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RESUMO

As tecnologias digitais s@o instrumentos culturais que possibilitam a criacdo de uma nova linguagem e
comportamento. Mediante essa nova cultura, os estudantes de hoje apresentam novos interesses e
possuem um perfil diferente para o qual o nosso sistema educacional foi criado. Nessa perspectiva, 0
objetivo desse artigo, é analisar a eficacia do game “Quiz da Dengue” para avaliar a aprendizagem dos
estudantes, quanto ao conhecimento das arboviroses transmitidas pelo Aedes aegypti. A pesquisa
apresenta uma abordagem qualitativa e descritiva, realizada em trés fases: avaliacdo diagndstica,
aplicacdo do Quiz e relatos de experiéncias, participaram deste estudo, 44 estudantes do 7° ano e duas
professoras de duas escolas publicas da cidade de Fagundes na Paraiba. Os resultados demonstram que
0 "Quiz da Dengue” contribuiu muito com o processo educativo dos estudantes de ambas as escolas.
Porém, para os estudantes da escola E1, os resultados foram mais significativos, tendo em vista, que o
desempenho anterior, ndo havia sido satisfatdrio, isso demonstra que o “Quiz da Dengue” foi fator
preponderante para a aprendizagem dos estudantes. Esperamos que esse artigo possa de alguma forma,
incentivar os professores quanto ao uso de games ou recursos digitais como alternativa para dinamizar
suas aulas, possibilitando uma aprendizagem mais significativa.

Palavras-chave: Tecnologias na educacdo, Ensino de Ciéncias, Aedes aegypti, Quiz da
Dengue, Aprendizagem.

INTRODUCAO

As tecnologias digitais sdo instrumentos culturais que possibilitam a criagédo de uma
nova linguagem e comportamento. Mediante essa nova cultura, os estudantes de hoje

apresentam novos interesses e perspectivas diferentes de aprendizagens. Ou seja, estamos
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vivenciando um “boom” na tecnologia, e o sistema educacional precisa acompanhar essa
evolucéo.

De acordo com Sousa (2017), para um professor conseguir chamar a atencdo dos alunos,
€ necessario se adaptar as mudancgas tecnoldgicas e estar atento ao comportamento dos
estudantes, os quais vivem uma cultura digital diferente da cultura escolar tradicional,
resultando em um conflito de interesse que dificulta o processo de ensino e aprendizagem.

Segundo Lévi (1999), essas mudancas sociais ocasionadas pelo avanco das tecnologias
e pela internet, faz parte de uma nova “Cultura Digital”, que também esta causando mudangas
no modelo de ensino, transformando o mundo e a maneira como interagimos nele. A esse
respeito, o autor fala que é por meio dessas mudancas que o mundo encontra-se mais
colaborativo e interconectado, através da cultura do compartilhamento de informacdes no
ciberespago.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) homologada em 2018, que rege os direitos
de aprendizagem e as competéncias gerais basicas da educacdo que envolve habilidade,
linguagens, autonomia etc. Incluiu as Tecnologias Digitais como 5% competéncia para o
desenvolvimento dos alunos, permitindo que, além de exercer protagonismo, exerca a autoria
individual e coletiva.

No tocante a salde, a competéncia geral, aborda sobre a importancia de tratar sobre o0s
cuidados com a saude fisica, emocional e doencas de convivio social (BNCC, 2018). Dai a
importancia das instituicbes de ensino agregarem propostas pedagdgicas que envolvam a
tematica satde em seus curriculos.

Nessa perspectiva, o objetivo deste artigo ¢ analisar a eficacia do game “Quiz da
Dengue” para avaliar a aprendizagem dos alunos, quanto ao conhecimento das arboviroses
transmitidas pelo Aedes aegypti.

Cabe aqui destacar, que essa pesquisa é um recorte da minha Dissertacdo de Mestrado
intitulada “Games na escola na promog¢do de saude e no combate ao |Aedes aegypti” do
programa de Mestrado Ensino de Ciéncias e Educacdo Matematica da Universidade Estadual

da Paraiba — UEPB, realizada antes da pandemia.

