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INTRODUCAO

Em marco de 2020 a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) declarou a pandemia da
doenca causada pelo Coronavirus (Sars-CoV-2), pois a contaminacdo pela doenca havia
atingido escala mundial. No mesmo més, o diretor da organizacdo alertava sobre a falta de
acdo dos governos (AGENCIA BRASIL, 2020), obrigando o mundo aolhar o ensino
remoto como uma solucdo emergencial para a educacgéo, acarretando assim o fechamento de
escolas e a suspensdo de aulas presenciais, em nome da preservacdo da vida, tendo no
distanciamento social umas das formas de prevencéo do virus (JOYE et al., 2020).

Nesse contexto e com o atual cenario que envolve as diversas controvérsias acerca
dos métodos cientificos para conter a pandemia, nota-se uma preocupacdo em torno do que
se apresenta como Ciéncia, uma vez que ha relativizacdo dos resultados cientificos,
indicacdo indiscriminada de medicacdo sem comprovacdo cientifica, discordancia por parte
de autoridades sobre as medidas sanitarias no combate & Covid-19, etc. Assim, a0 mesmo
tempo em que vemos a projecdo da Ciéncia como melhor possibilidade para enfrentarmos a
pandemia, ha o aparecimento de discursos anticiéncia, aumentando as controvérsias
cientificas (REIS; GALVAO, 2005).
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Desse modo o conhecimento sobre o virus, tratamento e vacinas se
fazem necessarios no atual cenério, destacando ainda mais a necessidade de se refletir sobre
a importancia do Ensino de Ciéncias em sala de aula.

Com a criacdo da lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), Lei de n°
9394 de 1996 e as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN), as instituicdes vém sendo
incentivadas a buscarem diariamente modelos que possibilitem uma maior aproximagao da
realidade vivenciada pelo aluno, fazendo-o refletir sobre 0 meio em que vive e a buscar
meios que transformem o atual cenario (CYRINO; TORALLES-PEREIRA, 2004; MARIN;
GULLICH, 2015). Semelhante a isso, Mota (2015) ressalta a importancia do jogo e destaca
que o momento de diversdo, proporcionado pelos jogos, podem surgir como uma
oportunidade pedagogica para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem.

Krasilchik (2004) ressalta ainda que, sendo de simples simulacdo, 0s jogos sdo
importantes, pois possibilitam ao aluno a opcdo de aprender fatos e conceitos através da
brincadeira. Portanto, o jogo didatico caracteriza-se como ferramenta ideal no processo de
aprendizagem, estimulando o interesse do aluno e contribuindo para o desenvolvimento
critico e pessoal.

Assim, o presente trabalho busca relatar a experiéncia da confeccédo e aplicagcdo de um
jogo didatico que trabalhou a temética dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS 3
- Saude e Bem-Estar), relacionada com a problematica atual da pandemia de Covid-19. A
proposta € fruto de uma atividade interdisciplinar das disciplinas Educacdo Ambiental,
Estagio Supervisionado 1, Pratica como Componente Curricular IV e Metodologia e
Instrumentacdo para o Ensino, do curso superior Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas (IFPB
Cabedelo), do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncias e Tecnologia da Paraiba - Campus
Cabedelo.

METODOLOGIA

O jogo didatico produzido trata-se de um jogo de tabuleiro do estilo “jogo de trilha”
(Figura 01), o qual foi aplicado com discentes e professores do 5° periodo de diversas
disciplinas do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do IFPB Cabedelo).

O jogo possui uma trilha composta por 40 casas, onde as dicas de movimentacao ja
estavam contidas no tabuleiro conforme o jogador langava o dado. Em cada casa continha

frases que abordavam o assunto e determinava qual seria a movimentacdo do jogador como,
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“vocé saiu sem maéscara e ainda aglomerdu; *“volte para o inicio’’, “’vocé ndo deve

cumprimentar com as maos, volte duas casas’’, “’lavou as maos avance duas casas’’ ¢ etc.

Figura 1. Visao geral do jogo produzido.

Fonte: Acervo pessoal, 2022.

O jogo foi desenvolvido para ser abordado com os alunos do 7° ano do ensino
Fundamental, pois nesse ano, de acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), é
que sdo abordados conteudos relacionados a tematica “satde”. Durante a elaboragdo do jogo,
procurou-se relacionar os conhecimentos abordados nele com contetdos de outras disciplinas
da educacdo basica, possibilitando assim, uma a¢éo interdisciplinar. Segundo Fazenda (2002),
a interdisciplinaridade é uma nova maneira de se pensar o conhecimento, através do
movimento entre disciplinas, tendo como base a transformacdo, a incerteza e novas
descobertas.

Para isso, na proposta do jogo, integrada a disciplina de Ciéncias Naturais, onde
fornecia o conhecimento sobre saide ambiental e prevencdo de doencas. Também foram
estimulados o raciocinio l6gico e a Lingua Portuguesa, visto que o jogo trabalha a leitura e a

movimentacdo dos estudantes no “jogo de trilha”.
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REFERENCIAL TEORICO

Em 30 de janeiro de 2020 a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) declarou
que o surto do COVID - 19 era uma Emergéncia de Salde Publica de Importancia
Internacional devido a grande capacidade de transmissdo do virus (OPAS, 2020). O
Coronavirus € um virus que causa a doenca nomeada de Covid-19. Essa ¢ uma doenca que
pode ser transmitida por contato direto com secre¢des e/ou aerossois e que provoca sintomas
como febre, tosse, dispneia, producdo de expectoracdo, mialgia, artralgia, dor de cabeca,
diarreia, rinorreia e dor de garganta (YOUNG et al., 2020).

