
sdo: cansago, tontura, enjoo ou
vomito, febre, dor abdominal, pele e
olhos amarelados, urina escura e
fezes claras. Esses sinais costumam
aparecer de 15 a 50 dias ap6s a
infeccéo.

Para evitar 0 contagio da
doenca, além dos cuidados sanitarios,
sdo necessarias medidas de higiene
pessoal como: lavar as maos apos
usar o banheiro, quando for preparar
alimentos e antes de se alimentar,
lavar bem os alimentos, as frutas, as
verduras e os legumes, cozinhar bem

0S mariscos e os frutos do mar.

Figura 28: Prevencado Hepatite A

| e‘;g’ou ni?o
, Hepatite A2

Fonte LOUREDO, 2013.

3.13 Febre Amarela

A Febre Amarela é transmitida
por um virus. A doenca tem como
hospedeiro intermediario o mosquito

do género Aedes. Este mosquito se
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reproduz em meio aquéatico doce e sua
picada transmite a febre amarela.

Uma pessoa infectada por essa
doenca  apresenta febre, pele
amarelada, vOmitos, dores
musculares. Além de comprometer
varios orgaos, principalmente os rins e
o figado causam hemorragias e resulta
no aspecto amarelado da pele do
doente.

A melhor forma de prevenir a
doenca € através da vacinacdo, do
controle e combate dos insetos
transmissores e evitar acumulo de

agua parada.

Figura 29: Hospedeiro da Febre
Amarela

Fonte: SOBIOLOGIA, 2011.

3.14 Dengue

A Dengue € causada por virus
que tem como hospedeiro
intermediario 0 mosquito do género
Aedes que se reproduz em meio
aquatico doce. E é transmitida pela

picada da fémea do mosquito Aedes
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aegypti contaminado pelo virus.

A Dengue se d& de duas
formas: a Classica e a Hemorragica.
Na forma classica apresenta: falta de
apetite, fraqueza, febre alta, dores
musculares e nas articulacoes,
aversao a luz e manchas vermelhas na
pele. Ja na forma hemorragica
apresenta 0sS mesmos sintomas,
porém com sangramento das gengivas
e hemorragias que podem levar o
doente & morte.

A melhor forma de prevenir a
doenca € através do controle (e
combate) dos insetos transmissores e

evitar acumulo de agua parada.

Fig_;ura 30: Prevencdes da deng_;ue
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Fonte:RABELO, 2010.
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Alguns mitos sobre a Dengue?

S6 existe transmissdo da Dengue

durante os periodos chuvosos:

A maioria dos casos de Dengue
se concentra durante um periodo bem
definido. No Brasil, durante o verao,
periodo em que existe maior
ocorréncia de chuvas e o aumento das
Porém,

temperaturas. NOSSO pal’s

possui  condicbes climaticas e

estruturais que favorecem a
proliferagdo do mosquito durante todo
0 ano. Por isso, podem existir casos

de Dengue fora do periodo chuvoso.

Se existe epidemia, € porgue houve

falha no sistema de saude:

A Dengue é uma doenca dificlil
de combater, sendo assim ndo basta
somente 0 municipio estar engajado
em medidas preventivas como: visitas
de agentes, combate ao mosquito,
entre outras.E necessario que a
sociedade esteja empenhada em

eliminar os criadouros domésticos.

2 BRASIL. Portal da Saude. 2013.
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Para matar os ovos do mosquito,

basta secar os reservatorios de

agua parada:

N&o adianta somente retirar e
secar a agua dos reservatorios, pois
0S ovos do mosquito chegam a
sobreviver até 450 dias sem agua. E
preciso que 0s reservatorios sejam
lavados antes de serem secados. Para
0S reservatorios que nao podem ser
eliminados é necessario a aplicacdo
de larvicidas pelo Agente de Controle
de Epidemias e, além disso, esses
reservatérios devem  permanecer
tampados. Ja as latas, garrafas e
outros vasilhames devem permanecer
em uma posicdo que ndo possibilite o

acumulo de agua.

3.15 Poliomielite

A Poliomielite também
conhecida como paralisia infantil é
uma infec¢do viral. O virus pode se
propagar por meio de contato com
objetos, privadas ou maos, mas
também através da ingestdo de agua
contaminada. Ou ainda por meio de
secrecbes da faringe e alimentos
contaminados com fezes.

Na maioria dos casos, as
pessoas infectadas com o péliovirus

nao se sentem doentes. Algumas
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vezes, 0 virus pode causar sintomas
parecidos com os da gripe por alguns
dias ou uma combinacdo de febre,
mal-estar, sonoléncia, dor de cabeca,
dor muscular, corpo dolorido, nauseas,
vomito, diarreia ou constipacdo e dor
de garganta.

Em aproximadamente 4% dos
casos, a poliomielite causa meningite,
uma infeccdo nos revestimentos do
cérebro. Em menos de 1% dos casos
de poliomielite ha paralisia que torna
dificil mover um ou ambos os bracos e
pernas, e mais raramente, 0S
musculos respiratorios.

A Unica forma eficiente de
controlar a poliomielite é manter a
maior taxa possivel de vacinagdo na

comunidade.

Figura 31: Vacinacao poliomielite
-

Fonte: AGRAVO, 2013.


http://www.google.com.br/url?sa=i&source=images&cd=&cad=rja&docid=v4gEYUBr5I4eDM&tbnid=K7fQqRzdrOVKJM:&ved=0CAgQjRwwAA&url=http://www.agravo.blog.br/sabado-e-dia-de-vacinar-as-criancas-contra-a-poliomielite/&ei=wW0OUuD2IoyA9gSE0oCQBQ&psig=AFQjCNFuyfGwY5q6OiAmEcWKyf7gauL1mw&ust=1376763713630161

66

APENDICE E- Questionario aplicado aos alunos

1- Qual a importancia da agua para os seres humanos?

2- Cite e explique duas maneiras de adquirirmos as doencas através da agua.

3- Explique a forma de transmisséo da Malaria e como ocorre a maturacao dos
ovos na fémea.

4- Escreva dois sintomas de pessoas que estdo com Colera.

5- Qual a forma de transmisséo da Leptospirose. E quais 0s sintomas que a
pessoa apresenta.

6- Quais os sintomas de uma pessoa com Esquistossomose?




7- Porque a doenga Elefantiase tem esse nhome?
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8- Qual a semelhanca entre a Dengue e a Febre Amarela?




