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Resumo: O objetivo deste estudo foi investigar a aplicagdo de um jogo de tabuleiro na forma de tapete, como
ferramenta de ensino e aprendizagem de contedos da area de Parasitologia. Foi utilizada uma pesquisa qualitativa com
a observacgdo das jogadas e quantitativa através da utilizacdo de um questionério antes e ap0s a execu¢do do jogo, aos
graduandos dos cursos de Biomedicina e Medicina de uma Universidade Publica e Enfermagem e Farméacia de uma
Universidade Particular. O questionario continha seis questdes objetivas e cinco questdes sobre a satisfacdo do tapete
como uma ferramenta de ensino. Quando 0s estudantes de todos os cursos foram indagados: “o jogo aplicado é de facil
entendimento” e se eles “possuiam afinidade por alguma metodologia ladica”, 46 alunos (92%) responderam que sim;
47 (94%) se identificaram com essa metodologia ltdica; 45 estudantes (90%) acham que mais atividades lidicas como
esta deveriam ser propostas em sala de aula e 48 alunos (98%) afirmaram que o jogo auxiliou na fixacdo do assunto,
devido a estes resultados, observamos que a utilizacdo desta atividade lidica em sala de aula foi uma importante
ferramenta no ensino-aprendizagem e que houve aplicacdo pratica dos conhecimentos tedricos adquiridos durante as
aulas de Parasitologia.

Palavras-chave: Jogos; Ludico; Parasitologia.

Abstract: The objective of this study was to investigate the application of a board game as a teaching and learning tool
for Parasitology. A qualitative research with observation of the plays and quantitative was used through the use of a
questionnaire before and after the execution of the game, to the undergraduate students of Biomedicine and Medicine of
a Public University and Nursing and Pharmacy of a Private University. The questionnaire contained six objective
questions and five questions about methodology satisfaction. When students were asked: "the game applied is easy to
understand” and if they "had affinity for some playful methodology”, 46 students (92%) answered yes; 47 (94%)
identified with this ludic methodology; 45 students (90%) believe that more methodologies like this should be proposed
in the classroom and 48 students (98%) stated that the game helped in fixing the subject, due to these results, we
observed that the use of this play activity in the classroom was an important tool in teaching-learning and that there was
practical application of the theoretical knowledge acquired during the classes of Parasitology.
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INTRODUGCAO

Os métodos utilizados por profissionais de
educacdo no processo de ensino aprendizagem tém
sido bastante discutidos, visto a intensa mudanga no
contexto atual da educacdo devido a expansdo do uso
das tecnologias digitais de informacdo e comunicagéo
(TDIC), sendo crescente a pressdo em possibilitar as
praticas pedagdgicas utilizando metodologias ativas
(BACICH e MORAN, 2018; MARANHAO e REIS,
2019).

O estudante nos dias de hoje apresenta
dificuldades relacionadas as metodologias de ensino,
muitas vezes ultrapassadas, com aulas ministradas
apenas de forma expositivas e os professores reclamam
da falta de interesse e do ndo envolvimento dos alunos,
assim é possivel observar a necessidade de aplicar
metodologias que possibilitem uma interacdo maior
entre professor e aluno (LEITE et al, 2018;
CAMARGO e THUINIE, 2018).

Precisamos nos atentar que os obstaculos na
&rea de educacdo sdo grandes, pois muitas vezes 0S
profissionais ndo sdo valorizados, além do que os
professores sdo bastante cobrados pela sociedade,
sendo responsabilizados pelo conhecimento do aluno,
tanto intelectual quanto pessoal, e muitos se sentem
desmotivados por tudo isso e principalmente pela baixa
remuneracdo (MENDES, 2014).

Os professores necessitam se atualizarem e
pensarem em novas metodologias para tornar o ensino
mais significativo para o aluno (MARANHAO e REIS,
2019). O papel ativo do professor é muito importante
no processo educativo, este deve buscar ferramentas
pedagogicos inovadores que possibilitem uma pratica
eficaz, devendo ser uma pratica organizada por
professores, porém em conjunto com o0s alunos,
envolvendo-os, fazendo com que estes se sintam parte
do trabalho proposto, com a finalidade de auxiliar na
construgcdo, na assimilacgio e no reforco do
conhecimento  (BACICH e MORAN, 2018;
MARANHAO e REIS, 2019; PEREIRA et al., 2019).