Considerando assim a gravidade da doenca e somado a isso, a disseminacao de noticias
falsas sobre o virus é um problema para o atual cenario, pois em muitas situaces onde ha
interesses politicos e econbmicos, a ciéncia acaba se tornando vitima de tentativas de negacdo
de seus conhecimentos, neste processo, a tatica mais comum por parte daqueles que se sentem
prejudicados pela ciéncia é produzir e disseminar a divida ou a ignorancia (LEITE, 2014).

Massarani et al. (2019), acrescentam que diante de um cendrio de negacionismo
cientifico, a escola deve ser um local de resisténcia a esse tipo de desinformacéo, dado que os
jovens de uma forma geral ainda confiam nos professores, além disso ressalta a importancia
soe ensino de ciéncias e que a educacdo deve aproveitar esse interesse para o cultivo do
espirito cientifico, para a valorizacdo do método cientifico.

Logo, a utilizacdo do jogo como recurso didatico auxilia no processo de ensino e
aprendizagem, pois além de motivar o aluno a participar das aulas, estimula o senso critico e a
criatividade, além de desenvolver a facilidade de interacdo em equipe e a absorcdo do
conteddo através das brincadeiras (DULCIMEIRE; MANOEL; ROBSON, 2008).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a aplicacdo do jogo com os criadores, antes de aplica-lo com a turma, foi
notado uma dificuldade com a trilha, pois a principio foi planejado o jogo com as cartas mais
as informagbes do jogo no tabuleiro. Com isso percebeu-se que 0 jogo iria possuir
informacdes demais e possivelmente confundiria os participantes. Também percebeu-se que
as perguntas eram longas demais, o que causaria confusdo para quem fosse ler e o tamanho da

fonte possuia tamanho pequeno, dificultando a leitura.
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As atividades docentes criativas exigentplarniejamento e testes. Assim, na nova versao,
ja corrigida, o jogo foi recriado e adicionou-se novas informacgdes nas trilhas, o que facilitou
bastante na hora de jogar, pois o0 jogo ficou autoexplicativo, tornando-o acessivel a todos.
Assim, procurou-se resumir ao maximo as informac6es e aumentar o tamanho da fonte, a fim
de deixar o jogo mais dinamico.

No lugar das perguntas foram colocadas apenas informagdes simples e diretas sobre 0s
cuidados com o virus e medidas de protecdo, e, conforme o dado caia nas casas, 0 jogador ia
se movendo, permanecia parado ou avancava. Apesar do pouco tempo de execucao do jogo,
houve uma grande participacdo da turma. Ap6s a aplicagdo do jogo foram gerados feedbacks
dos professores com mais dicas de melhoria ao trabalho. Além disso, obtivemos um nivel de
discussdo acima do esperado com analises criticas e troca de conhecimentos sobre o virus, as
vacinas, debate sobre as fakes news e também foi citada a importancia que o docente de
Ciéncias possui ndo apenas em sala de aula enquanto professor, mas frente as informacdes
sobre o Coronavirus, pautadas numa perspectiva cientifica.

Portanto, 0 jogo buscou demonstrar a importancia da busca por informacdes veridicas
enfatizando ainda mais a importancia do professor de ciéncia como sensibilizador frente a
pandemia do covid-19, estimulando através do jogo didatico, o pensamento critico do aluno e
ressaltando a importancia do trabalho em equipe, gerando um feedback dos professores das
disciplinas envolvidas e uma maior interagcdo com a turma.

Vale ressaltar que trabalhar com essa tematica foi de extrema importancia, pois além
de levar o conhecimento de forma diferente (através de um jogo), houve uma maior interacdo
com os alunos, estimulando a curiosidade pelo jogo e tema abordado.

Rocha et al. (2017), ressalta que as disciplinas de Ciéncias e Biologia em muitos casos
possuem conteudos de dificil entendimento e que a utilizacdo dos jogos didaticos pelo
professor de ciéncia € fundamental para que o aluno compreenda o conteddo abordado. Logo,
concordamos com Canto, Nunes, Rodrigues (2021), que dizem que o jogo didatico deve ser
usado de maneira a simplificar o contetido, tornando-o0 mais atrativo aos discentes, atingindo

0s objetivos pedagogicos.
CONSIDERACOES FINAIS
O jogo teve como objetivo demonstrar a importancia do desenvolvimento de buscas

por informacGes veridicas, ressaltando ainda mais a importancia do professor de

Ciéncias/Biologia como sensibilizador frente a pandemia do Coronavirus, também
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demonstrou a necessidade em se vacinar e segiros protocolos de biosseguranca. Ainda
buscou incentivar o trabalho em equipe, visto que é jogado em grupo.

Os objetivos planejados foram alcancados, pois houve uma sensibilizacdo sobre o
tema, constatados através feedbacks dos professores e dos alunos que participaram do jogo, no
qual foram de extrema importancia e auxiliaram na otimizacdo do jogo, possibilitando o uso

do mesmo para fins educativos.
Palavras-chave: Jogo didatico, Coronavirus, Tecnologia, Saude, Professor.
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