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INTRODUCAO

A dengue é hoje uma doenga das mais frequentes em todo Brasil, atingindo a
populacdo em todos os estados, independente da classe social, principalmente na temporada
de verdo, quando as chuvas séo constantes, as temperaturas mais elevadas e a incidéncia da
doenca cresce significativamente (BRASIL, 2016; BRASIL, MUNCHEN, SCHWANKE,
2017). A reproducdo da doenca esta intimamente relacionada com os determinantes de ordem
socioeconomica. A dengue pode ser considerada um subproduto da urbanizacdo acelerada e
sem planejamento (GONCALVES et al 2015).

O combate a reproducdo do mosquito transmissor é a medida mais eficaz na
eliminacdo dos possiveis locais que possam servir como depdsito de ovos dos mosquitos
vetores da doenca. No entanto, para o eficaz combate ao mosquito da dengue, é
imprescindivel a cooperacdo de toda a populacdo, e por iSso € necessario investir em
campanhas de conscientizacao.

Dessa forma, a escola constitui um lugar de possibilitar a aprendizagem, colaborando
para a solucdo desse problema. Os mais diversos recursos didaticos disponiveis atualmente
ampliam de forma enriquecedora o exercicio do professor. De acordo com Quadros et al
(2013), a integracdo de ambientes colaborativos e competitivos pode ser eficaz para
aprendizagem. Com isso, o ludico — na forma de um jogo didatico, por exemplo - atua como
uma ferramenta de ensino capaz de abrir novos caminhos que auxiliem a aproximacdo do
aluno no processo de ensino-aprendizagem. A ludicidade na pratica pedagdgica se configura
como uma metodologia de alta conducédo para o aprendizado, porque envolve no processo a
reflexdo na acdo, agugando o pensamento na aprendizagem de forma prazerosa, possibilitando
o desenvolvimento social, intelectual e artistico (ARAUJO et al, 2018).

A prevencdo e 0 combate a dengue requer uma mobilizacdo de toda a comunidade a
partir da ado¢do de medidas simples, porém frequentes, tendo como objetivo a quebra do
ciclo de transmissdo. Uma intervencao educativa de forma ludica no ensino basico atua como
uma importante via de difusdo de conhecimentos sobre a prevencdo e o controle da dengue,
podendo até mesmo ser uma via de alcance para professores e pais, que, através dos alunos, se
tornam também atuantes no combate a doenca. Dessa forma o objetivo dessa intervencéo é
contribuir através de atividade ludica-educativa para a prevencdo contra a proliferacdo do
mosquito Aedes aegypti.

O trabalho foi desenvolvido com uma turma de 2° ano, com 32 alunos, do Ensino
Médio na Escola Estadual Sdo Francisco de Assis, localizada no municipio de S8o José da
Coroa Grande — PE. A implantacdo da sequéncia didatica foi realizada em 4h/aulas.
Investigou-se através questionamentos orais as concepcdes prévias acerca do Aedes aegypti e
suas formas de prevencdo. A partir disso, foi proposto um jogo colaborativo com os alunos

! Professor do Ensino Basico da Rede Estadual de Pernambuco, ab.mirapalheta@yahoo.com.br;
2 Professora do Ensino Basico da Rede Estadual de Pernambuco, isisraphaella88@gmail.com. (83)3322.3222

contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br


mailto:isisraphaella88@gmail.com
mailto:isisraphaella88@gmail.com

’ VI CONGRESSO
Couedr ENCAAD
para contextualizacdo do conhecimento. Apés a aplicacdo da sequéncia didatica, usando o

jogo ludico como metodologia, constatou-se a evolucdo dos conhecimentos dos alunos tanto

em termos descritivos quanto atitudinais, indicando que a estratégia didatica elaborada

constituiu um excelente recurso para a integracdo do conhecimento com a aprendizagem
significativa.