Quando o professor utiliza uma linguagem
capaz de auxiliar a aprendizagem do aluno, como por
exemplo, metodologias ativas e metodologias ludicas,
ele promove a sociabilidade entre ele e o aluno e
estimula a criatividade e a reflexividade, tornando o
aluno cooperativo capaz de trabalhar em grupo e apto a
resolver problemas do seu cotidiano (CAMARGO e
THUINIE, 2018).

As metodologias ativas sdo estratégias
utilizadas para que o aluno se torne ativo na construcéo
do processo de aprendizagem, pela experiéncia
(BACICH e MORAN, 2018).

As metodologias ativas sdo utilizadas desde
469 anos antes de cristo, onde Socrates utilizava-se de
um método que a proposta era ensinar indiretamente
por meio de perguntas (BACICH e MORAN, 2018),
segundo Mattar (2017) Socrates foi o pioneiro na
utilizagdo das metodologias.

Bacich e Moran (2018) afirmam que
aprendemos desde que nascemos, e que a vida € uma
constante aprendizagem ativa, e Oliveira e Damasceno
(2017) acreditam que brincando as criangas aprendem a
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respeitar 0 proximo, a obedecer, a assumir
responsabilidades, aprendem a viver em sociedade.

O lddico é a metodologia de possibilidades
que colabora para auxiliar o entendimento das
tematicas apresentadas de modo fascinante e também
recreativo e, além disso, essa metodologia contempla
0s critérios para uma aprendizagem efetiva, no sentido
de chamar a atencdo para um determinado assunto
(intencionalidade / reciprocidade), seu significado pode
ser discutido entre todos os participantes e o
conhecimento gerado a partir da atividade lidica pode
ser transportado para o campo da realidade,
caracterizando a transcendéncia (COSCRATO et al.,
2010).

O processo educativo deve ocorrer de uma
forma adequada as capacidades cognitivas, num
ambiente prazeroso, propiciando uma relacdo direta
entre 0s conteudos e o seu dia-a-dia, na
contextualizacdo do conhecimento (TOSCANI et al.,
2007).

Aprender é uma atividade progressiva que
ocorre a todo o momento, os seres humanos sdo
capacitados para relacionar experiéncias e apreender
conteidos e quando ha uma motivacdo o alcance da
aprendizagem se torna mais eficaz, assim uma solugéo
seria a gamificacdo que motiva as pessoas e auxilia na
assimilacdo dos contetudos de uma forma envolvente e
criativa (BURKE, 2015).

Desta forma, dentro da gamificacdo, o0s
jogos didaticos e as brincadeiras possuem um bom
potencial como uma ferramenta educacional, pois
podem auxiliar no desenvolvimento da cognicdo
(desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade,
fundamentais para a construcdo de conhecimentos);
afeicdo (desenvolvimento da sensibilidade e da estima
e atuacdo no sentido de estreitar lacos de amizade e
afetividade); socializacdo (simulacdo de vida em
grupo); motivacdo (envolvimento da acdo, do desfio e
mobilizacio  da  curiosidade) e criatividade
(MIRANDA, 2001; SILVA et al., 2015).

Neste sentido realizamos esta pesquisa com o
objetivo de investigar a aplicagdo de um jogo de
tabuleiro na forma de tapete, como ferramenta de
ensino e aprendizagem de conteddos da area de
Parasitologia, relembrando as principais Doencas
Parasitarias, destacando sua importancia, modo de
transmissdo, profilaxia e controle, para discentes de
graduacao da érea da salde.