REFERENCIAL TEORICO

Tecnologias na educacgéo
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A principal meta da educagdo € criar homens que sejam capazes de inovar, criar,
inventar, criticar e ndo simplesmente repetir o que as outras geracGes ja fizeram (PIAGET,
1984). As tecnologias digitais sdo instrumentos culturais que possibilitam a criacdo de uma
nova linguagem e comportamento. Nessa perspectiva, Sousa e Moita (2011) contribuem
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dizendo que “ a sala de aula necessita se inserir, em um espaco virtual de reflexao,
oportunizando a experimentagao ativa levando os alunos a pensar/ refletir antes de atuar”.

Os alunos de hoje ndo possuem o perfil para o qual o nosso sistema educacional foi
criado. Esses, sdo todos “nativos” da linguagem digital dos computadores, videogames e
internet como afirma Prensk (2001), Logo, adquirir conteido deixara de ser a meta principal da
educacdo, que dara maior énfase ao que € significativo e relevante. Vee e Vrakking (2009), diz
que a sociedade do futuro precisara de pessoas que saiba lidar com problemas complexos e
apresentar solucdes inesperadas.

Nessa perspectiva, as tecnologias digitais possibilitam ao aluno, desenvolver essas
habilidades para solucionar problemas de forma réapida e colaborativa. 1sso ocorre, por que a
cultura digital é rica em informacGes, links e conexBes ndo lineares e velozes, enquanto,a
cultura escolar é baseada no discurso oral, linear e na divisdo compartimentada do saber como
afirma Chikuchi (2011), essas diferencas sdo responsaveis por provocarem o distanciamento
entre o universo cultural dos alunos e as préaticas escolares tradicionais, resultando em conflitos
entre professor e aluno.

Uma solucdo para esse problema, é promover uma interacdo pedagdgica das
tecnologias digitais ao curriculo. Permitindo que o professor, possa oferecer um espaco

educacional mais fértil, desafiante e produtivo aos seus alunos.

Games digitais

Os games despertam sentimentos de plenitude, satisfacdo e bem estar, ou seja, séo
indicadores de feedback instantaneo. Logo, a aprendizagem baseada em jogos € permeada pelo
conceito de gameficacdo que segundo Kapp (2012), é uma estratégia que estimula o
engajamento entre os participantes. Para Silva et.al (2020 p.165), a gamificacao “ é um processo
usado para melhorar um ambiente ja existente, utilizado para aumentar ou iniciar a motivacéo
do usuario e engajar, de maneira eficiente, o publico alvo”. Em outras palavras, € uma estratégia

que influencia a imergir profundamente no que lhe é proposto.
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cnareso necoSegundo-Gee <(2010), os games possuem bons principios de aprendizagem, os quais
sdo; a interacdo, producgdo, customizacdo e frustracdo prazerosa. Sendo esse ultimo principio,
de grande importancia, porque revela um estado altamente desafiador para o aprendiz. A
frustracdo prazerosa, gera o desejo de tentar mais uma vez, nos casos em que a tentativa anterior
foi frustrante ou pouco satisfatdria, por sua vez, a conquista, gera prazer e bem estar ao aprendiz.
Diante desse contexto, podemos compreender que se 0S games, com sua popularidade

e facilidade de acesso forem empregadas estrategicamente em contextos educativos, podem
potencializar os processos de ensino e aprendizagem (MOITA e VIANA, 2019). De acordo
com Sousa et.al (2020, p.69), “os games, além de proporcionar uma aprendizagem mais efetiva,
desperta nos alunos a responsabilidade social sobre a promog¢ao da satde”. A esse respeito,

trataremos um pouco mais no topico a seguir.
Promocao da Saude

No Brasil, as tematicas relacionadas a saude vem ganhando destaque com a nova BNCC
(2018), que elucida sobre a importancia de desenvolver, durante as aulas de ciéncias, uma
abordagem sobre as doencas adquiridas por meio do convivio social.

Segundo Buss (2010), a promocao da salde é o resultado de um conjunto de fatores
sociais, econdmicos, politicos, culturais, coletivos e individuais ligados a fatores
socioecondémicos chamados de Determinantes Sociais de Saude (DSS). Logo, as epidemias
causadas pelo Aedes aegypti, estdo ligadas diretamente com os DSS, devido a falta de
saneamento basico, condi¢es de moradia precéaria e ambientes insalubres (SOUZA, 2017).

