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RESUMO

As parasitoses sao frequentes em locais de baixos IDH, a Paraiba apresenta indices
altos, a adocdo de estratégias que atuem para minimizar estes indices sdo bem
interessantes para a formacdo cidadd. Reconhecendo a necessidade de
disponibilizar metodologias mais atrativas, contextualizadas e que promovam a
participacdo ativa dos jovens na construcdo do conhecimento, o estudo buscou
observar a colaboracdo da construgdo dos jogos didaticos na apreensdo do
conhecimento sobre infec¢cbes parasitarias por estudantes do ensino médio. O
estudo recorreu a procedimentos qualitativos e quantitativos que foram realizados
pela aplicacdo de questionarios objetivos e rodas de conversas executadas antes e
apos a realizacdo da atividade didatica. Os resultados evidenciaram o estimulo a
capacidade questionadora e participativa, notou-se cumulativamente uma maior
guantidade de acertos nos questionarios objetivos. Os estudantes consideraram a
metodologia utilizada motivadora e facilitadora para a compreenséo dos contetdos
estudados em sala de aula, desta forma verificou-se um aumento na participacéo e
aprendizagem do tema desenvolvido, ocasionando maior compreensao da tematica
abordada. A metodologia utilizada possibilitou maior socializagdo do conhecimento e
compreensao do método cientifico. O trabalho evidenciou que a utilizacdo de
metodologias ativas sado estratégias significativas para melhor assimilacdo do
conhecimento.

Palavras-chave: Educacado e saude. Metodologias ativas. Investigacao.



Abstract

Parasites are frequent in places with low HDI, Paraiba has high rates, the adoption of
strategies that work to minimize these rates are very interesting for the formation of
citizens. Recognizing the need to provide more attractive, contextualized
methodologies that promote the active participation of young people in the
construction of knowledge, the study sought to observe the collaboration of the
construction of didactic games in the understanding of parasitic infections by high
school students. The study resorted to qualitative and quantitative procedures that
were carried out by applying objective questionnaires and conversations carried out
before and after the didactic activity. The results showed the stimulus to questioning
and participatory capacity, a greater amount of correct answers was observed in the
objective questionnaires. The students considered the methodology used motivating
and facilitating the understanding of the contents studied in the classroom, in this
way there was an increase in the participation and learning of the developed theme,
causing a greater understanding of the theme addressed. The methodology used
enabled greater socialization of knowledge and understanding of the scientific
method. The work showed that the use of active methodologies are significant
strategies for better assimilation of knowledge.

Keywords: Education and health. Active methodologies. Investigation.
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1 INTRODUCAO

As protozooses e helmintiases sdo parasitoses muito frequentes em paises
com baixo desenvolvimento social, nota-se que nesses paises sao notificados
milhares de casos de infec¢cdes por parasitos, portanto torna-se indispensavel o
desenvolvimento de estratégias que minimizem este problema, o qual afeta
gravemente a populacdo mais carente. As parasitoses sao relevantes pelos indices
de mortalidade e reincidéncias com que geram problemas nos seres humanos,
ocasionando principalmente subdesenvolvimento na populacéo carente, destaca-se
a desnutricdo que prejudica o desenvolvimento fisico e intelectual, principalmente
nas criancas localizadas em regides de baixo desenvolvimento social. Portanto,
torna-se indispensavel o desenvolvimento de estratégias que minimizem este
problema, o qual afeta gravemente a populagcdo mais carente.

O estado da Paraiba apresenta grande incidéncia e frequéncia de infec¢des
parasitarias. Entre novembro de 2016 e janeiro de 2017, na cidade de Patos foi
observada prevaléncia de 52,5%; em Campina Grande essa prevaléncia foi de
30,7%. Jo&o Pessoa apresenta prevaléncias entre 50 a 59,2% (OLIVEIRA, 2018).

As constantes alteragdes climéticas e ecologicas, péssimas condicdes
sanitérias e caréncia de politicas de saude tém contribuido para a manutencdo dos
indicadores epidemioldgicos de doencas parasitarias em moradores da Paraiba. Os
altos indices de prevaléncia de infeccbes parasitarias evidenciam dificuldade no
desenvolvimento de estratégias de educacdo em saude, referentes a parasitoses
(SILVA, 2016).

Medidas de educacdo em saude sobre prevencdo e controle de parasitoses
sdo estimuladas como estratégias a longo prazo e que contam com boa aceitacao
da comunidade (LIMA, 2017). Essas medidas permitem o0 acesso ao conhecimento
sobre os parasitos, seus fatores de risco, sua manutengao e propagacao. Cabe
enfatizar as condicdes de moradia, saneamento basico, habitos alimentares e de
higiene pessoal como fatores importantes no processo de manutencdo das
infestagcOes parasitarias (OLIVEIRA, 2018).

Dentro desse contexto, o ensino de educac¢do e salude é preconizado como
tema transversal pelos parametros curriculares nacionais (BRASIL, 1998). Segundo
os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), no ensino médio os conteudos devem

ser desenvolvidos de forma que possibilite uma discussao entre a teoria e a vivéncia



cotidiana dos estudantes, permitindo a associagcdao do conhecimento do aprendido
na escola com suas vivencias cotidianas, originando uma aprendizagem mais
significativa e relevante para os discentes, do ponto de vista pessoal e
comunitario(BRASIL, 1998). Porém, na prética é frequente a abordagem de forma
bem superficial e sem a devida contextualizagéo. Assim, o ensino da parasitologia
nao tem alcancado os resultados esperados ao longo dos tempos na comunidade
escolar.

Desta forma, o professor deve buscar metodologias que tornem o processo
de aprendizagem significativo, € necessario reconhecer os conhecimentos prévios
trazidos pelos discentes de vivéncias anteriores formais e informais e estabelecer
conexdes para a construcdo do conhecimento (AUSUBEL, 2003). Partindo desta
perspectiva, deve-se estimular a construgcdo de atividades investigativas que
propiciem a formulacdo de hipOteses e argumentos para confronta-las com as
situacbes observadas no cotidiano (BOTELHO, 2018). A producao e circulagao de
informacdes, elucidacéo e tomada de decisdes provoca uma aprendizagem conjunta
(POZO0, 2009).

A construgdo de uma aprendizagem significativa e investigativa deve se
utilizar de estratégias diversas que facilitem a compreensdo de conteudos
complexos. Uma dessas estratégias pode ser a utilizagdo de jogos, que ndo deve
ser limitado ao uso de ferramentas ja elaboradas, onde a metodologia ja esta
definida. Deve-se estimular o desenvolvimento de novas estratégias que se
relacionem diretamente e indiretamente com os conteludos debatidos em sala de
aula, esta pratica estimula a criatividade e espontaneidade dos discentes. Desta
forma o ambiente de assimilacdo de conhecimento torna-se motivador, prazeroso e
descontraido (PIRES, 2013).

Os jogos educativos, no ensino de Biologia e na educacéo regular, poderao
auxiliar na construgéo e edificacdo do conhecimento sobre a dindmica das doencas
parasitarias, utilizando os preceitos da aprendizagem significativa, dentro do
contexto do processo de ensino e aprendizagem em escolares.

Portanto, o presente trabalho desenvolveu uma estratégia didatica alternativa,
com o intuito de sensibilizar os estudantes sobre a importancia de reconhecer os
mecanismos que estdo associados as infecgbes parasitarias. As intervencdes
didaticas foram desenvolvidas através da construcdo e aplicacdo de jogos

educativos que abordem a tematica. A estratégia proporciona 0 protagonismo



estudantil na construcdo do conhecimento, favorecendo o desenvolvimento das
operacbes  cognitivas  necessarias ha  atividade  escolar. Busca-se,
concomitantemente com as atividades investigativas, a percepcdo material dos
processos ocorridos no desenvolvimento das enfermidades parasitarias e sua
atuacdo junto ao ambiente como um todo e, especificamente, suas interferéncias
nas condicfes de saude da comunidade local. A percepcéo das caracteristicas das
parasitoses locais impulsionarda mudancas atitudinais dos estudantes e
consequentemente da populacdo local, sobretudo nas medidas sanitarias que
possam erradicar as infec¢Bes parasitarias.
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2 OBJETIVOS

2.1 Geral

e Elaborar jogos como alternativa didatica para a melhoria no processo de
ensino e aprendizagem de parasitologia, para alunos do ensino médio de uma

escola publica, da cidade de Alhandra - PB.

2.2 Especificos

= Avaliar o conhecimento prévio dos estudantes em relacdo as infeccdes
parasitarias;

= Elaborar jogos didaticos de tabuleiro e cartas, utilizando conceitos especificos
em parasitologia;

= Promover a capacidade investigativa e colaborativa dos jovens através de
uma metodologia ludica, no ensino de parasitologia.

» Analisar as contribuicbes dos jogos didaticos nos processos argumentativos
dos alunos do ensino médio;

= Desenvolver um manual sobre jogos didaticos de tabuleiro e cartas, referente

a tematica Parasitologia para os professores de ensino médio.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 Ensino de Ciéncias Naturais

A docéncia no ensino de ciéncias da natureza, especialmente biologia, é bastante
complexa, pois sdo observados varios termos bem distantes das realidades dos
estudantes, as terminologias sdo bem especificas e de dificil entendimento, visto
gue sdo baseadas no latim. Paralelamente a esta situagcdo, ainda se vivencia a
utilizacdo de vérios conceitos que auxiliam na compreensdo da existéncia e
manutencao de diversos seres vivos. Concomitantemente, observa-se uma evolugao
dos conceitos, situacdo que obriga os professores a buscar atualizacdes constantes
(DURE; ANDRADE; ABILIO, 2018).

O ensino de ciéncias sofre ao longo do tempo com sua efetividade pratica
junto aos estudantes de modo geral, sejam eles do ensino fundamental ou médio.
Observa-se, com o0 passar dos anos, que a metodologia de ensino precisa passar
por uma transformacdo substancial para que o0 processo ensino-aprendizagem se
torne cada vez mais atrativo e palpavel para todo o corpo discente da educacéo
nacional. Tornar estes conteldos apraziveis e dar significacdo ao seu estudo deve
permanecer contemplado, fundamentalmente em todo o processo de construcao
curricular de um processo educacional (BRASIL, 1998).

Além disso, o ensino de ciéncias necessita urgentemente superar o carater
livresco e memoristico, tendo em vista a formacao de uma cultura cientifica (BIZZO,
2009). Novas formas de desenvolver o ensino de ciéncias precisam ser cultivadas
para uma mudanca dos paradigmas do processo de ensino e aprendizagem. Assim,
0 ensino investigativo apresenta-se como uma possibilidade que possa superar tais
caracteristicas, as quais sdo duramente criticadas durante todo 0 processo
educativo (CARVALHO et al, 2010).

Até porque o ensino de ciéncias necessita de possibilidades que propiciem
aos estudantes a vivéncia cotidiana do conhecimento cientifico, promovendo uma
renovagdo da construcdo de conhecimentos. Isso estimulard um entendimento real
do processo através da interacdo direta com o0s conteudos abordados e

consequente apropriacao da cultura cientifica (PCN-PE, 2013).
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Em suma, a busca pela apropriagdo real do conhecimento pode ser
observada nas legislacdes educacionais vigentes, em que tomamos como exemplo
0S parametros curriculares nacionais, os quais defendem um desenvolvimento de
uma cultura que permita uma atuacao critica junto aos desafios da sociedade. (PCN-
PE, 2013).