MATERIAL E METODOS

Para tanto utilizamos uma pesquisa qualitativa
e quantitativa. A pesquisa qualitativa foi utilizada neste
estudo durante a aplicacdo do jogo, esta pesquisa
qualitativa “[...] supde o contato direto e prolongado do
pesquisador com o0 que estd sendo investigada”
(LUDKE; ANDRE, 2005, p. 11). “A pesquisa
quantitativa (questionario) foi utilizada antes e apés a
aplicagdo do jogo, esta consiste: andlise das
caracteristicas de fatos ou fenémenos, a avaliacdo de
programas, ou o isolamento de varidveis principais”
(SEVERINO, 2007, p. 23).
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A pesquisa foi desenvolvida por discentes do
curso de graduacdo em Biomedicina e Medicina com
auxilio de docentes do curso de Medicina, da
Universidade Federal Universidade Federal do
Piaui/Campus Ministro Reis Velloso, no periodo de
agosto a novembro de 2018.

O publico alvo do estudo foi composto por:
nove estudantes do curso de Biomedicina e 27 do curso
Medicina da Universidade publica e 11 discentes do
curso de Farmacia e 12 do curso de Enfermagem de
uma Universidade Privada. Eram todos alunos de
graduacdo, adultos com idades entre 23 a 30 anos. Os
questionarios foram distribuidos e respondidos
individualmente, constituindo assim o primeiro e a
terceiro momento da pesquisa.

Foram coletados dados antes, durante e ap6s a
apresentacdo do jogo aos alunos de graduagdo do curso
de Biomedicina da Universidade Pubica e Enfermagem
e Farmdcia e Privada.

A coleta de dados foi dividida em trés
momentos: primeiro momento foi a aplicacdo de um
questionario de sondagem dos contetdos, em seguida
realizamos a atividade lidica com a utilizagdo do jogo
de tabuleiro e no terceiro momento reaplicamos o
questionario de sondagem com o objetivo de
observarmos o desempenho dos sujeitos da pesquisa.

Para a realizag8o da pesquisa foi utilizado um
jogo de tabuleiro na forma de tapete (Figura 1A)
denominado ‘Parasitando”. Para a confeccdo do
tabuleiro, utilizou-se um tecido retangular com
proporcdes de trés metros de comprimento por dois
metros de largura. Para a producéo das ilustracdes no
tapete utilizou-se tinta de tecido. As casas foram
representadas por proglétides de Taenia spp., havendo

uma alternancia em seu contetdo entre nimeros, e
informacBes como: passa a vez, todos jogam, avance
duas casas, avance uma casa, volte duas casas. Foram
desenhados também imagens de pessoas, animais e
ciclo-de-vida de um parasito.

Para compor o jogo ‘Parasitando”, foram
idealizadas 39 cartas com diferentes espécies de
parasitos e conceitos utilizados na disciplina de
Parasitologia.

Os nomes cientificos dos diversos parasitos
acima citados (artrépodes, protozoarios e helmintos),
foram inseridos no topo das cartas e abaixo de cada
nome cientifico, existiam informagdes referentes aos
diferentes parasitos como: os ciclos de vida, modo de
transmissdo, patogenia, nome popular, epidemiologia,
diagndstico e tratamento de diversos parasitos (Figura
1B), todos estes dados baseados em literaturas da area.
Foram escolhidas para compor as cartas as parasitoses
mais relevantes e de acordo com a grade curricular
exigida na maioria dos cursos da area da Saude.

O pedo do jogo foi representado pelo proprio
participante o qual foi instruido a avangar as casas até o
término do desafio. O inicio do jogo se dava apds o
lancamento do dado, a equipe do participante que
obteve 0 maior nimero tinha o direito de tentar
adivinhar a que parasito as informagdes contidas nas
cartas se referiam, em caso de acerto eles tinham o
direito de avancgar o nimero de casas correspondente a
do dado (Figura 1C).

A confeccdo do dado foi realizada com a
utilizacdo de papeldo que serviu como base e foi
recoberto com EVA, e seu acabamento (nimeros e
detalhes) realizado com o mesmo material (Figura 1
C).

