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RESUMO

O estudo aborda a promocdo da saude na educagdo escolar, enfatizando a importancia da parasitologia como
ferramenta para entender e combater doencas relacionadas a condi¢cdes socioecondmicas e ambientais
precarias. Utilizando jogos educativos, como "Batalha de Parasitos", desenvolvidos durante o Programa de
Residéncia Pedagogica da UEPA, o trabalho visa engajar alunos do 8° ano no aprendizado dinamico sobre
parasitologia, facilitando a compreenséo dos ciclos de vida dos parasitas e promovendo a participagéo ativa
dos estudantes na construcdo do conhecimento.
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1 INTRODUCAO

A Promocdo da Salde € caracterizada por um conjunto de iniciativas que permitem as pessoas ter
maior controle sobre sua propria salde e os fatores sociais que a influenciam, buscando melhorarias na
qualidade de vida. Ela ndo se limita somente a prevencdo de doencas, mas engloba a capacitacdo para que
as mesmas possam alcancar seu potencial maximo de autocuidado, através do entendimento e do controle
sobre os fatores que influenciam seu bem-estar (Ferreira, 2022). Nesse contexto, a educagdo escolar
demonstra-se relevante por seu papel fundamental em discutir e desenvolver conceitos de salde,
organizando ac¢des educativas para promover a aprendizagem em salde dos estudantes atraves da ado¢édo de
abordagens no curriculo que oferecam conhecimentos para uma vida mais saudavel (Schwingel e Aradjo,
2021).

A parasitologia é uma vertente das ciéncias bioldgicas dedicada a andlise das interacdes entre
organismos de espécies distintas, que variam em seu grau de dependéncia muatua. Ela possibilita uma
compreensdo mais ampla e a anélise critica das doengas causadas por organismos parasitas, promovendo o
conhecimento acerca da compreensédo da natureza do processo parasitario e propiciando uma melhor analise
critica acerca das doencas que se associam as condi¢des socioecondmica-culturais precarias, ao habito de
vida das pessoas e ao meio ambiente (Ferreira, 2022).

De acordo com Ferreira (2022), as estratégias de inser¢do dos contetdos de saude, que vém sendo

utilizadas no escopo das disciplinas de ciéncias, no Brasil, ndo tém se demonstrado suficientes para a
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garantia de abordagem de contetidos que possam levar a adocao de procedimentos e atitudes necessarios a
promocéo da saude. Diante disso, 0 uso de praticas pedagodgicas que valorizam o aluno como protagonista
em sua aprendizagem constitui uma alternativa que permite a participacdo ativa no processo de
aprendizagem e o envolvimento de forma mais eficaz na construcao de diferentes conhecimentos (Castellar,
2016). Dentre essas alternativas, os jogos didaticos revelam-se como um método satisfatorio para o ensino
de ciéncias na medida em que favorecem discussdes e interacfes entre 0s estudantes, além de promoverem
a construcdo coletiva e ludica do conhecimento por meio de uma abordagem diferenciada no processo de
ensino-aprendizagem (Muller et al., 2023).

O presente estudo baseia-se em um relato de experiéncia vivenciado durante a execug¢do do
subprojeto de ciéncias biolégicas, vinculado ao projeto institucional da Universidade do Estado do Para
(UEPA), junto ao Programa de Residéncia Pedagogica, subsidiado pela Coordenacao de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), no biénio 2023-2024, com objetivo de construir e aplicar um jogo
de tabuleiro educativo baseado nos principios e regras do classico “Batalha Naval”, como uma estratégia
motivacional para a aprendizagem do conteudo de parasitologia, aos alunos de ciéncias, no ensino

fundamental.

2 MATERIAIS E METODOS

As experiéncias deste relato foram vivenciadas durante as regéncias de classe realizadas em turmas
do 8° ano, na Escola Municipal de Ensino Fundamental Anésia da Costa Chave, no municipio de
Paragominas — PA, no periodo de 05 a 09 de abril de 2023. As atividades foram divididas em trés momentos
distintos, sendo o primeiro reservado para evidenciar o conhecimento prévio dos alunos acerca do assunto,
por meio de rodas de conversa. O segundo momento destinou-se a apresentacdo do conteddo por meio de
regéncia, a qual possuia como tema central as doencas causadas por parasitas. O método de ensino
desenvolvido utilizou uma abordagem construtivista, de forma dindmica e dialogada. No terceiro momento
foi desenvolvida a atividade ludica com um jogo de tabuleiro intitulado “Batalha de Parasitos”, criado
previamente pela equipe de residentes na escola, durante o planejamento das atividades com o professor
preceptor. O jogo foi construido em forma de cartazes, com imagens de doencas e parasitas relacionados ao
assunto trabalhado em classe.