3.2 Ensino Investigativo

O ensino investigativo surgiu como uma possibilidade de aproximacdo das
teorias debatidas com situacfes do cotidiano dos estudantes, tornando a construcao
do conhecimento uma atividade concreta e democratica. Essa metodologia propde
modelos para compreender o mundo da ciéncia, trazendo a tona o papel
fundamental que as interacdes ndo neutras, entre o estudante e o contetdo
abordado, exercem na produgdo do conhecimento. Essa abordagem atenta para
uma percepc¢ao ao ensino por investigagao (POZO, 2009).

Nesse sentido, esta metodologia de ensino permite uma reflexdo tedrica
sobre a realidade, caracteristica que estimula o desenvolvimento de uma
consciéncia cientifica nos participantes do processo, assim ocasionando um
processo dialético, pratico e tedrico, que auxilia na sistematizacdo do conhecimento.
(SILVA, 1991)

Segundo Carvalho et al. (2009), uma atividade investigativa ndo deve ser
utilizada como uma simples acao de contemplacédo ou preparacdo de informagodes:
tem o objetivo de conduzir o estudante a otimizacdo da sua capacidade reflexiva e
explicativa sobre determinado acontecimento. O ensino por investigagdo € uma
maneira pela qual a aprendizagem ocorra através de situacOes-problemas ou
enigmas que possibilitem o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
significativas a todas as areas de conhecimento. Os enigmas impulsionam o0s
estudantes a realizarem formulacdes criticas sobre os conteudos abordados na
atividade (VOGT, 2010).

Quando oferecemos aos estudantes a chance de refletir sobre as diversas
tematicas, possibilitamos a apreensdo de conhecimento que levardo para toda a
vida. Incentivaremos mais que uma simples memorizacdo de conteudo,

estimularemos ao desenvolvimento da emancipacdo da construcdo dos seus
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pensamentos e encorajamento para realizacdo de suas acdes (LIMA, GARCIA,
2011).

Com isso, criar pessoas que possam interagir com outras constantemente,
debatendo e refletindo sobre determinas situacbes, deve ser um ponto a ser
alcancado pelo ensino, assim proporcionaria 0 desenvolvimento de pessoas
capazes de pensar, refletir e argumentar. Esta capacidade contribui para a
construcdo da autonomia educativa e comunicativa dos discentes (CARVALHO et
al., 2010).

Dentro de tal panorama, uma atividade investigativa deve partir da propulsao
de um problema pelo professor, este problema vai desencadear nos estudantes
diferentes mecanismos para que a situacdo proposta seja solucionada. Esta
curiosidade motiva os alunos a agir sobre varios materiais e objetos, de tal maneira
gue se sintam felizes ao propor e resolver os problemas propostos (VOGT, 2010).

Além do mais, o estimulo para a cooperagdo dos estudantes em debates
sobre as tematicas estudadas em sala de aula e os trabalhos interdisciplinares séo
essenciais para a formacdo cidada. O trabalho colaborativo estimula o
desenvolvimento do respeito a coletividade e necessidade de expressar seus
pensamentos referente a diversas tematicas (CAPECCHI, CARVALHO, 2000).

De fato, o conhecimento cientifico possui um processo de producdo do
conhecimento que impede a aquisicdo do conhecimento como pronto e acabado,
mesmo com teorias que sdo consideradas como verdades histéricas, ainda
necessitam de uma forte atencédo na dindmica da producdo dos conceitos cientificos,
pois sua descaracterizacdo prejudica o entendimento do processo construtivo
(DELIZOICOV, 2009).

3.3 Processo de Ensino e Aprendizagem

O constante desenvolvimento dos pressupostos teéricos da educacao, ao
longo dos anos, promoveu uma mudanca significativa na compreensao do processo
de ensino e aprendizagem, esta transformacdo tornou-se bem perceptivel apos a
disseminacdo da pedagogia progressista que, no Brasil, foi influenciada por Paulo
Freire (VICKERY, 2016). Este autor conquistou grande admiracdo e reconhecimento
das suas praticas devido aos resultados obtidos por sua metodologia. Devido a

pesquisas apresentadas por Paulo Freire, 0 processo de ensino e aprendizagem
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vem passando por grande transformacdo. O ensino investigativo ganhou um aspecto
fundamental na pratica educativa, pois visa uma aprendizagem libertadora, na qual
os conteudos sdo compreendidos a partir de relagbes dos estudantes com as
informacdes adquiridas no seu cotidiano (FREIRE, 2000).

Por esse viés, o processo de aprendizagem deve buscar a construcao de uma
alfabetizacdo cientifica e desta forma estimulara a superacdo dos conceitos
abstratos através do desenvolvimento de operacdes formais, que visem a busca de
explicacbes e constantes comprovacdes das mesmas. A producao e circulacao de
informacoes, elucidacéo e tomada de decisGes provoca uma aprendizagem conjunta
(POZO, 2009).

O ensino e aprendizagem tém sido modificados por inUmeras situacdes que
ocorrem no cotidiano das pessoas. A sociedade informativa que vivenciamos na
atualidade prop0e a efetivagdo de um trabalho que esteja centrado nos estudantes e
desenvolvida em etapas, assim possibilitara uma construgdo do conhecimento mais
sélida e real para os envolvidos no processo. Vale ressaltar que a conducdo do
processo € condicdo essencial para a efetivagcdo da pratica pedagodgica, a qual
supere a dicotomia entre conteldo abstrato e a realidade dos educandos (POZO,
2009).

Portanto, as praticas pedagdgicas, durante seu processo evolutivo, tém
incentivado a constru¢cdo de um conhecimento procedimental sobre o conhecimento
conceitual, pois assim permite a percepcao dos envolvidos no processo da realidade
dos conteudos vivenciados, bem como dando sentidos as discussfes sobre
determinado tema (CARVALHO et al, 2009).

3.4 A Parasitologia

A parasitologia humana é a area da biologia que visa compreender a
interacdo entre os seres humanos e os parasitos, explorando as formas de infeccéo,
a acao destes seres em seus hospedeiros, causando parasitoses, além das formas
de prevencéo e tratamento dessas enfermidades. Nesta interacdo observamos duas
situagbes: o ser parasito, avaliado como invasor, e 0 hospedeiro, que sera
prejudicado pela acdo do “invasor”. Este consegue satisfazer suas necessidades

organicas, em contrapartida o hospedeiro sofre com prejuizos ocasionados pela
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acdo do ser parasita. Os prejuizos podem ser tdo severos que ocasionem a morte
do hospedeiro (NEVES et al, 2016).

As parasitoses sao um problema de saude publica e necessitam de bastante
atencdo. O crescimento desordenado das cidades, a deficiéncia no acesso aos
servigcos publicos de saude e saneamento basico de qualidade, e a falta de
educacdo em saude sdo alguns dos principais fatores que possibilitam uma maior
incidéncia de infec¢des parasitarias na populacao (SILVA, 2016). Para Mota (2004),
0 que mais dificulta a implementacdo de acdes de controle, além da falta de
investimento em saneamento béasico, € a falta de projetos de educacdo sanitaria
com a integracdo da populacao.

A precariedade do saneamento basico no pais, caréncia de educacdo
sanitdria e 0s constantes movimentos migratorios favorecem a proliferacdo de
infeccBes parasitérias, atingindo principalmente criancas de regides carentes, esta
situacdo tem causado prejuizos significativos de aprendizado na populacdo de
menor poder aquisitivo (SILVA, 2016). Ou seja, além de prejudicar consistentemente
a saude da populacédo, as infeccOes parasitarias tém contribuido para o baixo
desenvolvimento cognitivo das criancas, especialmente as pertencentes a familias
carentes (MOTA, 2004).

O estado da Paraiba apresenta alta incidéncia de parasitoses,
esquistossomose e leishmaniose, as quais podem ser delimitadas com mais
confianca por haver uma obrigatoriedade da notificacdo de casos. Os casos de
esquistossomose tém passado por acréscimos nos ultimos anos, situacdo que
tornou a Paraiba o estado com mais casos no Nordeste do Brasil. Varias parasitoses
sdo observadas nos boletins epidemioldgicos, porém, a notificacdo é falha e em
inUmeras situacdes ndo acontece o atendimento em unidades de saude (BRASIL,
2018).

3.4.1 Protozoarios

S&o seres vivos eucariotos, unicelulares, heterotréficos, em geral possuem
estruturas locomotoras (pseudodpodes, cilios ou flagelos). A reproducédo pode ocorrer
pela forma assexuada (Ex.: divisdo binaria, gemulagéo) e sexuada (Ex.: conjugagéo,
fecundacdo). De acordo com Neves et al. (2016), “...] dependendo de seu

mecanismo metabdlico, as espécies apresentam fases bem definidas”, a exemplo:
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* Trofozoito: a forma ativa do protozoario. Esta forma permite a ocorréncia do
seu mecanismo reprodutivo e alimentar do ser vivo;

+ Cisto: forma de resisténcia, em que o0s protozoarios produzem substancias
que o0s envolvem, assim aumentam a protecdo contra ataques externos. O
encistamento também ocorre durante a fase de laténcia do protozoario.

Assim, o grupo dos protozoarios é extenso e podem ser encontrados em
ambientes aquaticos e terrestres. Algumas espécies podem ser parasitos ou viver
livremente no ambiente. De acordo com Grisard e Ishida (2011), os protozoarios que
parasitam sdo associados a diversos tipos de doencas na populacdo humana e de
outros animais, podendo atingir regifes intestinais, cutaneas, viscerais, entre outras
aéreas corporeas. As protozooses mais comuns nos seres humanos sao: doenca de

chagas (Figural), amebiase, giardiase, malaria e leishmaniose.

Figural - Protozoario Trypanosoma cruzi na corrente sanguinea

Fonte: Fiocruz (2020).

3.4.2 Helmintos

Esse grupo é formado por uma diversidade de animais, com a ocorréncia de
individuos parasitas ou de vida livre. Varias espécies provocam infeccbes que
debilitam seres humanos e animais. Os grupos que mais causam doencas nos seres
humanos encontram-se classificados em dois filos:

* Platyhelmintes: vermes de corpo achatado (forma de fita), vivem livremente,
algumas espécies sdo parasitas. Apresentam alto poder de regeneracao. Esqueleto

ausente, estruturas respiratorias ausentes, anus e celoma. Dentre os helmintos séo
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0S seres mais simples. Estes vermes apresentam a reprodugdo sexuada com
existéncia de copula. Em algumas espécies, a fémea € alojada dentro de um canal
no corpo do macho, durante o ato reprodutivo.

Os vermes deste grupo séo subdivididos em: Turbellaria (individuos de vida
livre, como a planéria), Trematoda (31 individuos parasitos, como o0 Schistosoma
mansoni — causador da esquistossomose) e Cestoda (parasitos como as ténias -
causadoras da teniase e cisticercose) (NEVES et al., 2016).

* Nematodas: os vermes deste filo s&o cilindricos e alongados, com
afilamentos nas extremidades. S&o encontrados livremente no ambiente, nos meios
aguaticos e terrestres e com ampla variacdo de temperatura. Apresentam tubo
digestorio completo, sdo seres predominantemente dioicos, ou seja, apresentam
sexos separados, no entanto existem espécies hermafroditas. Algumas espécies
parasitam o ser humano e outros seres vivos. Os seres humanos sdo comumente
parasitados pelas espécies: Ascaris lumbricoides (ascaridiase) (Figura 2),
Wuchereria bancrofti (filariose) e Enterobius vermiculares (Enterobiose ou oxiuriase).
Estas doengas, mais frequentes nos humanos, atacam o tubo intestinal, tubo
respiratério e estbmago. Podemos encontrar estes vermes parasitando ainda plantas
e ovinos (NEVES et al., 2016).

Os vermes deste filo sdo mais desenvolvidos que os platyhelminthes,
possuem simetria bilateral, ndo possuem mecanismos especificos de circulacéo, o

comprimento destes seres € variavel (NEVES et al., 2016).