O mosquito Aedes aegypti é o principal transmissor das arboviroses Dengue, Zika e
Chikungunya, e tem causado graves problemas de saude publica no Brasil e no mundo.
Segundo o Ministério da Saude, essas patologias sdo denominadas arboviroses, por que séo
virus transmitidos ao homem através de vetores artropodes. Ou seja, sao patologias que podem
ser evitaveis, caso haja a interacdo entre a populacéo, atraves da educagéo e do poder publico,

através das politicas publicas de Saude.
METODOLOGIA
O trabalho apresenta uma abordagem qualitativa e descritiva, que segundo Oliveira

(2010), pode ser entendida como um processo de reflexdo e analise da realidade através da

utilizacdo de métodos e técnicas para a compreensao detalhada do objeto de estudo em seu
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contexto-histérico: Essa-descricdo se adequa perfeitamente na compreensdo em saber como a
escola esté reagindo diante das epidemias de arboviroses transmitida pelo mosquito Aedes
aegypti

A pesquisa foi realizada em duas escolas publicas da cidade de Fagundes, na Paraiba.
Os participantes da pesquisa, 19 estudantes da Escola 1 (E1) e 25 estudantes da Escola 2 (E2),
do 7°ano do ensino fundamental e duas professoras. Os critérios para a escolha das turmas,
foram a disponibilidade de tempo das professoras de Ciéncias, e a ludicidade do Quiz, por se
adequar melhor para o publico infantil.

A investigacdo, ocorreu em trés momentos: primeiro, aplicacdo de um questionério
diagndstico semiestruturado, para verificar os conhecimentos prévios dos alunos sobre o Aedes
aegypti e a triplice virose; segundo, aplicagdo do “Quiz da Dengue” no laboratorio de

informatica da Secretaria de Educacdo; e por fim, aplicacdo do questionario p6s Quiz.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Na avaliacdo diagndstica, quando questionados 0s estudantes quanto ao género do
mosquito transmissor das arboviroses e a forma de transmissdo, obtivemos as seguintes
respostas (Gréfico 1) que demonstraram a desinformacdo que alguns alunos ainda apresentam,
mesmo diante de tantas campanhas informativas sobre o Aedes aegypti.

Gréfico 1- Respostas dos estudantes na avaliacdo diagndstica

Questionario Pré-game

wEl
mE2

Fémea Macho Agua Mosquito  Tratamento da
contaminada contaminado  denguc*

Fonte: Elaborado pela Autora (2017).
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Dos dados obtidos, na escola E1 73,69% respondeu que o transmissor é a fémea, porém
ainda existem 26,31% que dizem ser o macho, transmissor da Dengue, Por sua vez, 0s
estudantes da E2 apresentaram um melhor desempenho, 80% responderam ser através da fémea,

no entanto, 20% ainda tem dividas quanto ao género do mosquito transmissor.

A esse respeito, a Agéncia Fiocruz (2016, p.25), traz informacdes, que apenas as fémeas
sdo hematdfagas, ao se alimentarem de sangue, elas garantem a fonte de proteina para
maturacdo dos ovos e posteriormente, lancd-los no ambiente. Diferente dos machos que
possuem habitos alimentares apenas de seiva e néctar.

Quando questionados quanto a forma de contaminacgéo, 42% dos estudantes, acreditam
que as arboviroses, sdo causadas pela agua contaminada. Enquanto na E2 56% relatam ser
através da picada do mosquito contaminado. Um resultado bem semelhante, foi encontrado no
trabalho de Silva et.al (2008), que revelou 53% das respostas envolvendo &gua, talvez,
associando essa informacdo ao acimulo de agua parada como reservatério para criadouros.

Quanto ao tratamento das arboviroses, os resultados demonstraram que, 72% dos alunos
da E2 possuem mais conhecimento quanto a forma correta (antitérmicos, liquidos e repouso),
que os alunos da E1 52,63%. A esse respeito, Varella (2011), refor¢a a importancia da ingesta
hidrica, por que além das dores musculares e hipertermia e cefaléia, a Dengue, pode causar
desidratacdo devido a nausea e vomito.

Para finalizar, ao questionar sobre os uso de recursos tecnolégicos mais utilizados, as
respostas foram o celular na E1 73,33% e na E2 60%, seguido de computador E2 44% e E1
26,67%, por fim, 0 uso do tablete E1 26,67% e E2 8%. A esse respeito a UNESCO (2014), ja
sinaliza sobre a importancia de utilizar esses recursos tecnolégicos na educacéao, no entanto, é
a falta de acesso a internet que dificulta o uso dessas ferramentas nas escolas publicas.