Figura 1- Letra A- Tabuleiro na forma de um tapete confeccionado como instrumento de ensino aprendizagem para 0s
contelidos da disciplina de Parasitologia. B- Exemplo de como foram elaboradas as cartas, confeccionadas para compor
um jogo de tabuleiro na forma de tapete. C- Dado confeccionado para ser utilizado na metodologia, D- Desenho
ilustrativo componente do questionario e das cartas e plano de fundo das regras do jogo.
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FONTE: Os autores.
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Este trabalho faz parte de um projeto
intitulado: Utilizacdo do ludico para o ensino de saude
a estudantes de medicina da cidade de Parnaiba, Piaui,
este foi enviado para o comité de ética em pesquisa da
Universidade Federal do Piaui, Campus Ministro Reis
Veloso através da Plataforma Brasil e aprovado sob
ntimero de CAAE 70804217.3.0000.5669 e nimero do
Parecer: 2.349.197. Esta registrado na coordenadoria
de pesquisa desta IES sob de registro 15-CMRV-
2017(PROTOCOLO- 23111.033004/2017-79).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os alunos pertencentes aos cursos de
graduacdo em Biomedicina e Medicina da
Universidade publica e dos cursos de Enfermagem e
Farmacia da Universidade privada se mostraram ativos
e contribuiram expressivamente durante a utilizacdo
desta ferramenta de ensino-aprendizagem lGdica. Este
tipo de aprendizagem que desenvolvemos com estes
graduandos das duas Universidades, segundo Miranda
(2016) é denominado de aprendizagem criativa que
afirma que durante este modelo de ensino o aluno se
torna ativo, critico e reflexivo.

Os alunos do curso de Medicina da
Universidade publica ja possuem em sua grade
curricular um modelo de ensino onde os professores se
utilizam de diversas metodologias ativas, porém o0s
alunos dos cursos de Biomedicina (Universidade
Publica), de Farméacia e Enfermagem (Universidade
privada), estavam acostumados a um modelo de ensino
gque Miranda (2016) denomina de memoristico, que
tem por base a repeticdo dos conteidos. Para o autor
neste tipo de aprendizado o aluno recebe as
informacdes, mas estas ficam alocadas na memoria de
curto prazo e eles as acabam esquecendo (MIRANDA,
2016).

Foi nitido ao aplicarmos o jogo inicialmente
com os discentes do curso de Biomedicina da
Universidade publica a surpresa em seus rostos, por
ndo estarem acostumados com este tipo de ferramenta
de aprendizagem em suas rotinas, percebemos que
estes alunos ficaram estaticos ao observarem que
naquele dia a aula seria aplicada de uma forma
diferenciada, gerando maior curiosidade para conhecer
e receber a atividade ludica.

Com a execucdo desta atividade ludica esses
alunos do curso de Biomedicina que estavam
acostumados com a metodologia memoristica,
mostraram-se competitivos, ativos e criticos ao longo
de toda dindmica, talvez devido ao anseio por parte das
equipes em vencerem 0 jogo, e esse sentimento de
competicdo dos participantes despertou uma maior
interacdo, e todos se empenharam e se esforgaram para
acertar os respectivos parasitos descritos nas cartas.
Borges; Fillho (2016), afirmam que os jogos ampliam a
interacdo entre os alunos, que promove um maior
interesse pelo contetdo, levando a um aumento da
absorcdo deste.

Foi nitido que a inclusdo deste jogo exerceu
uma capacidade de distracdo que auxiliou na
aprendizagem dos individuos, pois possibilitou um
clima de motivacdo, promovendo uma participacédo
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ativa dos alunos no processo de ensino aprendizagem,
assim como observado por Silva et al.(2015).