Figura 2 - Helminto Ascaris lumbricoides
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Fonte: opas.org (2020).

3.5 0 ludico e a aprendizagem

O uso de atividades ludicas como um recurso de ensino capaz de
proporcionar a construgdo do conhecimento, de forma mais concreta é destacada
por diversos autores, entre eles Antunes (1998) e Kishimoto (2002). Pode-se
destacar que a utilizagdo do ladico pode favorecer o desenvolvimento de outras
habilidades como: criatividade, autoestima, socializacédo, autonomia etc.

As atividades ludicas consistem em dinamicas que proporcionam vivéncias de
integralidade, situacées que promovem o0 envolvimento total na sua execugéo.
(LUCKESI, 2005).

Assim, os jogos sdo ferramentas didaticas apropriadas para aproximar o0s
estudantes dos conteudos abordados, quebrando a monotonia de uma aula
expositiva. O jogo estimula a permuta de conhecimentos entre os estudantes e o
professor, desta forma aperfeicoa 0 processo de ensino aprendizagem. Estas
ferramentas se apropriam de diversos recursos para tornar os conteldos mais
acessiveis e praticos, assim provocam uma maior participacdo dos discentes nas
atividades educativas (MESTANZA, 2017). Enquanto material didatico espera-se
uma oferta maior de possibilidades de assimilacdo e compreensao dos conteudos
relacionados a parasitologia (PEREIRA; LEAO; JOFILI, 2008).

De acordo com Magalhées e Aradjo Junior (2011):

Uma aula com caracteristicas lidicas além de jogos e brincadeiras, precisa

muito mais de uma atitude do educador de educar o educando, trazendo
uma mudanca cognitiva principalmente afetiva onde o aluno interaja por
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completo com a aula. O educador deve proporcionar a curiosidade da
crianga com os desafios do mundo, principalmente da realidade do seu
mundo, ou seja, do seu espaco, isso quer dizer da contextualizacdo do seu
espaco com a leitura e a escrita. (MAGALHAES, ARAUJO JUNIOR, 2012, p.
2)

Nesse sentido, os encantamentos trazidos pelas atividades ludicas sdo um
caminho para descobertas prazerosas na educacdo. Para tanto, os profissionais
docentes precisam estar aptos para elaborar estratégias metodolégicas capazes de
promover esses encantamentos.

E relevante pontuar que as atividades ludicas estimulam o desenvolvimento
de habilidades cognitivas, essas atividades sdo essenciais no desenvolvimento e
aprendizagem escolar (FLEMMING, MELO, 2003). O docente precisa ter
consciéncia e zelo com a perspectiva competitiva que os jogos podem gerar, e
mostrar aos estudantes que neste processo o elogiavel € compreender a tematica e

nao simplesmente rivalizar com o colega (SANTANA et al., 2016).
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4 METODOLOGIA

4.1 Tipo de estudo

A pesquisa seguiu uma orientacdo tedrica e metodoldgica quantitativa e
gualitativa, do tipo etnogréafico. Conforme André (2005), a etnografia conta com a
observacdo participante que influencia no desenvolvimento da pesquisa e se
efetivara na descricdo dos resultados auferidos, ainda pode-se observar que as
descri¢cOes tém sido influenciadas diretamente a partir das perspectivas dos sujeitos
envolvidos no processo investigativo (WELLER, 2013). A pesquisa qualitativa
permite que os dados sejam analisados durante o desenvolvimento da investigacao,
assim o pesquisador pode realizar aprofundamentos dos detalhes e reconstrucao do
todo, dos estudos intensivos aos extensivos. Com essa escolha metodoldgica, o
pesquisador pode verificar a pertinéncia das questdes levantadas anteriormente e as
observacdes. Oliveira e Maria (2016, p. 74) definem pesquisa etnografica como:

Metodologia que exige uma efetiva participacdo do pesquisador no
processo em termos de observacao e interacdo como os atores sociais, cuja

énfase deve ser o processo educacional e ndo simplesmente o resultado da
pesquisa.

Desta forma, este tipo de trabalho auxilia na construcdo de novas
explicagbes para os questionamentos e novas interpretacées dos preceitos tedricos
gue foram descritos anteriormente (CARDANO, 2017).

4.2 Area de estudo e sujeitos envolvidos

O local escolhido para a realizacdo do estudo foi a Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio Anténio Camelo (EEEFMC), localizada na rua José Jodo da
Silva, s/n, distrito de Mata Redonda, CEP: 58320-000, cidade de Alhandra, no
estado da Paraiba. O numero de matriculados em 2019 foi de 430 estudantes,
divididos nos turnos: manha, tarde e noite. A unidade escolar apresenta 8 salas de
aula, biblioteca, sala de secretaria e sala de direcdo, porém ndo dispde de

laboratorio de ciéncias, matematica e informatica (Figura 3).
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Figura 3 - Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Antdnio Camelo
(E.E.E.F.MA.C)

Fonte: autor (2019).

A pesquisa foi desenvolvida durante o ano de 2019, o publico escolhido para
a intervencao foi composto por duas turmas de 22 série do ensino médio da
modalidade regular, contando com 40 estudantes matriculados e uma média de 35
alunos frequentando as aulas, somando as duas turmas. A carga horaria da
disciplina € de 120 h/a, sendo 3 aulas semanais.

Os critérios de inclusdo para a participacao dos sujeitos na pesquisa foram:
estar regularmente matriculado na 22 série do Ensino Médio regular da referida
unidade escolar, visto que os conteudos curriculares convergiam com 0s propésitos
da pesquisa “Ensino de Parasitologia” e aprendizagem ativa que, sdo descritos por
Vickery (2016, p. 174) como:

As habilidades que sustentam a atividade cientifica penetram no amago do
gue a ciéncia é. Essas habilidades que séo inerentemente cientificas por

natureza capacitam o aluno a obter percep¢des sobre o0 mundo ao redor
dele e a compreender esse mundo a partir de uma perspectiva cientifica.

Ainda como critério de inclusdo foi utilizada a assinatura dos termos de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) e de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) (Apéndice 1 e 2). O projeto foi submetido ao CEP (Comité de Etica e

Pesquisa) por se tratar de pesquisa com seres humanos. Todos 0s passos da
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pesquisa foram realizados de acordo com os principios éticos da Resolucao
466/2012 (MS) e submetidos ao CEP do Centro de Ciéncias da Saude, da
Universidade Federal da Paraiba - UFPB, sendo aprovado. CAAE:
17000919.5.0000.5188 (Anexo 3).

4.3 Percurso metodoloégico

As atividades foram desenvolvidas de acordo com a seguinte sequéncia
(Figura 4):

— Foi realizado um encontro com os pais e/ou responsaveis dos estudantes
matriculados nas turmas citadas anteriormente, 0 encontro ocorreu para explicar o
trabalho a ser construido com os estudantes. Ao fim dos esclarecimentos foi
solicitada a assinatura do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) e do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), conforme prevé a resolucéo
466/2012 do Conselho Nacional de Saude (CNS), que aprova as diretrizes e normas
regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres humanos.

Figura 4 — Percurso metodoldgico

Percurso Metodologico

%

n B Questionario pos teste/Roda de
conversa

B Questiondrio pré teste

M Roda de conversas

M Visita a comunidade local

Pesquisa em meios digitais e
unidade de saude local

M Circulo de debates

M Contrugdo dos jogos

M Elaboragdo de manual de
utilizagdo dos jogos

Fonte: o autor (2020).
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Os estudantes foram submetidos a um questionario semiestruturado para
aferir o conhecimento destes discentes sobre o tema anteriormente exposto a
gualquer abordagem especifica (pré-teste). O questionario tratou sobre os conceitos
de parasitologia, epidemiologia, medidas profilaticas, sintomatologia e as relacdes
dos parasitos com o ambiente e seres humanos. Este instrumento voltou a ser
aplicado ao fim das atividades desenvolvidas durante o projeto (pés-teste), sua
aplicacao foi utilizada como método de comparacao dos dados (Anexo F).
Inicialmente foi utilizada uma roda de conversa para identificar o
conhecimento prévio dos estudantes sobre parasitoses, pois resulta de acreditar que
0s estudantes teriam mais liberdade em relatar as suas experiéncias, uma vez que a
conversa seria coletiva, e despertaria uma espontaneidade no relato. Méllo et al
(2007, p. 30) definem assim roda de conversa:
A roda de conversa é um recurso que possibilita um maior intercambio de
informacdes, possibilitando fluidez de discursos e negociacbes diversas
entre pesquisadores e participantes. Inicia-se com a exposi¢do de um tema
pelo pesquisador a um grupo selecionado de acordo com os objetivos da
pesquisa e, a partir disso, as pessoas apresentam suas elabora¢des sobre
ele, sendo que cada um instiga o outro a falar, argumentando e contra

argumentando entre si, posicionando-se e ouvindo o posicionamento do
outro.

Em seguida foi realizada uma visita guiada na comunidade onde esta inserida
a unidade escolar, com o intuito de observar as condi¢cdes que a populagéo local lida
com o descarte do lixo, a limpeza das areas externas aos imoveis, se existe reserva
de agua pelos moradores e como se da esta reserva, a presenca de saneamento
basico na regido, e caso ocorra falta de esgotamento sanitario, como as pessoas
descartam os residuos organicos. Essas observacdes foram utilizadas como base
para conduzir os participantes a construirem hipGteses sobre as situacfes
vivenciadas e como elas podem contribuir ou ndo para a presenca de parasitoses na
regido. Durante a visita os estudantes anotaram as condicfes observadas no local.
Foram também acompanhados pelo professor de Geografia para realizar uma leitura
do espaco fisico e as relacdes das situacdes observadas com as caracteristicas do
solo e de classificacao do local, quanto ao desenvolvimento social.

Os estudantes foram estimulados a buscar informacfes adicionais sobre as
principais parasitoses que assolam a comunidade, através dos meios digitais
(DATASUS, Scielo) e na unidade de saude local.
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Em poder das informacdes coletadas foi proposto um circulo de debate. Neste
momento 0s estudantes trocaram ideias sobre o tema, expuseram seus pontos de
vista e discutiram sobre a relacdo das atitudes vivenciadas na regido, com oS
processos de contaminacdo e profilaxia das infec¢des parasitarias. Ao fim do debate
0s participantes produziram folders (Figura 5 e 6) com informacbes sobre as

parasitoses, para divulgacdo na comunidade escolar.

Figura 5 - Folders Informativos Figura 6 - Folders Informativos
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Fonte: Autor (2019). Fonte: Autor (2019).

4.3.1 Construcado dos Jogos

Os estudantes em discussdes coletivas em conjunto com o professor
definiram os tipos de jogos, dividiram-se em 7 equipes compostas por 5 integrantes,
4 equipes desenvolveram jogos de tabuleiro e as outras 3 equipes desenvolveram
jogos de cartas. O jogo de tabuleiro foi construido utilizando material de facil acesso,
como: cartolina, lapis de cor, caneta e régua, no tabuleiro foi criado um percurso
repleto de obstaculos (construidos com base nas hipéteses e discussfes elencadas
nos debates) a serem vencidos durante a jornada. Estes obstaculos versam sobre
as situacbes mais importantes, sobre a Otica dos estudantes, para conhecer e
compreender as acdes e estratégias que os parasitas utilizam para manter seu ciclo
vital, podendo causar prejuizos para 0s seres humanos, ainda tratam sobre medidas
profilaticas relacionadas as parasitoses. Este jogo permite que grupos de estudantes
possam cumprir uma missao através de um caminho que tem obstaculos a serem

superados, estes se apresentam em forma de perguntas e atividades propostas em
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cartas, que serdo lidas ap0s a localizagdo do jogador, 0 mesmo se locomovera em
casas a partir de nimeros obtidos com o arremesso de um dado, o qual informara a
guantidade de movimentacdo no tabuleiro, ganha o grupo ou jogador que concluir
mais rapido a misséo.