METODOLOGIA

O trabalho foi desenvolvido com uma turma do 2° ano do Ensino Médio, com 32
alunos, da Escola Estadual S&o Francisco de Assis, localizada no municipio de Sdo José da
Coroa Grande — PE. Este plano de intervencdo foi baseado na metodologia de abordagem
qualitativa. De acordo com Gunther (2006), a pesquisa qualitativa faz uma abordagem
interpretativa do mundo, o que significa o estudo em cenarios naturais, tentando entender os
fendmenos em termos dos significados que as pessoas a eles conferem.

A intervencdo didatica foi realizada no més de julho de 2019. Os dados foram
coletados através de observacdo-participante e pela analise dos questionamentos feitos pelo
professor antes e depois da metodologia proposta. Para desenvolvimento da sequéncia
didatica utilizou-se 4h/aulas.

No primeiro momento foi feita uma diagnose inicial para saber o conhecimento prévio
dos alunos sobre a dengue, sua forma de transmissdo, prevencdo e tratamento. ApoOs essa
abordagem introdutoria foi disponibilizado para turma uma revista em quadrinho® da turma da
Monica, intitulada “Um Pequeno Grande Vildo”, para leitura. A revista em quadrinho tratava-
se de formas de prevencdo contra 0 mosquito Aedes aegypti. Para contextualizar os aspectos
histdricos, sociais, culturais e ambientais que permeiam o assunto referido foram utilizando o
data show e o quadro branco.

No segundo momento, a turma foi dividida dois grupos, grupo “A” e grupo “B”, no
qual foram estimulados a produzir um jogo de tabuleiro no qual abordasse o contetido
trabalhado em sala. O grupo “A” ficou responsavel pela confec¢ao do tabuleiro (Na trilha do
Aedes), o grupo “B” ficou responsavel pela elaboragdo das perguntas/respostas (cartdes),
cartbes prenda e criacao das regras do jogo.

No terceiro momento foi realizada a aplicagdo do jogo didatico, intitulado “Na trilha
do Aedes”, para a integracdo do conhecimento com a pratica ludica. “Na trilha do Aedes” ¢
um jogo de tabuleiro contendo casas com as cores verde, vermelha, amarela e preta. O jogo
vai avancando a medida que o jogador for respondendo as questdes solicitadas. Cada cartdo
retirado pelo jogador pode haver perguntas e interveng@es, como avance ou volte casas.

Realizacdo do jogo

A sala foi dividida em 5 grupos para melhor otimizagdo, com representantes de cada
grupo para a dindmica do jogo.

Cada aluno escolheu um peéo para mové-lo sobre a trilha. Para mover as pecas sobre a
trilha, o dado foi atirado e moveu-se de acordo com o nimero indicado. Quando a peca parou
foi feita perguntas ou as instrugdes, de acordo com o cartdo retirado. Ganhou quem terminou
primeiro todo o percurso.

Cada cartdo possui trés tipos de orientacdo: perguntas e instrucbes — penalidades ou
beneficios — o que fez o aluno/jogador recuar, avancar as casas Ou permanecer na mesma casa
por uma jogada. Para resposta das perguntas foi estipulado um tempo maximo de 30
segundos.
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Confeccdo do jogo

A confeccdo do tabuleiro foi feita em uma folha de papel 40, onde foram desenhadas
30 casas de 40 cm? em forma de trilha, no qual os alunos pintaram com as cores verde,
vermelha, amarela e preta, em sequéncia, até a Ultima casa. Como pecas para representar 0s
jogadores foram utilizadas tampas de garrafa pet de diversas cores. O dado para realizacdo do
jogo foi produzido através de cartolina guache e fita larga adesiva. A produgdo dos cartdes
com pergunta/resposta e cartdes prenda foram confeccionados com cartolina guache.