As equipes de modo amistoso discutiam entre
si, porém houve alguns momentos de inseguranca e
baixa aceitacdo por parte de alguns alunos, porque
apresentaram dificuldades quando as cartas continham
informacBes relacionadas a parasitos que ndo havia
sido abordado pelo professor em aulas anteriores.
Mesmo apresentando esta dificuldade os discentes
demonstraram interesse na metodologia lidica e se
envolveram ativamente. O mesmo resultado foi
encontrado por Silva et al. (2016), que perceberam
claramente a participacdo dos alunos do sétimo ano do
ensino fundamental 11, quando construiram e aplicaram
um jogo didatico denominado “ Combatendo a
teniase”, estes alunos se envolveram
descontraidamente e prazerosamente durante a
aplicacdo desta ferramenta. O jogo implica que haja
interacdo, esforco, trabalho em grupo, participacéo,
disciplina, originalidade e respeito entre jogadores
(MATTAR, 2017).

Nove alunos do curso de Biomedicina
responderam ao instrumento de coleta de dados
(questionario) contendo seis questdes antes e ap0s a
aplicacdo do jogo “Parasitando”, e a porcentagem
média de acertos antes do jogo foi de 81,5% enquanto
a média de acertos ap0s as jogadas foi de 94,5%, sendo
encontrada uma quantidade menor de erros apds a
aplicacdo do jogo, indicando que o jogo auxiliou na
absorcdo do aprendizado (Tabela 1). Leite et al. (2018)
obtiveram bons resultados, utilizando o ladico na
forma de historias em quadrinhos, relatam que esta
metodologia foi positiva favorecendo o envolvimento
de todos os alunos, 0 que tornou a aula mais dindmica e
mais agradavel.

Os alunos do curso de Farmacia da
Universidade privada também ficaram curiosos com
esta ferramenta lidica, pois assim como os alunos da
Biomedicina, estes alunos estavam acostumados com o
modelo  de  ensino-aprendizagem  memoristico
(MIRANDA, 2016), esta atividade despertou a
curiosidade dos alunos que se mostraram mais
competitivos do que os alunos da Biomedicina da
Universidade publica, e demonstraram uma maior
interacdo dentre 0s grupos.

Estes alunos demonstraram maior abertura
para 0 ensino lidico ao compararmos a reacdo deles
com a reacdo dos alunos do curso de Biomedicina
(universidade publica), ou seja, foram mais
participativos e isto se deve a mudanga de postura do
professor de Parasitologia desta instituicdo privada,
pois observamos em conversas informais, que este esta
aberto a esta inovacdo e demonstrou estar atento ao
contexto atual da educagdo, que segundo Bacich e
Moran (2018), devido a crescente expansdo da
utilizacdo das tecnologias digitais de informacdo e
comunicagdo, essa mudanga de postura por parte do
educador € imprescindivel, assim a atual conjuntura
impGe que o professor se posicione no auxilio da
construcdo do conhecimento pelo aluno, tentando
mudar a sua rotina, com a utilizacdo dessas
metodologias ativas, que sdo ferramentas que podem
auxiliar neste processo (BACICH e MORAN, 2018).
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Tabela 1. Questionario aplicado antes e ap6s a utilizagdo do jogo Parasitando aos nove alunos do curso de
Biomedicina, pertencentes a Universidade publica, da cidade de Parnaiba, Piaui.

Fonte: Os autores.

Pudemos observar pelas respostas dos
questionarios que a porcentagem média de acertos
(94%) e erros (6%) antes e ap6s a execucdo do jogo foi
amesma. Apesar de essas médias terem sido idénticas,
observamos que os erros e acertos foram em questdes
diferentes. Por exemplo: na questdo “Qual o agente
causador da filariose linfatica ou elefantiase?”
Constatamos duas respostas erradas antes da aplicagdo
do jogo (82%), e uma resposta errada apds a aplicacéo
(90%) (Tabela 2).