O jogo de cartas foi constituido com informacdes de 6 parasitoses. Cada
grupo de 7 (sete) cartas contém informacdes complementares sobre uma parasitose,
as cartas individuais de cada grupo de 7 (sete) contém a imagem do parasita,
formas de transmissdo, agente etiolégico, nome da parasitose, formas de
prevencéao, sintomas e hospedeiros. O jogo permite que 4 (quatro) pessoas joguem
ao mesmo tempo. As cartas sdo embaralhadas, ap6s o embaralhamento cada
jogador recebe 7 cartas. As cartas que sobrarem permanecem na mesa, em cada
jogada um jogador pode recolher uma carta das que esteja ha mesa e dispensa uma
carta em suas maos sobre a mesa. O jogador que completar mais rapidamente 5
(cinco) caracteristicas de uma parasitose ganhara o jogo.

As equipes que elaboram jogos do tipo tabuleiro se reuniram apds o término e
debateram para unificar a ideia em torno das formato e regras do jogo, procedimento
semelhante foi realizado entre as equipes que desenvolveram 0s jogos de cartas,
ap0s a conversa apresentaram um jogo de tabuleiro e outro jogo de cartas
(Apéndices B e D). Paralelamente os estudantes produziram um manual de
utilizacdo dos jogos desenvolvidos. Este manual evidenciam as regras para que 0S
instrumentos desenvolvidos sejam replicados corretamente por qualquer pessoa que
deseje utiliza-los, seja para lazer ou como forma didatica de construcdo do
conhecimento (Apéndices A e D). A estratégia foi organizada em forma de cartilha
para que possa ser acessada, verificada e aplicada por outros docentes. A cartilha
apresenta caminhos a serem utilizados na aplicacdo de metodologias ativas,
tornando o processo ensino aprendizagem atrativo e colaborativo.

Os jogos desenvolvidos foram utilizados pelos estudantes das referidas
turmas, bem como a aplicacdo do questionario estruturado (Apéndice F), que foi
utilizado antes do desenvolvimento do jogo educativo, a utilizacdo deste instrumento
permitiu perceber o grau de efetividade da metodologia ludica, na construcdo de
conceitos relacionados as doencas parasitdrias mais comuns na comunidade
escolar. Como atividade final, foi promovida uma roda de conversas mediada pelo
professor ao fim da utilizacdo da metodologia, durante esta conversa foi observado

0s argumentos utilizados pelos jovens sobre a teméatica desenvolvida durante todo o
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projeto e como avaliavam a utilizagdo da metodologia diferenciada para a

abordagem do conteudo.

4.4 Analise de dados

Esta pesquisa seguiu orientacdo qualitativa e gquantitativa, visto que foram
utilizados questionarios preé teste contendo 9 questdes sobre parasitologia (Apéndice
F) e pos teste contendo 14 questdes, onde 9 questbes eram iguais ao pré teste e 5
adicionais que tratavam sobre a percep¢do dos estudantes sobre a metodologia
utilizada no desenvolvimento da pesquisa (apéndice G). A partir dos resultados
obtidos nos testes, foi realizada uma analise comparativa das informac¢des. Dados
mais subjetivos, como: procedimento atitudinal e comportamental foram verificados
através da observacdo da participacdo e envolvimento dos estudantes, durante a
construcdo dos jogos didaticos e rodas de conversa ocorridas antes e depois do
desenvolvimento dos jogos. Neste trabalho, os métodos e os instrumentos utilizados
para a coleta de dados foram: 1) pesquisa bibliografica; 2) rodas de conversa 3)
registros fotograficos e diarios de campo (anotacdes); producdo de folders
informativos e, 4) aplicacdo de questionarios. As analises realizadas através da
observacéo da interacdo em sala de aula, participagdo da construcao dos jogos e
resultados auferidos nos testes possibilitaram a validacdo da estratégia

desenvolvida.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo, apresentamos O processo interventivo, a analise e as

discuss@es do questionario até a producao e execuc¢ao dos jogos didaticos.

5.1 Roda de conversa

A roda de conversa sobre infec¢cbes parasitarias tornou evidente uma
situacdo pouco ou nao discutida pela comunidade, situagcdo esta que proporciona
um conhecimento reduzido sobre o tema. As discussdes evidenciaram uma
dificuldade de debater sobre a tematica, a falta de reconhecimento da problematica
para a regido. O debate foi um ponto de partida para busca de mais informacdes
sobre como as parasitoses impactam a comunidade local. A metodologia busca
tornar cada estudante em um construtor ativo do conhecimento, estruturando
equipes que passem a cooperar simultaneamente na troca de informacgdes e
experiencias, desta forma os integrantes ativos enriguecem o desenvolvimento
cognitivo mutuamente (MARQUES, 2017). Tais atividades colaboram para
ampliacdo da interacdo entre os jovens, favorecendo o compartilhamento de
informagBes e experiéncias, as quais podem ocorrer presencialmente (em sala de
aula) ou remotamente pelo uso das tecnologias de informag&o, como: computador,

celular e tablet conectados internet (LEITE, 2018).

5.2 Pesquisa em meios digitais

A busca de informacdes mais detalhadas sobre os conteudos debatidos
durante a roda de conversa extrapolou ao espaco fisico da sala de aula, os
estudantes utilizaram o0s meios digitais para obter mais dados, desta forma
enriguecer a construcdo do conhecimento. Portanto, o acesso a informacdes
textuais ou audiovisuais, proporcionam a introducdo de novas ferramentas no
processo ensino aprendizagem em da sala de aula (SILVA, 2015), possibilitando
melhorias na préatica educativa (LEITE, 2017). Assim, é necessario um cuidado
significativo na avaliacdo das informagBes disponiveis na internet, pois a vasta
disponibilidade de dados, demanda um cuidado imenso para selecionar paginas com
conteudo confidveis e de qualidade. Desta forma, a utilizacdo de informacdes

adquiridas através da internet, deve-se orientar a busca por paginas pertencentes a
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orgdos oficiais ou instituicbes devidamente reconhecidas, como sites de
universidades e institutos de pesquisa. Essas informacfes sdo de fundamental
relevancia para a estruturacdo do conhecimento por parte dos discentes. Observa-
se que a tecnologia aumenta o interesse dos estudantes por diversos contetdos
(LEITE, 2018). Desta forma, as préticas educativas que utilizem metodologias ativas

proporcionam aulas motivadoras e atrativas para os jovens (MORAN, 2013).

5.3 Producao dos jogos

Os estudantes, separados em grupo, realizaram variadas pesquisas para
produzir ferramentas pedagdgicas que tratam de conteddos importantes, de forma
lddica. As investigacfes sobre a temética, realizadas anteriormente, foram

fundamentais para o desenvolvimento das estratégias ludicas.

5.3.1 Preparacéao do jogo “Trilha dos parasitas”.

O jogo “Trilha dos parasitas”, trata de um circuito com questdes problemas
referentes a parasitologia. Os jogadores seguem um percurso baseado na indicacao
de dados arremessados, que quantifica as casas em que o jogador se movimenta no
tabuleiro. O movimento no tabuleiro promovera a localizagdo em casas que
apresentam situagcdes que devem ser respondidas pelos participantes. Cada jogador
necessita ter conhecimento sobre caracteristicas das infec¢bes parasitarias para
concluir o seu percurso, o jogador que chega a casa final primeiro sera tido como
vencedor da rodada. Por se tratar de um jogo competitivo, podera ser jogado por
individuos ou duplas, em média entre 2 a 8 jogadores. Os participantes escolhem
um pino (Figura 7), arremessam o dado alternadamente com os demais jogadores e
movimentam-se no tabuleiro. O intuito do jogo € completar o tabuleiro antes que 0s

demais jogadores.
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Figura 7 — Pinos utilizados no jogo

\ £

Fonte: Autor (2019).

O Quadro abaixo apresenta a descricdo dos componentes do jogo, intitulado

“Trilha dos parasitas”:

Quadro 1 - componentes do jogo "trilha dos parasitas"

TABULEIRO Abriga todo percurso do jogo, contém as
cartas que problematizam o jogo.

CARTAS DE PERGUNTAS Perguntas distribuidas pelo tabuleiro,
estas cartas tratam questionamentos
sobre as infeccbes parasitarias.

TORRE DO JOGADOR Artefato que indica o jogador.

DADOS DE 6 FACES S&ao utilizados para determinar o jogador
inicial da partida. O jogador que obtiver o
maior nimero de pontos, na soma dos
dois dados, inicia a partida.

5.3.2 Preparagéao do jogo “Embaralhando as parasitoses”.

O jogo “Embaralhando as parasitoses” (APENDICE C) trata-se de um jogo de
cartas que contém informacdes sobre algumas parasitoses especificas. O jogo
apresenta 42 cartas, em que cada grupo de 7 unidades trata de uma parasitose e
cada carta (Figura 8) do grupo contém uma informacdo especifica da infeccao
parasitaria. Neste jogo, cada participante recebe inicialmente 7 cartas, ele devera
juntar em suas maos 5 cartas que contenham caracteristicas de uma parasitose
apenas. Um dado é utilizado para definir o primeiro a jogar e 0s outros seguirdo o

sentido horario, assim, em sequéncia cada participante descarta uma carta na mesa
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e pode resgatar uma carta das ndo utilizadas e que se encontram nao observadas
ou uma carta que foi descartada pelo participante anterior. O jogador que completa o
ndamero de 5 cartas, com caracteristicas referentes a uma parasitose, se consagra

vencedor da partida.

Figura 8- Cartas

Fonte: Autor (2019).

Quadro 2 - componentes do jogo "embaralhando os parasitas”

CARTAS Estruturas que contém informacdes sobre
parasitoses, como: imagem do agente
causador, nome cientifico, sintomas etc.

DADOS DE 6 FACES S&o utilizados para determinar o jogador
inicial da partida. O jogador que obtiver o
maior numero de pontos, na soma dos
dois dados, inicia partida.

Para as ferramentas didaticas foram construidos manuais de regras,
orientacdes sobre a estruturagcdo e manipulagdo do tabuleiro e dos elementos a
serem manuseados durante o jogo. Tais recomendac¢fes buscam deixar o jogo mais

dindmico e fluido durante sua utilizagéo.
5.4 Avaliacéo dos jogos pelos estudantes
As informagbes sobre o desenvolvimento da metodologia foram constatadas,

analisando as questdes presentes na parte Il do questionario pos-teste. Do total de
estudantes das 2 (duas) turmas, 30 alunos participaram efetivamente desta
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pesquisa, todos responderam a avaliagédo e alguns propuseram a criagao de novas
estratégias em momento posterior.

O gréfico abaixo apresenta a impressao dos estudantes referente as questdes
presentes na parte Il do questionério pos-teste:

Grafico 1: Opinido dos estudantes sobre o recurso didatico
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Os dados, evidenciados no Grafico 1, mostram que os estudantes receberam
muito bem o desenvolvimento e utilizacdo de jogos didaticos. As respostas,
apontadas na questdo 1, revelam que eles acreditam que acertaram mais questdes
gue anteriormente, na utilizacdo da estratégia Iludica de aprendizagem. Poucos
estudantes continuavam com a impressdo de que ndao aumentaram o numero de
acertos, das questdes propostas no questionario.

