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INTRODUCAO

A Leishmaniose Visceral (LV) ou conhecida popularmente por Calazar ¢ uma doenca
cronica causada por um protozoario do género Leishmania. O nome Kala-azar (doenca negra) se
originou na India, onde os pacientes apresentaram uma pigmentagdo escura da pele. No Brasil, o
principal vetor € o Lutzomya longipalpis, conhecido vulgarmente como mosquito palha, birigui,
pela-égua entre outros nomes, sendo o cdo doméstico o reservatorio mais importante € o homem, o
hospedeiro final (BRASIL, 1999).

Intimamente ligada a disciplina de Parasitologia, os académicos da 1? Turma de Ciéncias
Biologicas do IFMA Campus Caxias fizeram observagdes no bairro Mutirdo localizado no
perimetro urbano da cidade de Caxias Maranhdo e perceberam que o mesmo apresenta aspectos que
propiciem a disseminacdo da Leishmaniose Visceral como: esgoto a céu aberto, lixo acumulado nas
ruas, presenca de mato e se localiza préximo a bairros com a mesma situacao como o pai Geraldo,
Cidade Nova e Baixinha.

Um levantamento de dados mais aprofundado foi realizado para constatar quais os bairros

proximos ao Mutirdo tiveram a ocorréncia da LV. A seguir a tabela com esses respectivos dados.

DADOS DO CENTRO EPIDEMIOLOGICO DE CAXIAS

BAIRROS ANOS
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Baixinha 1 caso 0 1 caso
Bela Vista 1 caso 0 0
Joao Viana 0 1 caso 0

Nova Caxias 0 1 caso 0

Refinaria 1 caso 0 0

Tabela 1. Bairros proximos ao Mutirdo com incidéncia da LV.

Observa-se que todos esses bairros com incidéncia da doenca ficam proximos ao bairro
Mutirdo.

Diante dessa situacdo viu-se a necessidade de se realizar atividades preventivas junto ao
corpo discente da Unidade Integrada Municipal Raimundo Nunes da Silva. Mas uma questdo foi
levantada durante a aquisi¢ao de dados: como trabalhar agdes preventivas que chamem a atencgao
dos alunos e ao mesmo tempo fazendo com que os mesmos possam pOr em pratica o que
aprenderam? Sera que resposta estd na utilizacao de jogos educativos?

A utilizagdo de jogos na area da satde apresenta uma grande aplicabilidade em diversas
situagdes, que podem envolver criangas, adolescentes assim como adultos. Dessa forma os jogos
vém sendo considerados por seus propositores, na area da saude, como instrumentos educativos
potencialmente capazes de contribuir tanto para o desenvolvimento da educagdo como para a
constru¢do do conhecimento em saude.

No Brasil, destaca-se a utilizacdo de jogos educativos como estratégia eficaz para a
educacdo em saude (STEFANELLI, 1998; MONTEIRO, 2003). A utilizagdo de jogos ¢ uma
estratégia divertida, estimulante, interativa, inovadora, ilustrativa e que facilita o processo de
assimilacdo de determinados assuntos que muitas vezes sao considerados enfadonhos pelos alunos
(SHALL, 1999; STEFANELLI, 1998).

Diante da necessidade de se trabalhar atividades preventivas e da importancia do uso de
jogos como metodologia estimulante e divertida para a aprendizagem, este trabalho tem como
objetivo sensibilizar alunos da Unidade Integrada Municipal Raimundo Nunes da Silva com a

utilizacao de jogos didaticos para a prevencao da Leishmaniose Visceral.
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METODOLOGIA

A Escola escolhida para a aplicacdo do projeto foi a Unidade Integrada Municipal Raimundo
Nunes da Silva, situada na Rua Sdo Vicente de Paula S/N, bairro Mutirdo, Caxias MA.

A pesquisa realizada neste trabalho ¢ do tipo pesquisa acdo, que ¢ um termo genérico para
qualquer processo que siga um ciclo no qual se aprimora a pratica pela oscilacao sistematica entre
agir no campo da pratica e investigar a respeito dela (TRIPP, 2005).

O projeto foi trabalhado com duas turmas: 5° ano C, contendo 29 alunos e 5° ano D,
contendo 27 alunos do turno vespertino.

Antes de se iniciar a aplicacdo dos jogos foi realizada uma palestra com as duas turmas,
onde foram apresentados os seguintes pontos: o que ¢ a Leishmaniose Visceral, como ¢ transmitida,
sintomas no homem e no cao e as formas de prevencdo da mesma.