Com relacdo a pergunta sobre os agentes
causadores da teniase, observamos que um aluno errou
a questdo apdés a aplicacdo do jogo, provavelmente
porque este ndo conseguiu fixar este conceito e porque
este tema é complexo e sempre geram dlvidas entre 0s
estudantes em sala de aula. Silva et al. (2016) quando
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Questdes Antes Depois
Acertos % Erros % Acertos % Erros %
1. Correlacione: Qual é o 9 100 0 0 9 100 0 0
agente  transmissor da
malaria?
2. Correlacione: Qual a 9 100 0 0 9 100 0 0
ZOONOse  possui  varios
hospedeiros intermediarios
e os felideos como
hospedeiros definitivos?
9 100 0 0 9 100 0 0
3. Correlacione: Qual o
agente causador da
amebiase?
4. Correlacione: Qual o 9 100 0 0 9 100 0 0
causador de infeccdo no
trato urogenital?
5. Correlacione: Qual o 8 89 1 11 8 89 1 11
agente causador da
filariose linfatica ou
elefantiase?
6. Correlacione: Qual o 0 0 9 100 7 78 2 22
artropode  que  causa
infeccao subcutéanea
conhecida como berne?
Média de acertos e erros 81,5% 18,5% 94,5% 5,5%

apresentaram esta mesma pergunta aos seus alunos:
“Qual ¢ o nome do agente etiologico da teniase?”,
perceberam a dificuldade de seus alunos em
associarem o nome Taenia as espécies T. solium e T.
saginata, para os autores o0s alunos se confundiram
qguando outros agentes etiolégicos faziam parte das
alternativas e acreditam também que os alunos
achavam que o nome da doenca ndo poderia ter
semelhanga com o nome do agente etiol6gico.

Com relagdo a satisfacdo pela metodologia,
90,9% dos alunos do curso de Biomedicina da
Universidade publica responderam que o jogo aplicado
é de facil entendimento e 100% declararam se
identificar com a metodologia ludica e que o jogo
auxiliou na fixacdo do assunto.
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Tabela 2. Questionario aplicado antes e apds aplicacdo do jogo Parasitando, aos 11 alunos do curso de Farmacia
pertencentes Universidade Privada da cidade de Parnaiba, Piaui.

Questdes Antes Depois
Acertos % Erros % Acertos % Erros %
1. Correlacione: Qual é o 11 100 0 0 10 90 1 10
agente transmissor da
malaria?
2. Correlacione: Qual a 9 82 2 18 11 100 0 0
Zoonose  possui  varios
hospedeiros
intermedidrios e  0s
felideos como hospedeiros
definitivos?
3. Correlacione: Qual o 11 100 0 0 11 100 0 0
agente  causador da
amebiase?
4. Correlacione: Qual o 11 100 0 0 10 90 1 10
causador de infec¢do no
trato urogenital?
5. Correlacione: Qual o 9 82 2 18 10 90 1 10
agente  causador da
filariose  linfatica ou
elefantiase?
6. Correlacione: Quais 0s 11 100 0 0 10 90 1 10
agentes causadores da
teniase?

Fonte: Os autores.

A execucdo do jogo na escola privada para o
curso de Enfermagem ocorreu de modo muito
semelhante ao que ocorreram com os alunos do curso
de Farméacia, estes demonstram surpresa com esta
atividade diferenciada, bastante competitividade e
anseio para vencerem 0 jogo, e uma Otima interacdo
dentre os grupos. E assim como os alunos de Farméacia
também estavam abertos a esta metodologia uma vez
gue o professor da disciplina de Parasitologia era o
mesmo, assim a oposicdo destes alunos a esta
ferramenta ladica foi menor, uma vez que o professor
vem rompendo paradigmas e mudando sua visdo ao
observar que as rotinas metodoldgicas tradicionais ndo
estdo auxiliando o aluno efetivamente na construgéo do
saber (MIRANDA, 2016).
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Observamos por meio dos questionarios que a
porcentagem média de acertos antes da aplicacdo do
jogo foi de 90,3% e erros 9,7% e ap6s a execugdo do
jogo o porcentual de acertos foi para 97,2% e de erros
para 2,8% (Tabela 3).

Nas questbes que investigam a satisfacdo dos
alunos Enfermagem sobre o jogo, um aluno (8,4%)
respondeu que se identificou parcialmente com a
metodologia ludica e respondeu que o jogo auxiliou
parcialmente na fixacdo do assunto. Os 11 alunos
(91,6%) restantes acharam o jogo aplicado de facil
entendimento, todos (100%) tiveram afinidade com a
metodologia, se identificaram, acham que mais
metodologias como esta deveriam ser propostas em
sala de aula e acreditam que o jogo auxiliou na fixacéo.
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Tabela 3. Questionario aplicado antes e apos aplicagdo do jogo Parasitando, aos doze alunos do curso de Enfermagem,
pertencentes Universidade Privada da cidade de Parnaiba, Piaui.