Dentro desse contexto, a influéncia do desenvolvimento e aplicacdo dos jogos
didaticos, na melhoria do processo de ensino e aprendizagem, foi observada por
Junior (2019), o mesmo autor verificou que ocorreu uma melhora significativa na
assimilacdo dos conceitos desenvolvidos durante as aulas. Os discentes apontaram
a caracteristica dinAmica e préatica da atividade, possibilitando uma maior interacéo
entre os participantes e melhor assimilacdo dos conteudos trabalhados, no decorrer
do processo.

Por tal razdo, os participantes, ao serem perguntados sobre a colaboragao
dos jogos na compreensao da tematica (Questdo 2), apresentaram majoritariamente

a informacéo de que auxiliou bastante para o conhecimento dos conteudos, poucos
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entenderam que a metodologia ndo agregou melhorias para o processo de ensino e
aprendizagem. A situacdo observada é semelhante a obtida por Miranda, Gonzaga e
Costa (2016), ao avaliarem um jogo que trata sobre zoologia em uma escola de
Ensino Fundamental. E possivel afirmar que o jogo possibilitou a construcdo de
novos conhecimentos. Os jogos sdo atividades bem atrativas e que apresentam
bons resultados, sdo reconhecidos como instrumentos que proporcionam um
ambiente agradavel e estimulante. Os participantes desenvolvem varias
experiéncias educativas, fisicas e sociais (OLIVEIRA, 2016).

Em respeito a questdo 3, os discentes apontaram a atividade como dinamica
e motivadora, 90% indicou esta capacidade de estimular a participacdo de todos.
Informacdo semelhante foi constatada por GARCIA (2017), ao identificar a
participacdo efetiva dos estudantes e inlUmeras sugestdes que pudessem deixar o
jogo mais fluido. Desta forma, observa-se o interesse pela estratégia utilizada e o
seu alcance na aceitabilidade dos jovens.

Nota-se que as atividades ludicas, ao promoverem um ambiente interativo e
desafiador, colaboram para o aumento das interagcdes sociais e estimulam os
estudantes a participarem ativamente do processo educativo, pois passam a atuar
questionando e refletindo sobre os acontecimentos. Desta forma, desenvolvem a
disciplina, organizagdo mental e o olhar critico para lidar com variadas situacdes
(GONZAGA, 2017).

A introducdo destas atividades ludicas, no processo de ensino e
aprendizagem, estimula o envolvimento dos estudantes a desenvolver autonomia e
interacdes sociais na busca por novos conhecimentos (JUNIOR, 2019). Desta forma,
0S jovens tornam-se protagonistas no processo de apreensdo do conhecimento,
conduzindo-o a uma aprendizagem significativa.

J4 a questdo 4 discute a aproximacdo do conteudo a realidade dos
participantes. Nesta seccéo, foi observado que 80% das respostas foram positivas e
outros 20% ndo constataram essa capacidade de aproximar o tema as situacdes
ocorridas na comunidade local. Verifica-se que a maioria dos estudantes se sente
atraida quando os conteudos possam ser verificados nas situacfes cotidianas da
comunidade.

Desta forma, os conteldos deixam de ser complexos e tornam-se mais
compreensiveis quando o estudante consegue relaciona-los com estruturas

cotidianas, assim, ao realizar essas conexdes com situacdes existentes no dia a dia,
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propicia melhor entendimento sobre o0s processos e, consequentemente, uma
assimilacdo mais significativa, essa situacdo promove uma formacdo mais critica
gue promovera melhor rendimento cognitivo (KRASILCHIK, 2004).

Por isso, a contextualizacdo € fundamental para atrair e motivar os jovens na
participacdo das atividades, pois assim o0s estudantes reconhecem sua participagao
efetiva na problematica discutida. Esse reconhecimento favorece a uma
compreensao mais efetiva dos contetudos desenvolvidos e permite reflexdo pessoal
da sua atuagéo, na apreensao do conhecimento (GARCIA, 2017).

Ainda, os estudantes, ao serem questionados sobre a influéncia do jogo no
interesse sobre o conteddo (questdo 5), mostraram que colaborou com o aumento
do interesse, visto que 67% deles considerou que gerou atratividade maior pela
tematica, em contraposicdo 33% afirmou que ndo colaborou para aumentar a
procura por informagdes sobre o tema. Para Junior (2019), o aumento do interesse
pelos estudantes ocorre devido ao processo de aprendizagem se desenvolver em
um ambiente prazeroso, divertido e dindmico. Essas situacfes motivam 0s
participantes a interagirem com a estratégia, desenvolvem a capacidade de refletir
sobre o0 que ocorre na sua comunidade e faz perceber sua participacdo nestes
acontecimentos.

Vale destacar, que 0s jogos didaticos tém proporcionado a aquisicdo de
novos conhecimentos de forma prazerosa, assim promovendo um ensino menos
cansativo e que permite uma atracdo maior pelo processo de ensino-aprendizagem,
contribuindo para que os estudantes se sintam mais valorizados e respeitados
(RODRIGUES et al., 2018).

N&o por acaso, 0s jogos promovem uma curiosidade imensa nos estudantes,
0s quais ficam inquietos e apreensivos para a participacdo e de como vao conseguir
concluir os desafios. Este instrumento mostra-se como uma alternativa didatica para
abordar vérios conteudos e com niveis de complexidade distintos. Sua utilizacdo é
capaz de reduzir a passividade, a falta de concentracdo dos discentes nas aulas,
assim contribuem para o desenvolvimento cognitivo dos jovens (SILVA, LACERDA,
CLEOPHAS, 2017).

Dessa forma, em didlogo com os estudantes fica evidente que acreditam
melhorar seus resultados ao se utilizar uma metodologia alternativa. Essas
constatacbes evidenciam que os discentes sao favoraveis a utlizacdo de

metodologias ludicas, eles acreditam que a abordagem diferente das convencionais
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pode facilitar a assimilagdo do conhecimento e, consequentemente, melhorar os
resultados nos testes aplicados. Para Kishimoto (2011), “[...] o jogo amplia as
possibilidades de acdo e compreensdo do mundo. Promove a participacdo em
experiéncias significativas, tornam presentes vivéncias que devem ser lembradas
constantemente”. Os jogos envolvem os estudantes em um desafio, este entéo
estimula os jovens a acdes, estas desenvolvem reflexbes sobre como agir diante de
problemas, e as reflexbes permitem aos participantes aprender com dialogo e a

gerenciar conflitos de maneira dialégica (PRADO, 2018).

5.5 Andlise da aplicacdo da metodologia

As técnicas utilizadas nesta pesquisa tiveram o objetivo de avaliar qualitativa
e quantitativamente as contribuicdes desta metodologia ativa, no processo de ensino
e aprendizagem do contetdo de parasitologia. Os resultados apresentados foram
constatados a partir da observacdo do comportamento dos estudantes, durante todo
0 processo de desenvolvimento do trabalho e seus acertos e erros frente a

guestionarios objetivos.

5.5.1 Andlise Qualitativa

As 2 turmas participantes pertenciam a turnos distintos, a turma da manha,
era composta por estudantes da zona urbana, a turma da tarde apresentava jovens
da zona rural. A proposicdo da construcdo da atividade n&o foi bem aceita por uma
parte dos estudantes, alegavam que daria muito trabalho, um outro grupo
considerou bem atraente a possibilidade de criar material lidico para ser utilizado
nas aulas, assim realizaram inUmeras perguntas de como seria realizado e quando
poderiam inicializar.

Apols a apresentacdo da proposta e uma conversa para sanar varias duvidas
sobre o desenvolvimento da atividade, ocorreu a aplicagédo do pré-teste (Figura 9). A
maioria dos estudantes das turmas respondeu o0 questionario de maneira
comprometida, e avaliaram que ndo lembravam ou nunca ouviram falar das

situacdes expostas nos testes.



35

Figura 9 - Aplicacdo Questionarios

Fonte: Autor (2019).

Na fase seguinte, o0s estudantes realizaram diversas pesquisas na
comunidade e em outros meios de informagédo e armazenaram em um “diario”, com
essas informacdes obtidas participaram ativamente de uma roda de conversa, foi
mediada pelo professor e tratou sobre as caracteristicas gerais das parasitoses.
Estudantes, que dificilmente participavam dos momentos da aula, opinaram de
forma bem entusiasmada neste momento.

A construcdo dos jogos teve inicio bastante tumultuado, foram necessarias
intervencdes para que trabalhassem em equipe sem discussdes. Os estudantes,
divididos em grupos, criaram alguns modelos de jogos de tabuleiro (Figuras 10 e
11), com trilhas a serem percorridas, organizadas de maneiras distintas. Neste
mesmo momento, criavam as questdes problemas que estavam distribuidas no
tabuleiro, para que sejam respondidas e pudessem permitir o avango dos jogadores
para as casas seguintes. Apés concluirem o jogo de tabuleiro, realizaram a
construcdo do jogo de cartas. Nesta atividade, discutiram bastante até chegar a um
consenso e definir quais parasitoses seriam tratadas nas cartas produzidas. A partir
da escolha das parasitoses, foram caracterizando os sintomas, formas preventivas,
nome cientifico, imagem do parasita. Cada dado novo a ser inserido nas cartas
gerava um debate pela caracteristica e consulta as anotacfes realizadas
anteriormente.

Os estudantes permutaram o0s jogos desenvolvidos entre 0s grupos, assim

discutiram sobre a capacidade de ser compreendido por pessoas nao envolvidas na
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criagdo, concluida a observacdo pelos grupos, reuniram-se e propuseram

modificacdes nos jogos apresentados e desenvolveram um jogo Unico por turma.

Figura 10 — Construcéo dos jogos Figura 11 — Construgéo dos jogos

Fonte: Autor (2019) Fonte: Autor (2019)

Os relatos realizados pelos discentes, no debate ao fim da constru¢cdo dos
jogos, deixaram perceptiveis o entendimento destes jovens sobre as parasitoses.
Observou-se ainda o0 reconhecimento das situagcbes que favorecem o
desenvolvimento das parasitoses na comunidade local, reconhecimento que
estimulou a busca por mais informagfes sobre as enfermidades e formas de
controle, conjuntamente com a acao junto aos familiares e amigos, no enfrentamento
as situacdes que favorecem a manutencédo das enfermidades na comunidade.

Na dUltima etapa, os discentes responderam o0 poOs-teste com questdes
objetivas e apresentaram algumas opinides sobre a metodologia e a utilizagdo dos
jogos nas aulas. O quadro 3 evidencia alguns comentarios apreendidos no poés-
teste.

Assim, o acompanhamento do desenvolvimento evidenciou um grande
envolvimento dos jovens na atividade, tornou-se possivel identificar algumas duvidas
e informacdes equivocadas sobre os conteldos, esta identificacdo possibilitou a
atuacdo mediadora para orientar as correcdes a serem realizadas e o
desenvolvimento de estratégias futuras, para auxiliar os educandos na construcao
do conhecimento, e permitiu a reflexdo sobre a efetividade das estratégias junto aos

participantes do estudo.
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Quadro 3 — Opinido dos alunos sobre a metodologia e os jogos

Aluno Opiniéao

02 “O jogo é massa, a aula deixa aquela
chatice que d& vontade de dormir”

05 “E chato no comeco, tem que ta atras das
coisas, depois vai ficando legal quando
agente produz.”

22 “Todo mundo quer ganhar, assim agente
|é para nédo errar e ganhar. Quando ganho
tiro onda de quem perdeu”.

10 “Montar o tabuleiro do jogo foi massa, eu
ja entendo o negdcio na hora”.

15 “E bom que possamos construir outros
jogos e com outros conteudos”.

18 “Pesquisar assuntos da comunidade é
bem atrativo, e ajuda a todos para evitar
doencas”.
25 “Construir um jogo e ver 0s outros

gostando é muito bom, ainda aprendi
como evitar doencgas”.