Apds a palestra ocorreu a utilizagdo dos jogos referente a tematica. E importante destacar
que os jogos foram produzidos pelos proprios académicos utilizando: folhas de papel A4, cola,
tesoura, lapis de cor e giz de cera, papeldo, imagens impressas e muita criatividade. Foram
produzidos trés jogos: “Cruzadinha do Combate”, Jogo de tabuleiro “Combatendo o Calazar” e um
jogo da memoria.

Para a utilizacdo dos mesmos a turma foi dividida em equipes de acordo com a quantidade

de alunos que apresentavam.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Antes de se iniciar as atividades, foi realizado um levantamento de dados por meio da
utilizacdo de questiondrios, analisando os mesmos percebemos que os alunos ndo possuiam
conhecimentos necessarios para o reconhecimento e combate da doenca. Apoés a aplicagdo dos
questionarios ocorreu a ministracdo de uma palestra, nesta etapa percebemos que os alunos nao

prestavam muita aten¢do a mesma, isso mostra que o ensino puramente tedrico (simbodlico-abstrato)
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deve ser evitado, pois os mesmo se torna cansativo € pouco atrativo para a as criangas com
(TELLES, 2002).

Apos a palestra foram aplicados os jogos produzidos pelos académicos, os mesmos estao

ilustrados a seguir.

Imagem 1: Cruzadinha Imagem 2: jogo da

Imagem 3: jogo de tabuleiro
do Combate. memoria.

“Combatendo o Calazar”.

No momento da aplicag@o dos jogos a reagdo das criangas foi completamente diferente, pois
0 jogo ¢ capaz de propiciar diversdo e prazer € ao mesmo tempo propiciar um aprendizado com
mais eficacia (KISHIMOTO, 1994).

Os jogos foram bem-vindos entre as criangas, pois ao jogar, as mesmas tentam resolver a

situacdo-problema gerada pelo jogo, a fim de alcangar o seu objetivo (ganhar o jogo), passam a criar
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procedimentos e se organizarem de maneira estratégica para chegarem ao fim da jogada
(CANDIDO et al., 2012).

E possivel afirmar que o jogo é considerado como uma importante atividade na educagdo de
criangas, uma vez que o mesmo permite o desenvolvimento afetivo, motor, cognitivo, social e moral
e a aprendizagem de conceitos (BRENELLI, 1996).

Os jogos didaticos podem ser usados no inicio da exposicdo de um novo conteudo, para
despertar o interesse do aluno; ou no final, com a finalidade de fixar o aprendizado (FIORENTINI
& MIORIM 1990). O jogo pode ainda proporcionar momentos e sentimentos de companheirismo e
honestidade, sendo dessa forma um excelente meio de auxilio no ensino-aprendizagem e ainda
tornando a aula mais interessante e divertida para o aluno, o que faz com que ele se empenhe e
aprenda mais (ALBUQUERQUE, 1953).

A utilizacdo dos jogos como forma de sensibilizar os alunos para a prevengdo da LV
propiciou momentos de interag¢do, socializacdo e concentragdo ao mesmo tempo proporcionando
uma discussdo critica de maneira a construir opinides de maneira individual e coletivamente
(YONEKURA & SOARES, 2010).

Ap6s a utilizagdo dos jogos lancamos questionamentos para as duas turmas e percebemos
que a realidade ja ndo era a mesma antes da aplicacdo destes, pois os alunos explanavam o que
tinham aprendido, participaram de uma forma mais intensa mostrando assim que os jogos foram
uma boa estratégia pra a sensibilizacdo desses alunos.

Dessa forma, o carater ludico permitiu a participagao de todos, de forma intensa, descontraida,
prazerosa e interativa, o que facilitou o aprofundamento das discussdes, mudangas de opinido e

aquisi¢do de novos conhecimentos a respeito da doenga (YONEKURA & SOARES, 2010).

CONCLUSOES

Diante dessas observagdes, podemos dizer que os jogos sdo essenciais no ensino e exposi¢ao de
qualquer contetido, inclusive dos métodos de prevencdo da Leishmaniose Visceral, € que os jogos de
maneira geral ajudam este trabalho a ficar mais atrativo e interessante, o que facilita a aquisicdo de

conhecimento por parte do aluno.
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Portanto, criamos jogos com o intuito de ajudar no combate desta doenca dentro da escola
proporcionando ao corpo discente momentos de estimulantes de aprendizagem e ao mesmo tempo

diversdo.
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