Questdes Antes Depois

Acertos % Erros % Acertos % Erros %

1. Correlacione: Qual é o agente 10 83,4 2 16,6 12 100 0 0

transmissor da malaria?

2. Correlacione: Qual a zoonose 10 83,4 2 16,6 11 91,6 1 8,4

possui varios hospedeiros

intermediarios e os felideos como

hospedeiros definitivos?

3. Correlacione: Qual o agente 11 91,6 1 8,4 12 100 0 0

causador da amebiase?

4. Correlacione: Qual o causador de 12 100 0 0 12 100 0 0

infec¢do no trato urogenital?

5. Correlacione: Qual o agente 12 100 0 0 11 91,6 1 8,4

causador da filariose linfatica ou

elefantiase?

6. Correlacione: Quais 0s agentes

causadores da teniase? 10 83,4 2 16,6 12 100 0 0

% da Média de erros e acertos 90,3% 9,7% 97,2% 2,8%

Fonte: Os autores.

Os alunos da Medicina da Universidade
publica se mostraram mais competitivos e
participativos na metodologia aplicada e demonstraram
maior euforia que os alunos dos outros cursos e
Universidades. As iniciativas de ensino, pesquisa e
extensdo sdo previstas na Proposta Pedagdgica do
curso de graduacdo em Medicina desta Universidade
publica e no que se refere ao processo de avaliagdo do
ensino-aprendizagem, as atividades complementares
previstas no Projeto Pedagdgico, ja ocorrem ao longo
de todo o curso (nas diferentes disciplinas modulares),
intervencdes educativas através de atividades ludicas,
portanto estes alunos ja estdo acostumados a
participarem de praticas como esta, o que justifica uma
maior quantidade acertos das questdes apresentadas
para avaliacdo da ferramenta. E segundo Panosso et al.
(2015) o jogo quando utilizado como uma estratégia de
ensino reduz os erros e reforga a respostas corretas.

Estes acertaram todas as questdes (100%)
antes e apds as jogadas (Tabela 4). E estes alunos além
de estarem familiarizados com metodologias ativas,
possuiam um bom conhecimento prévio sobre o0s
assuntos abordados, pois 0s conteldos de Parasitologia
sdo ministrados a eles pelo professor da area de forma
dindmica, utilizando brincadeiras para auxiliar na
fixacdo dos conteddos. Segundo Coscrato et al. (2010)
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as intervengdes ludicas para educacdo em salde sdo
eficazes quando atinge os resultados esperados ou seja
quando promovem a aprendizagem, e esta é observada
quando ha um aumento do nivel de conhecimento do
individuo.

Com relacdo as questBes sobre satisfagdo pela
metodologia, 18 alunos (66,6%) do curso de Medicina
responderam que o jogo aplicado foi de facil
entendimento, que possuem afinidade por alguma
metodologia ludica, que se identificou com esta
metodologia ludica, que acharam que mais
metodologias como estd deveriam ser propostas em
sala de aula e que o jogo auxiliou na fixacdo do
assunto. Trés alunos (11%) marcaram que O jogo
aplicado tem entendimento parcialmente facil, um
aluno (3,7%) respondeu que possui parcialmente
afinidade com alguma metodologia ludica, trés alunos
(11%) concordam parcialmente que mais metodologias
ludicas deveriam ser propostas em sala de aula e um
aluno (3,7%) respondeu que possui parcialmente
afinidade por alguma metodologia lidica, que se
identificou parcialmente com esta metodologia e
acredita parcialmente que mais metodologias ludicas
deveriam ser propostas em sala de aula.
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Tabela 4. Questionério aplicado antes e apés aplicacdo do jogo Parasitando, aos 27 alunos do curso de Medicina
pertencentes a Universidade publica da cidade de Parnaiba, Piaui.