30 “Né&o gostei no comec¢o, mas depois Vi
gue foi melhor que estar sentado e
escutando s6 o professor falando”.

16 “Foi divertido, d4 mais vontade de
pesquisar para ganhar o jogo”.

09 “Vou pedir para outros professores
montarem jogos também”.

Analisando as expressdes dos estudantes (quadro 3) sobre a estratégia
utilizada, podemos concluir que foi bem aceito pelos participantes. Em geral, o
feedback dos educandos, em relacdo ao recurso didatico aplicado em sala, foi

positivo. A insercéo deste instrumento, no ambiente da sala de aula, promoveu o
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estimulo ao trabalho coletivo, solidariedade, argumentacdo e desenvolvimento de

hipoteses, contribuindo para o desenvolvimento cognitivo e social.
5.5.2 Andlise Quantitativa

O questionario pré-teste apresentava 9 questdes e o pés-teste apresentava
14 questdes, retiradas de livros didaticos, provas e simulados de vestibulares e
Enem. As perguntas versavam sobre conceitos de parasitologia basica, exemplo:
sintomas de infec¢des parasitarias, formas preventivas e formas de transmisséo. Os
guestionarios tentaram trabalhar com a realidade vivenciada pelos discentes, pois
observaram este contetudo no ensino fundamental.

O grafico 2 apresenta os indices de acertos e erros nos questionarios (pré-

teste e pOs-teste) e realiza a comparacgéao deles:

Grafico 2. Numeros de acertos no questionario antes e apods
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Observa-se no grafico acima melhora no conhecimento dos estudantes sobre
a tematica. Todos os questionamentos obtiveram aumento significativo de acertos,
no momento posterior a criacdo e desenvolvimento dos jogos educativos.

E valido destacar que, o nimero de acertos foi significativamente maior no
pos-teste referente as questdes 1, 2, 3, 4 e 5, contrastando com as questdes 6, 7, 8

e 9, em que ocorreu menor indice de acertos. No entanto, os estudantes
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apresentaram dificuldade com informagfes mais especificas sobre as parasitoses,
essa observacdo traz a tona a necessidade de trabalhar com mais énfase tais
caracteristicas.

Ja ao se analisar as questdes 2 e 5, verifica-se um numero acentuado de
acertos no pos-teste, o que induz a percepcdo de assimilagdo consistente dos
conceitos de hospedeiros e parasitas, e consequentemente, levanta discussées ao
compararmos com o numero de acertos da questdo 9, pois trata desta relacéo
hospedeiro-parasita e apresentou um namero menor de acertos, dentre todas as
guestdes no pos-teste. Indica, ainda, que apresentam dificuldades de relacionar os
conceitos conjuntamente e assim releva a importancia de desenvolver mecanismos
gue minimizem esta fragilidade, na relacdo de conceitos interligados. Kill e Zanon
(2017), afirmaram que os estudantes utilizam uma gama varidvel de maneiras de
solucionar um problema. Essas formas podem ir da capacidade de formulacdo e
resolucao de problemas, assim desenvolvendo um pensamento critico, ou utilizando
a memorizacao para resolver situacdes semelhantes as observadas anteriormente.

Partindo desse pressuposto, ao analisar os erros obtidos antes e apds a
aplicacdo da estratégia, observa-se que alguns estudantes tém dificuldades de
vincular conceitos distintos de forma conjunta. Nos relatos das rodas de conversa,
observa-se ainda uma visdo desvinculada da sua realidade em relagcdo as
parasitoses. Vale ressaltar que, alguns dos erros observados nos questionarios pos-
teste, podem estar vinculados a conceitos que nao ter foram desenvolvidos com a
devida especificidade e detalhamento.

Desta forma, o processo avaliativo deve ser continuo para que sejam
observadas todas as lacunas, potencialidades e ineficacia no desenvolvimento da
metodologia. Estas constatacbes devem ser utilizadas para aperfeicoar 0 processo
de metodoldgico utilizado, assim aprimorando o processo de ensino aprendizagem.

Diante dos resultados obtidos ao realizar uma avaliagdo sobre a estratégia
desenvolvida, observa-se que 0 jogo atingiu resultados bem interessantes, visto que
estimulou o trabalho coletivo, a capacidade argumentativa e investigativa. O
desenvolvimento destas caracteristicas proporciona mudancas comportamentais e

contribui para uma boa formagéo cidada.

5.6 Produto: Cartilha e Jogos
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O percurso utilizado na construgcdo deste trabalho foi compilado em uma
cartilha, chamada de “produzindo jogos em sala de aula”. Esse material pretende
ofertar aos demais profissionais docentes uma proposta de intervencéo didatica que
promova a construgdo do conhecimento, utilizando a ludicidade e o trabalho coletivo.

A cartilha (figura 12) contém 17 paginas, foi construida utilizando a ferramenta
de design grafico on-line Canvas, nela constam informacdes basicas sobre jogos
didaticos, parasitologia, procedimentos para construcdo dos jogos, jogos e manuais
produzidos pelos estudantes para utilizagdo das ferramentas didéaticas

desenvolvidas durante a pesquisa.

Os jogos construidos durante a aplicacdo da metodologia encontram-se
disponiveis no trabalho conjuntamente com seus manuais de utilizagdo para que

sejam utilizados por profissionais que estejam interessados na ferramenta didatica.

Figura 12 capa cartilha: “Produzindo jogos didaticos em sala de aula”

PRODUZINDO
JOGOS DIDATICOS
EM SALA DE AULA

JOAD R. DA SILVA, BRUNO GALVAO E FABIO
MARCEL.

Fonte: autor (2019)
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Observa-se que a utilizacdo de metodologias ativas e ludicas contribuem
efetivamente para superacdo das barreiras existentes e persistentes, durante
décadas no processo de ensino e aprendizagem. Porém, estas estratégias ndo vao
resolver todos os problemas da educacdo, elas possuem potencialidades e
limitacBes. Portanto apresenta-se como mais uma ferramenta para a melhoria do
processo educacional. De qualquer forma, o sucesso educacional, sera gerado pelo
somatoério de metodologias de ensino, elevara o desenvolvimento dos nossos
educandos e promovera maior desenvolvimento da nossa sociedade. O acréscimo
da desenvoltura da sociedade propiciarA uma nacdo mais participativa,
compreensiva, acolhedora e agradavel para todos os cidadaos.

A pesquisa evidenciou a falta de conhecimento sobre os parasitas e suas
relagcbes com o ser humano, bem como as infec¢des parasitarias, tdo recorrentes na
populacdo mundial, especialmente na mais carente, envolvidas com muitas mortes e
situacdo de reducdo das capacidades cognitiva e motoras. Estas consequéncias
eram completamente despercebidas pelos estudantes, e este estudo possibilitou
momentos de sensibilizagcdo frente aos conceitos debatidos e assim, podera
contribuir para aumento de medidas preventivas sobre as infecgdes na comunidade
local. E valido destacar que também possibilitou a interdisciplinaridade com outros
contetdos que sao essenciais para a formacéo do cidadao.

Desse modo, pretende-se que as praticas desenvolvidas durante a
construcdo do recurso didatico, as rodas de conversa e as argumentacées sobre o
conteudo, a solucdo de problemas, a identificacdo de hipdteses, a interacdo e a
colaboracéo desses estudantes durante o trabalho, possam contemplar mecanismos
apropriados ao desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem,
colaborando a construcdo das habilidades cognitivas de diferentes ordens, desta
maneira proporcionando a constru¢do de conhecimentos, a partir das vivencias reais
dos discentes, transformando a aprendizagem mais ativa, duradoura e significativa.

Por fim, a utilizacdo de estratégias que permitam aos jovens o protagonismo
na construcdo do conhecimento, atrelado a ludicidade, possui uma capacidade
enorme de gerar motivacdo, esta entdo proporcionard& momentos prazerosos e,
consequentemente, uma melhora na assimilacdo dos conteudos, desta forma,

transformando a maneira pela qual os discentes interagem e visualizam as situacoes
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debatidas no seu dia a dia, assim contribuindo para uma educacéo libertadora que
visa a emancipacdo do estudante, tornando o processo educativo mais atraente e

condizente com a realidade pela qual os educandos vivenciam a sua vida.
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ANEXO 1 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE
PARA O RESPONSAVEL PELO ALUNO

Prezado (a) Senhor (a),

Seu filho (a) estd sendo convidado (a) a participar da pesquisa intitulada:
“JOGOS EDUCATIVOS: UMA PROPOSTA PARA DINAMIZAR O ENSINO DA
PARASITOLOGIA NO ENSINO MEDIO”, desenvolvida por JOAO RICARDO DA
SILVA, aluno regularmente matriculado no MESTRADO PROFISSIONAL EM
ENSINO DE BIOLOGIA, DA UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA, sob
orientacéo do PROF.° DR. BRUNO HENRIQUE ANDRADE GALVAO.

A pesquisa tem como objetivo 0 conhecimento sobre infeccOes parasitarias e
a compreensao dos mecanismos de prevencao.

Para este estudo adotaremos o (S) seguinte (s) procedimento (S):

1. Realizar-se-a a aplicacdo de questionario diagnostico sobre o

conhecimento de parasitoses.

2. Durante as aulas, serdo realizadas discussoes, atividades praticas e
vivenciais variadas, envolvendo os conteudos de Parasitologia.

3. Serao solicitadas pesquisas sobre as parasitoses.

4. Sera desenvolvido um jogo com mediacdo do professor, nessa construcao
serdo utilizados materiais de baixo custo e que ndo oferecam riscos aos
estudantes.

As parasitoses sao bem recorrentes entre a populacéo brasileira, variadas
informacdes séo debatidas pela comunidade no cotidiano, estas informacdes tém o
intuito de prevenir as doencas parasitarias. Contudo, muitas pessoas saem do
Ensino Médio sem o devido conhecimento sobre as formas de transmissdo e
prevencdo de parasitoses. Dessa forma, essa pesquisa € justificada, pois busca
desenvolver estratégias didaticas que favorecam o processo de ensino e
aprendizagem dos conteudos de infeccOes parasitarias, possibilitando ao estudante
aprimorar seus conhecimentos de maneira protagonista e por intermédio de aulas
significativas.

A participagdo do seu filho (a) na presente pesquisa é de fundamental
importancia, mas serd voluntaria, ndo lhe cabendo qualquer obrigacdo de fornecer

as informacdes e/ou colaborar com as atividades solicitadas pelos pesquisadores se
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nao concordar com isso, bem como, participando ou ndo, nenhum valor lhe sera
cobrado, como também néo |Ihe seré devido qualquer valor.

Caso decida que seu filho ndo participara do estudo ou resolver a qualquer
momento desistir, nenhum prejuizo Ihe sera atribuido, sendo importante o
esclarecimento de que os riscos da participacdo do seu filho sdo considerados
minimos, uma vez que ele ndo sera exposto a materiais, substancias, ou qualquer
outro tipo de situacdo que possa para ele ser motivo de perigo. Em contrapartida, os
beneficios obtidos com este trabalho serdo importantissimos e traduzidos em
esclarecimentos para a populacéo estudada.

Em todas as etapas da pesquisa serdo fielmente obedecidos os Critérios da
Etica em Pesquisa com Seres Humanos, conforme Resolucdo n°. 466/2012, do
Conselho Nacional de Saude, que disciplina as pesquisas envolvendo seres
humanos no Brasil.

Solicita-se, ainda, a sua autorizagcdo para apresentar os resultados deste
estudo em eventos cientificos ou divulga-los em revistas cientificas, assegurando-se
de que o nome de seu filho (a) serd mantido no mais absoluto sigilo, por ocasido da
publicacdo dos resultados.