Na segunda etapa, aplicamos o “Quiz da Dengue” (Figura 1), o acesso foi através do blog
“Aedes da rede”. Durante o periodo da pesquisa na E1, o blog teve 184 visualizacdes e na E2
59. Esse resultado, caracteriza o “Aedes na rede” como um edublog, que segundo Lara
(2005),“sao blogs que tem como principal objetivo, apoiar o processo de ensino”. Isso ficou
evidente, por que, ao concluir a rodada do jogo, cada aluno, deixou um comentario relatando

sua experiéncia.

> Espaco criado para postagens de "Ferramentas Didaticas" usando a tecnologia como instrumento educacional
no ensino de Biologia. Fonte: http://claudianiedes.blogspot.com/.
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Figura 1: Template do “Quiz da Dengue”

Qo

Fnte: http://claudianiedes.blogspot.com/. Acesso em: 2017.

Devido ao nimero de participantes, os alunos foram distribuidos em duplas para cada
computador E1 (Figura 3) e E2 (Figura 4). O laboratorio de informética possui 9 computadores,
porém, no momento da pesquisa, apenas 7 estavam funcionando.

Por fim, apos a aplicag@o do “Quiz da Dengue”, em um outro momento, retornamos as
turmas para reaplicar o questionario do inicio da investigacao, a fim de verificar a aprendizagem
dos alunos. Com o mesmo objetivo, abordar novamente quanto ao género do mosquito
transmissor, a forma de contaminagdo e ao tratamento adequado das arboviroses. Os resultados
podem ser observados no (Gréfico 2) a seguir:
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Grafico 2: Resposta dos estudantes na avaliagdo somativa

Questionario Pos-game
120

100

80
60 MEl
40 ME2

20

Fémea Macho Agua Mosquito  Tratamento
contaminada contaminado da dengue®

Fonte: Elaborado pela Autora (2017).

Quando questionados quanto ao género do mosquito transmissor das arboviroses, a
resposta foi unanime, a fémea, em ambas as escolas, E1 e E2 100%. Ou seja, eles entenderam
que apenas a fémea tem habito hematdfago. Segundo Brasil (2001), o intervalo entre a
alimentacdo e a postura dos ovos ocorre em média de trés dias, e que a fémea, uma vez
contaminada, fica contaminada por toda vida, o que pode causar varias vitimas, pois 0 mosquito
adulto vive em média de 30 a 35 dias.

Na questdo seguinte, quanto a forma de contaminacdo das arboviroses, em parte, ja foi
respondida na questdo anterior, através do mosquito contaminado, E2 92% e E1 63%, no
entanto, na escola E1 ainda apresentou uma porcentagem bem significativa, ou seja, 37% dos
alunos, acreditam ser por 4gua contaminada. A persisténcia na resposta, pode estar relacionada
a presenca das larvas nos reservatorios de dgua, devido ao habito de armazenar dgua da chuva
nos domicilios.

Porém, esse dado nos faz investigar um pouco mais, segundo Varejao et.al. (2005),
aponta ndo ser apenas 0 acimulo de dgua limpa armazenada nos reservatdrios, que tem causado
preocupacao. Habitos novos foram detectados em Aedes aegypti para possiveis reproducao em
em agua rica em matéria organica, apesar da baixa taxa de viabilidade larval, o Aedes aegypti

tem capacidade de se desenvolver em esgoto doméstico bruto (SOUSA, 2017).
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CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa foi um recorte da minha Dissertacdo de Mestrado, realizada antes da
pandemia, que mesmo diante de todas as limitagdes quanto ao uso de recursos digitais em
escolas publicas, conseguimos obter um excelente resultado.

Analise pos-game, permitiu observar que o “Quiz da Dengue” contribuiu muito com o
processo educativo dos alunos de ambas as escolas. Os alunos da E2 desde a primeira avaliacao
ja havia demonstrado um bom conhecimento sobre o0 Aedes aegypti e suas consequéncias,
porém, na E1, os resultados foram mais significativos, tendo em vista, que o desempenho dos
alunos em geral, ndo havia sido positivo inicialmente, isso demonstra que o “Quiz da Dengue”
foi fator preponderante para a aprendizagem dos alunos.

Esperamos que esse artigo possa de alguma forma, incentivar os professores quanto ao
uso de games ou recursos digitais como alternativa para dinamizar suas aulas, tornando-as mais

prazerosas a fim de proporcionar mais aprendizagem aos seus alunos.
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