De forma aleatoria, as cores no cartdo representa qual o passo que o jogador vai dar, se
responde a pergunta, se volta ou avanca casas, dependendo da cor que o jogador cair na hora
da jogada, ao puxar o cartdo ele vai no item que representa aquela cor. O cartdo prenda
também foi produzido com cartolina guache. Neste caso, se 0 jogador cair na cor preta na
hora da jogada, 0 mesmo pagara uma prenda.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O crescimento acelerado dos criadouros do mosquito Aedes aegypti causa danos a
populacdo em geral. Apesar das massivas campanhas pelo Governo Federal, o alto indice de
infestacdo do mosquito ainda continuam alarmantes. Essa realidade social foi levada para sala
de aula, com o objetivo de conscientizar e provocar mudancas atitudinais para prevencdo
contra a proliferagdo dos mosquitos vetores da dengue. Os recursos e atividades foram
diversificados, atentando aos objetivos de uma educacdo emancipadora como nos apresenta
(FREIRE, 2008).

A ludicidade se fez presente na leitura de gibis e na produgdo do jogo “Na trilha do
Aedes”, destacando a importancia de um meio ambiente equilibrado e despertando nos alunos
a responsabilidade de individuos transformadores do meio em que vivem. Desse modo,
podemos constatar a importancia de se trabalhar questfes socioambientais no ambiente
escolar. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca competéncias e habilidades a
serem fomentadas dentro do ambiente escolar, elencando como ponto a serem trabalhados
aspectos relativos a saude, abrindo espagos para discussdo e, com isso, promover a saude
individual e coletiva, inclusive no &mbito das politicas publicas (BRASIL, 2018).

Com a utilizagdo jogo didatico, percebeu-se que houve uma sensibilizacdo maior dos
alunos em relacdo a temética discutida. Isso ficou explicito por meio de algumas atitudes e
comportamentos durante o processo, tais como, questionamentos e apontamentos no que se
refere ao combate do mosquito transmissor. Além disso, expuseram suas criticas em relacdo
ao contexto no qual estdo inseridos, ja que o entorno da prépria escola € um potencial foco do
mosquito devido o lixo acumulado e a falta de saneamento basico. Para Rocha e Pereira
(2017), o jogo didatico deveria merecer um espaco e um tempo maior na pratica pedagdgica
cotidiana dos professores, pois ele constitui em um importante auxilio para o trabalho
curricular por seu carater motivacional, desafiador e construtivo.

Dentre os pontos em destaque na intervencdo didatica € valido considerar a
importancia do ludico, como jogos desenvolvidos no ambiente escolar. Pode-se afirmar que
0S jogos permitem que os alunos aprendam com prazer e entretenimento, constituindo uma
forma de compreender os contelldos de maneira mais concreta.

E importante salientar que a intervengdo aconteceu de forma interdisciplinar, tendo
como objetivo enriquecer 0 ensino e a aprendizagem. Portanto, o trabalho pedagdgico foi
construido nesta perspectiva, proporcionando aos alunos e professores participantes do
processo ensino aprendizagem construir, confrontar e reformar conhecimentos a partir dos
dialogos promovidos em sala de aula.

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



‘ >
” VI CONGRESSO
4 NACIONAL

‘Eonedw EDICACAO

CONSIDERAGOES FINAIS

A proposta de inclusdo do jogo didatico, como metodologia alternativa para o ensino
de Ciéncias facilitou a compreensao dos alunos do conteudo estudado. Além disso, estimulou
suas competéncias e habilidades em resolverem questfes do cotidiano escolar. Foi possivel
observar a empolgacéo e entusiasmo que envolveu os alunos no decorrer do jogo. O trabalho
em grupo favoreceu uma maior integracdo e sociabilidade, promovendo uma cooperagdo no
intuito de vencer. Pode-se assim dizer que os jogos contribuem de forma significativa para
construcdo do conhecimento pois levam ao aluno a exercitar suas aptidfes sociais, fisicas e
cognitivas/afetivas, melhorando o processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Atividade ladica, Ensino Médio, Dengue.
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