Caso a participagéo de seu filho (a) implique em algum tipo de despesa, a
mesma sera ressarcida pelo pesquisador responsavel, o mesmo ocorrendo caso
ocorra algum dano.

O pesquisador estara a sua disposi¢cado para qualquer esclarecimento que
considere necessario, em qualquer etapa da pesquisa.

Eu, , declaro que fui

devidamente esclarecido (a) quanto aos objetivos, justificativa, riscos e beneficios da
pesquisa, e dou 0 meu consentimento para que meu filho (a) dela participe, e para a
publicacdo dos resultados. Estou ciente de que receberei uma copia deste
documento, assinada por mim e pelo pesquisador responsavel, como se trata- de
um documento em duas paginas, a primeira devera ser rubricada tanto pelo
pesquisador responsavel quanto por mim.

Alhandra - PB, de de 20109.
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Pai e/ou responsavel do aluno participante

Assinatura do pesquisador responsavel

Em caso de duvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé
podera consultar:

Pesquisador Responsavel: Jodo Ricardo da Silva

Endereco do Pesquisador Responsavel: rua General Venceslau Bras, 193,
Cond. Viverde Bloco H — Apto 203 — Alberto Maia — Camaragibe-PE — CEP:54771-
060 Fone: (81) 989569965 - E-mail: prof.rickardo@gmail.com

Comité de FEtica em Pesquisa do Centro de Ciéncias da Saude da

Universidade Federal da Paraiba

Endereco: Cidade Universitaria — Campus | — Conj. Castelo Branco —
CCS/UFPB - Joéo Pessoa-PB — CEP 58051-900

E-mail: eticaccs@ccs.ufpb.br — Fone: (83) 3216-7791 — Fax: (83) 3216-7791



mailto:prof.rickardo@gmail.com
mailto:eticaccs@ccs.ufpb.br
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ANEXO 2 - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TALE

(No caso do menor de idade)

Vocé esta sendo convidado (a) como voluntario (a) a participar da pesquisa
intitulada “JOGOS EDUCATIVOS: UMA PROPOSTA PARA DINAMIZAR O ENSINO
DE PARASITOLOGIA NO ENSINO MEDIO” e que esta sendo desenvolvida por
JOAO RICARDO DA SILVA, aluno regulamente matriculado no MESTRADO
PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA, DA UNIVERSIDADE FEDERAL DA
PARAIBA, sob orientagdo do PROF.°. DR. BRUNO HENRIQUE ANDRADE
GALVAO.

A pesquisa tem como objetivo o conhecimento sobre infeccOes parasitarias e
a compreensao dos mecanismos de prevencao.

Para este estudo adotaremos o (s) seguinte (s) procedimento (S):

1. Realizar-se-4& a aplicacdo de questionario diagnostico sobre o

conhecimento de parasitoses.

2. Durante as aulas, serdo realizadas discussfes, atividades préticas e
vivenciais variadas, envolvendo os conteudos de Parasitologia.

3. Serao solicitadas pesquisas sobre as parasitoses.

4. Seréa desenvolvido um jogo com mediacdo do professor, nessa construcao
serdo utilizados materiais de baixo custo e que ndo oferegcam riscos aos
estudantes.

As parasitoses sao bem recorrentes entre a populacéo brasileira, variadas
informacdes séo debatidas pela comunidade no cotidiano, estas informacdes tém o
intuito de prevenir as doencas parasitarias. Contudo, muitas pessoas saem do
Ensino Médio sem o devido conhecimento sobre as formas de transmissdo e
prevencdo de parasitoses. Dessa forma, essa pesquisa é justificada, pois busca
desenvolver estratégias didaticas que favorecam o processo de ensino e
aprendizagem dos conteudos de infeccOes parasitarias, possibilitando ao estudante
aprimorar seus conhecimentos de maneira protagonista e por intermédio de aulas
significativas.

Para participar deste estudo, o responsavel por vocé devera autorizar e assinar um

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). O responsavel por vocé
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podera retirar 0 consentimento ou interromper a sua participacdo a qualquer
momento. A sua participacdo é voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara
gualquer penalidade ou modificacdo na forma em que é atendido (a) pelo
pesquisador, quem ir4 tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo.
Vocé ndo sera identificado em nenhuma publicacdo. Este estudo apresenta risco
minimo, uma vez que vocé nao sera exposto a materiais, substancias, ou qualquer
outro tipo de situacdo que possa ser motivo de perigo. Apesar disso, vocé tem
assegurado o direito a ressarcimento ou indenizagdo no caso de quaisquer danos
eventualmente produzidos pela pesquisa.

Os resultados estardo a sua disposicdo quando finalizada. Seu nome ou o
material que indique sua participagdo nao sera liberado sem a permissdo do
responsavel por vocé. Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficardo
arquivados com o pesquisador responsavel por um periodo de 5 anos, e apds esse
tempo serdo destruidos. Este termo de consentimento encontra-se impresso em
duas vias, sendo que uma coépia serd arquivada pelo pesquisador responsavel, e a
outra sera fornecida a voceé.

Os pesquisadores estarao a sua disposicao para qualquer esclarecimento que
considere necessario em qualquer etapa da pesquisa. Vale ressaltar que durante
todas as etapas da presente pesquisa serdo cumpridas todas as determinagcdes
constantes da Resolucdo 466/12, do Conselho Nacional de Saude — CNS, que
disciplina as pesquisas envolvendo seres humanos no Brasil.

Eu, , fui informado (a)

dos objetivos, justificativa, risco e beneficio do presente estudo de maneira clara e
detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer momento poderei solicitar
novas informacgdes, e 0 meu responsavel podera modificar a deciséo de participar se
assim o desejar. Tendo o consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro
gue concordo em participar desse estudo. Recebi uma coépia deste termo de
assentimento assinado por mim e pelo pesquisador responsavel, e me foi dada a
oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.
Alhandra - PB, de de 20109.
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Assinatura do (a) menor

Assinatura do pesquisador responsavel

Em caso de duvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé
podera consultar:

Pesquisador Responsavel: Jodo Ricardo da Silva

Endereco do Pesquisador Responséavel: rua General Venceslau Bras, 193,
Cond. Viverde Bloco H — Apto 203 — Alberto Maia — Camaragibe-PE — CEP:54771-
060 Fone: (81) 989569965 - E-mail: prof.rickardo@gmail.com

Comité de FEtica em Pesquisa do Centro de Ciéncias da Saude da

Universidade Federal da Paraiba

Endereco: Cidade Universitaria — Campus | — Conj. Castelo Branco —
CCS/UFPB - Joao Pessoa-PB — CEP 58051-900

E-mail: eticaccs@ccs.ufpb.br — Fone: (83) 3216-7791 — Fax: (83) 3216-7791
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ANEXO 3 - PARECER COMITE DE ETICA

UFPE - CENTRO DE CIENCIAS
DA SAUDE DA UNIVERSIDADE ‘GREram - ™
FEDERAL DA PARAIBA

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: JOGOS EDUCATIVOS: UMA PROFPOSTA PARA DINAMIZAR O EMSIND DA
PARASITOLOGIA WO ENSING MEDIO

Pesquisador: Jodc Ricardo da Siva

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 17000218.5.0000.5183

Instituigdo Proponente: UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA

Patrocinador Principal: Financiamento Propric

DADOS DO PARECER

Nimero do Parecer: 3 457 080

Apresentagao do Projeto:

As parasitoses sao doencas muito frequentes em paises de IDH baixo como o Brasil, desta forma toma-se
indispensavel o desenvolvimente de esirategias que reduzam a proliferacac destas doencas em
comunidades carentes. A prevalencia ocorre por reduzida rede de saneamento basico existente no pais.
Medidas de educacao & saude devern ser estimulzdas para que aste problema sefa reduzido, estas medidas
sao preconizadas pelos PCMs, porem existe uma abordagem bem superficial sobre a tematica. A escola
dewe oferecer mecanismos de construcan de conhecimento gque desenvolva acoes educativas que possam
favorecer uma discussao continua dos estudantes com as causas e consequencias das parasitoses para o
desenvolvimento social da comumidade, assim o desenvolvimento de atividades que permitam a participacac
ativa dos jovens na assimilacao do conhecimento toma-se fundamental para a apropriacao do conhecimento
pelos estudantes. As producoes de jogos didaticos pelos estudantes pessibilitarao a construcao ativa dos
conhecimentos abordados, assim pemitindo que estes jovens sejam transformadores das comunidades que
vivem para a reducao da incidencia de tais parasitosses na circunvizinhanca em que visem.

(Objetive da Pesquisa:
(Objetivo Primario:
Elaborar jogos como altemativa didatica para melhoria no processe ensing e aprendizagem de
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UFPB - CENTRO DE CIENCIAS
DA SAUDE DA UNIVERSIDADE gw
FEDERAL DA PARAIBA

Conlinuagdo do Parecer. 5457080

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Certifico que o Comite de Efica em Pesquisa do Centro de Ciéncias da Saude da Universidade Federal da
Faraiba — CEF/CCS aprovou a execugao do referido projeto de pesquisa. Outrossim, informo gue a
Futorizagao para posterior publicacdo fica condicionada & submissde do Relatirio Final na Plataforma Brasd,
via Motificagdn, para fins de apreciacdo e aprovagdo por este egrégio Comité.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Docurmnento Arquive Postagem Autor Situagan
nformagfes Basicas FB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_P | 27062018 Aceito
do Projeto ROJETO 1374797 pdf 234544
Cronograma Cronograma pdf 271062018 |Jode Ricardo da Aceito
23:3006 |Siva
Projeto Detalhade /| | projetoprofoic. pdf 27/06/2018 |Jodo Ricardo da Aceito
Brochura 23:3548  |Shva
Linvestgador
Qutros roteincentrevista pdf 27/06/2018 |Jodc Ricardo da Aceito
23:3338  |Sva
Orcamento Oreamentofinanceiro. pdf 271062018 |Jo3c Ricardo da Aceito
) 23:2153  |Siva
Outros certidanaprovacaoprojeto. pdf 27062018 |Jodo Ricardo da Aceito
23:16:48  |Siva
Declaracao de dedaracacinstiuicao. paf 2710662012 |Jodo Ricardo da Aceito
nstitwizao & 234238 |Siva
Linfraestrutirs
Qutros TALE pdf 27/06/2010 |Jo3o Ricarde da Aceito
230734 | Siva
TCLE ! Termos de | TCLE.pdf 27/06/2018 |Jodo Ricardo da Aceito
Ascentimento | 23:0200 |Siva
Justificativa de
Ausencia
Folha de Rosto JoaoRicardo. pdf 25/068/2010 |Jo3o Ricarde da Aceito
22:20:56 | Siva

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Mecessita Apreciagac da CONEP:
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APENDICE A — MANUAL - REGRAS DO JOGO “TRILHA DOS PARASITAS”

Justificativa: a funcéo educativa de um jogo é facilmente observada durante a
sua aplicacao aos alunos, verificando-se que ele favorece a aquisi¢céo e retencao de
conhecimentos em clima de alegria e prazer. Assim, por aliar o aspecto ladico ao
cognitivo, entendemos que 0 jogo € uma importante estratégia para o ensino e a
aprendizagem de conceitos abstratos e complexos, favorecendo a motivacéo
interna, o raciocinio, a argumentacao, a interacao entre alunos e entre professores e
alunos.

Objetivo: este jogo pretende ser uma maneira agradavel de fazer uma revisao
dos conceitos de Parasitologia.

Indicacdo: alunos de Ensino Médio, podendo ser ajustado a qualquer
conteudo ou faixa etéria.

Numero de participantes: de 2 a 4 alunos, jogando individualmente.

Composicéo do jogo: tabuleiro, fichas com as perguntas (modelo em anexo),

pedes de cores diferentes.