Durante o desenvolvimento das atividades os alunos foram divididos em dois grandes grupos, com
a missdo de pontuar contra o grupo adversario, onde cada integrante deveria chegar a um consenso com seu
respectivo grupo para escolher qual combinacdo alfanumérica deveria ser aberta. Considerando a hipotese
de que a sequéncia revelada estivesse relacionada a alguma parasitose, o grupo do jogador deveria informar
0 parasita causador daquela doenca, e consequentemente tentar encontrar a posicado em que 0 mesmo deveria

estar localizado no tabuleiro, e vice-versa, caso a sequéncia revelada fosse um parasita, 0 grupo deveria
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tentar descobrir a doenca causada pelo mesmo, até finalizar o quadro. Quando os alunos escolhiam uma
sequéncia na qual estivesse ocupada pela representacdo de uma bomba, o0 grupo passava a vez para 0 grupo
adversario. A medida que as informacdes eram expostas no tabuleiro, os residentes comentavam de maneira

respectiva as principais formas de profilaxia e combate das parasitoses.

3 RESULTADOS

Ao participarem ativamente do jogo '‘Batalha de Parasitos’, os alunos ndo apenas absorveram
informac0es relevantes sobre as principais doencas parasitarias e seus respectivos causadores, mas também
estimularam o raciocinio critico, a resolucdo de problemas e a tomada de decisGes. Tais habilidades sdo
essenciais para uma compreensao mais profunda dos contetidos vivenciados através das situacdes simuladas

a partir do jogo (Figura 01).

Neste sentido, os jogos didaticos frequentemente incentivam a cooperacdo entre 0s alunos, seja
trabalhando em equipe para resolver problemas ou competindo de forma saudavel. Isso ndo sé melhora o
ambiente colaborativo na sala de aula, mas também fortalece habilidades interpessoais (Miranda, 2002;
Barros et al.,2019).

Os resultados obtidos nesta experiéncia foram positivos e o interesse dos alunos em interagir com 0s
residentes e demais educandos foi notdrio. As perguntas realizadas durante a atividade foram respondidas
de forma espontanea e imediata, o que revela que os alunos estiveram confortaveis, confiantes e engajados
no processo. A atividade foi realizada de forma tranquila e colaborativa, na qual fora observada a animagao
e desempenho satisfatorio dos alunos em competir e poder vencer as partidas do jogo, durante a

aprendizagem, denotando que o0s objetivos do jogo educativo foram alcangados com sucesso pela acao.
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A utilizacdo do jogo Batalha de Parasitos nas aulas de ciéncias, com o tema parasitologia, ndo

4 CONSIDERACOES FINAIS

somente melhorou a experiéncia de aprendizagem dos alunos, como também demonstrou ter contribuido
significativamente para o alcance dos objetivos educacionais almejados, ao facilitar a melhor compreensao
e conhecimento sobre doencgas causadas por parasitas, de maneira divertida e descontraida de aprender,
aqueles que puderam participar ativamente das atividades elaboradas.



\V4

Barros, M. G. F. B.; Miranda, J. C.; Costa, R. C.. Uso de jogos didaticos no processo ensino-aprendizagem.
Revista Educacdo Pdblica, v. 19, n° 23, 1 de outubro de 2019. Disponivel em:
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/19/23/uso-de-jogos-didaticos-no-processo-ensino-
aprendizagem

REFERENCIAS

Castellar, S. M. V. Metodologias ativas: introdu¢do. — 1. ed. — Séo Paulo : FTD, 2016.

Ferreira, P. N. Sala de aula invertida e o ensino de parasitologia mediacgéo utilizando uma plataforma digital.
Dissertacdo (Mestrado Profissional). Universidade Federal de Ouro Preto. 90 f., 2022.

Miranda, S. No fascinio do jogo, a alegria de aprender. Linhas Criticas, v. 8, n® 14, p. 21-34, 2002.

Muller, F. S.; Monkolski, A.; Monkolski, J. G. F; Morais, V.; Garcia, E. G. F. Uso de jogo didatico no
ensino de Ciéncias em uma escola do campo: uma abordagem em sala de aula. Revista Educacdo Publica,
Rio de Janeiro, v. 23, n® 15, 25 de abril de 2023. Disponivel em:
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/23/15/uso-de-jogo-didatico-no-ensino-de-ciencias-em-uma-
escola-do-campo-uma-abordagem-em-sala-de-aula

Schwingel, T. C. P. G; Araujo, M. C. P. Educacdo em Salde na escola: conhecimentos, valores e praticas
na formacdo de professores. Revista Brasileira de Estudos Pedagdgicos. 102 (261) « 465 — 485. May-
Aug 2021.


https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/19/23/uso-de-jogos-didaticos-no-processo-ensino-aprendizagem
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/19/23/uso-de-jogos-didaticos-no-processo-ensino-aprendizagem
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/23/15/uso-de-jogo-didatico-no-ensino-de-ciencias-em-uma-escola-do-campo-uma-abordagem-em-sala-de-aula
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/23/15/uso-de-jogo-didatico-no-ensino-de-ciencias-em-uma-escola-do-campo-uma-abordagem-em-sala-de-aula