Modo de jogar

1° - Inicia o jogo o jogador que obtiver a face maior do dado, o proximo sera o
gue estiver a sua esquerda e assim por diante, sempre no sentido horario.

2° - O jogo comega com todos na casa “inicio” e percorre o nimero de casas
obtido no dado.

3° - As casas com interrogacdes sdo destinadas as perguntas, que serao
obtidas nas cartas que estardo ao lado do tabuleiro. + Respostas certas: o jogador
avanca uma casa. * Respostas erradas: o jogador recua uma casa.

4° - As casas com asteriscos sdo destinadas as cartas surpresas. As cartas
poderdo ter as mensagens: ¢ Volte uma casa; * Volte duas casas; * Avance uma
casa; * Avance duas casas; * Perdeu a vez, permaneca onde estava; ¢ Fique duas
vezes sem jogar; * Jogue outra vez; * Avance para a prOxima casa com uma
interrogacao e responda a pergunta.

5° - Vence 0 jogo quem chegar ao destino final primeiro. Ao lancar o dado na
parte final, o jogador deve obter a face do dado com a quantidade de casas

restantes; caso contrario, volta a quantidade de casas excedentes.



APENDICE B — TABULEIRO DO JOGO: “TRILHA DOS PARASITAS”
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APENDICE C - CARTAS COM PERGUNTAS
PARASITAS”

A filariose, que pode originar a elefantiase, é
causada pela Wucherena bancrofti.

A larva cercdria do Schistosoma
mansoni penetra no homem pela pele,
causando-he a esquistossomose.

A OMS recomenda que desenvolvam-se
estratégias de prevencdo e tratamento das
parasitoses. Dentre essas, a fiscalizagdo
sanitania em abatedouros e acougues
promove uma medida de prevencdo 3

a) Filaniose.

b) Teniase.

c) Leishmaniose.

d) Esquistossomose.

Dentre as principais verminoses causadas
por vermes nematelmintos podemos citar:
ascandiase, ancilostomose, elefantiase,
enterobiose e tricuriase.

Certo

Errado

Esquistossomose, doenca de
Chagas e malaria sdo trés doencas
parasitarias de grande repercussdo
no Brasil

* Certo

* Errado

Existem duas espécies de ténias: a Taenia
solium, encontrada na came de

e a Taemia saginata, encontrada na came
L .

a) Boi, bode.

Parco, frango.
Parco, bai.

Frango & boi.

A doenga ancilostomizse, conhecida par
“amareldo”, é causada pelo nematddeo
Ascaris lumbricoides.

A enterobiose, muito conhecida
como oxiurose, é provacada pela Enterobius
vermicularis, conhecido como oxidro.

* Certo

*  frrado

DO

JOGO: “TRILHA DOS

- Quando um parasita é caracteristico
de uma certa regido, mantendo-se em
equilibrio durante longos periodos de
tempo, fala-se em endemia.

Doencas cujas transmissdes estdo
relacionadas com as fezes humanas.

a) Teniase e Ascaridiase
b) Ascaridiase e Malaria
c) Malaria e Hepatite infacciosa
d) Doenca de Chagas e Teniase

O popular “bicho-geogréfico” é causado por
|arvas do nematddeo Ancylostoma duodenale
que penetram na pele humana causando
intensa coceira e deixam linhas sobre o
corpo semelhantes a tragados de mapas.

* Certo

* FErrado

Alternativas que contenham doencas
causadas por vermes.

A) Filariose, ascandiase, leishmaniose.
B) Filariose, ancilostomose, leishmaniose.
C) Teniase, maldria, esquistossomose.

D) Cisticercose, filariose, esquistossomose.




lo da Taenia

nadou em agua com caramujo
contaminada.

d) merozofita

edeiro definitivo
ni, uma vez que aloja a

+  Certo

« Emrado

«  Certo

» Emado

lma moléstia causa lesdes nas mucosas, pele &
cartilagens & transmitida por um artropode & causada
por um protozodrio. 03 nomes da doenca, do
transmissor & agente causador sdo:

) Doenca de Chagas, barbeiro & Trypanosoma
gambiensis;

500, mosca tsé-{sé e Trypanosoma c
(D) Maléria, mosquito culex e Plasmodium

a) Trypanosoma ¢
b) Leishmania brazili
o

transmitida por uma
iza por febre, t

Errado

o Certo

» Erado

(A) Maldria, toxop
leishmani
(B) Dengu
(C) Tripan
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Combater o in
de “pau a piqu
0 barbeiro em fres
medida preventiva

Certo

« Emado

Necator ameri
pelo Ancylostoma duodenale.

+ Certo

+ Ermado

O combate 3
exterminio do
p

_ C.Certo
C.Certo E. Erado
« E. Erado

A filario

C
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C.Certo
E.Ermrado

intermediario.
b) um invertebrado como hospedeiro
intermediari
c) dois tip e hospedeiro, um intermedidrio e
um definitivo.

e hospedeiro, ambos

dotados na preve

Beber agua filtrada ou fervida.
Lavar frutas e verdu
Comer ape ] ELED
r evitada por
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APENDICE D - MANUAL - EMBARALHANDO OS PARASITAS - JOGO DE
CARTAS

Justificativa: a funcdo educativa de um jogo é facilmente observada durante a
sua aplicacao aos alunos, verificando-se que ele favorece a aquisi¢céo e retencao de
conhecimentos em clima de alegria e prazer. Assim, por aliar o aspecto ladico ao
cognitivo, entendemos que 0 jogo € uma importante estratégia para o0 ensino e a
aprendizagem de conceitos abstratos e complexos, favorecendo a motivacao
interna, o raciocinio, a argumentacdo, a interacao entre alunos e entre professores e
alunos.

Objetivos: os objetivos do jogo "Embaralhando os Parasitas” visam a que o
aluno: < Conheca e reconheca os diferentes parasitas. « Aprenda sobre as
caracteristicas morfologicas, 0s sintomas causados por parasitas, a sua transmissao
para o ser humano, entre outros. * Facga a relacdo entre a imagem dos parasitas e a
sua descricao.

Materiais: um baralho formado por 42 cartas, divididas em seis conjuntos de 7
cartas. Cada conjunto diz respeito a um determinado parasita. Cada carta do
conjunto possui um tipo de informagéo.

NUmero de jogadores: minimo de 3 e maximo de 4.

Modo de jogar

1. Embaralhar as cartas que serao utilizadas para o jogo.

2. Distribuir para cada jogador sete cartas. Cada jogador deve manter as
cartas na sua méao, de forma a ocultad—las dos adversarios.

3. Cada jogador ter4 que reunir o conjunto de cartas referentes a um
determinado parasita de sua escolha.

4. Em cada rodada, cada jogador devera passar uma de suas cartas para a
mesa e recolher uma carta das dispensadas na mesa ou nas cartas nao utilizadas.

5. Vence 0 jogo 0 jogador que conseguir reunir primeiro as seis cartas

referentes & parasitose escolhida.



APENDICE E - CARTAS DO JOGO: “EMBARALHANDO OS PARASITAS”
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APENDICE F — QUESTIONARIO PRE-TESTE

Idade: sexo: (M) (F)
1. Vocé sabe o que é Parasitologia?

) Estudo das relacdes hospedeiro - ambiente.

) Estudo das relacdes helmintos - hospedeiro.

) Estudo das relagdes ser humano - ser humano.
) Estudo das relacdes vetores - hospedeiro.

(
(
(
(

2. O que sdo hospedeiros intermediarios?

() Organismos que causam doencas.

() Organismos gue abrigam um parasita na fase nao reprodutiva.
() Organismos que abrigam um parasita na fase de maturidade.
() Organismos que néo abrigam parasitas.

3. Vocé sabe o que séo vetores?

() Séo parasitas.
() Séo doencas.
() Séo seres que transmitem doencas.
() Sao seres benéficos ao ser humano.

4. Como se proteger das doencas provocadas por parasitas?

() Ferver ou filtrar &gua, ndo cozer bem carnes.

() Lavar frutas e verduras, nadar em lagoas com caramujo.

() Lavar bem as méaos, cozer bem as carnes.

() Nao nadar em lagoas com caramujo, beber agua sem tratamento.

5. Marque a alternativa que conste um parasita?

() Cachorro.
() Bactérias.
() Esquistossomo.
() Caramujo.

6. Marque alternativa que conste o principal reservatorio primario da leishmania.

() Gato.

() Fungo.

() Cao.

() Triatoma infestans (vulgo: barbeiro, poto).

7. Quais os sintomas da esquistossomose?

() Dores estomacais.
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() Disturbios no sono.
() Dores nas juntas.
() Inchago do musculo cardiaco.

8. Quais das enfermidades abaixo sdo parasitoses?

() Céancer.

() Doenca de chagas.
() Frieira.

() Ancilostomose.

9. Quais dos itens abaixo apontam vetores de parasitas?

() Caramujo.
() Ser humano.
() Agua.

() Fungo.
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APENDICE G — QUESTIONARIO POS-TESTE

Idade: sexo: (M) (F)
1. Vocé sabe o que é Parasitologia?

) Estudo das relacdes hospedeiro - ambiente.

) Estudo das relacdes helmintos - hospedeiro.

) Estudo das relagdes ser humano - ser humano.
) Estudo das relacdes vetores - hospedeiro.

(
(
(
(

2. O que sdo hospedeiros intermediarios?

() Organismos que causam doencas.

() Organismos que abrigam um parasita na fase nao reprodutiva.
() Organismos que abrigam um parasita na fase de maturidade.
() Organismos que néo abrigam parasitas.

3. Vocé sabe o0 que séo vetores?

() Séo parasitas.
() Séo doencas.
() Séo seres que transmitem doencas.
() Sao seres benéficos ao ser humano.

4. Como se proteger das doencas provocadas por parasitas?

() Ferver ou filtrar &gua, ndo cozer bem carnes.

() Lavar frutas e verduras, nadar em lagoas com caramujo.

() Lavar bem as méaos, cozer bem as carnes.

() Nao nadar em lagoas com caramujo, beber agua sem tratamento.

5. Marque a alternativa que conste um parasita?

() Cachorro.
() Bactérias.
() Esquistossomo.
() Caramujo.

6. Marque alternativa que conste o principal reservatorio primario da leishmania.

() Gato.

() Fungo.

() Cao.

() Triatoma infestans (vulgo: barbeiro, poto).

7. Quais os sintomas da esquistossomose?

() Dores estomacais.
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() Disturbios no sono.
() Dores nas juntas.
() Inchago do musculo cardiaco.

8. Quais das enfermidades abaixo sao parasitoses?

() Céancer.

() Doenca de chagas.
() Frieira.

() Ancilostomose.

9. Quais dos itens abaixo apontam vetores de parasitas?

() Caramujo.
() Ser humano.
() Agua.

() Fungo.

PARTE Il — Avaliacdo dos jogos no processo de ensino-aprendizagem de
Parasitologia:

1) Apos a aplicagdo do jogo vocé acredita ter acertado mais ou menos questdes
sobre o conteudo?

() MAIS () MENOS

2) Em sua opinido, a aplicacao do jogo, de alguma forma, possibilitou uma melhor
compreensao do conteudo trabalhado em sala de aula?

() SIM () NAO

3) Vocé acredita que o uso do jogo tornou a aula mais dindmica e motivadora?

() SIM () NAO

4) Em sua opinido, o jogo permitiu uma maior proximidade do conteudo trabalhado
com as questdes relacionadas ao seu cotidiano?

() SIM () NAO

5) Apés a aplicacdo do jogo, o seu interesse pelo contetdo de Parasitologia
aumentou ou diminuiu?

() AUMENTOU () DIMINUIU