Questdes

Qual é o0 agente transmissor da malaria?

Qual a zoonose possui varios hospedeiros
intermediarios e os felideos como hospedeiros
definitivos?

Qual agente causador da amebiase?

Qual agente causador de infec¢gdo no trato urogenital?

Qual agente causado da filariose linfatica ou
elefantiase?

Quais os agentes causadores da teniase?

Antes Depois

Acertos % Erros % | Acertos % Erros %

27 100 0 0 27 100 0 0
27 0 0 0 27 100 0 0

27 100 0 0 27 100 0 0

27 100 0 0 27 100 0 0

% média de acertos e erros

Fonte: Os autores.

Elaboramos o tabuleiro deste jogo em forma
de tapete em grandes dimensbes, com o intuito de
permitir a participagdo de um ndmero maior de
pessoas, possibilitando uma melhor visualizacdo do
jogo por todos os alunos presentes no ambiente da sala
de aula, uma vez que observamos em outras praticas da
disciplina que quando o tabuleiro possuia uma pequena
dimensdo, apenas uma parte da sala participava da
metodologia ludica e outra parte ficava dispersa, por
ndo conseguirem visualizar o tabuleiro e nem interagir
durante as jogadas.

Quando alocavamos o tabuleiro em forma de
tapete nas salas de aula para a aplicacdo desta
ferramenta, observdvamos incialmente uma grande
agitacdo por parte de alguns alunos, estes tiravam fotos
com o material lGdico, postavam nas redes sociais,
sendo estas atitudes j& esperadas, pelo fato deste
material possuir gravuras e cores alegres e chamativas,
que segundo Silva et al. (2016) aspectos como: layout
ludico, com cores vibrantes e cartas faceis de serem
respondidas, promovem maior atratividade pelo jogo,
consequentemente maior participacdo, e isso promove
a permanecia dos alunos no jogo.

A opcéo pelo jogo foi por percebermos assim
como Silva et al. (2016) que esta metodologia reforcou
a compreensdo do tema de uma forma dindmica e as
jogadas promoveram maior fixacdo dos contetdos
abordados nas aulas teoricas, quando o0s alunos
raciocinavam e pensavam nos assuntos durante as
jogadas. As atividades lGdicas na forma de jogos
permitem trocas de informacgdes, facilitam a absorcéo
dos contetidos, favorecendo o aprendizado (SILVA et
al., 2015). Além de ser uma atividade que os alunos
podem tracar os objetivos deste jogo e mesmo que
estes ja possuam objetivos pré-determinados, os alunos
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100 0 100 0

devem tentar atingi-los ativamente de forma a adquirir
o controle do seu processo de aprendizagem
(MATTAR, 2017).

Os grupos de alunos foram separados de
acordo com a afinidade, pois segundo Souza (2017) é
importante ressaltar que, a definicdlo de grupo ¢é
bastante aplicada a fim de intitular uma equipe
constituida por futuros profissionais da salde, pois
trabalho em conjunto desperta a vontade de estipular
propositos, e ideias de trabalhos estabelecidas, com
intencéo de propagar o desenvolvimento particular.

Durante a aplicacdo da atividade ludica em
todos 0s cursos, as equipes que estavam perdendo ndo
demonstraram em nenhum momento desmotivagdo e
falta de interesse, ficavam eufdricos quando a outra
equipe errava e assim ansiavam pela chance de acertar.
Observamos o jogo sempre dindmico. De Paula et al.
(2018) utilizando um jogo de tabuleiro ja conhecido: o
“cara a cara” para alunos de graduacdo observou que
estes mantinham-se atentos e participativos e que o
jogo proporcionou uma ponte entre a pratica e a teoria
e que auxiliou na compreensdo dos conteldos
ministrados, 0 mesmo observado em nossas atividades.

Ao final das cartas ou ao final do tabuleiro a
tensdo entre 0s jogadores era sempre inquietante, pois
queriam ganhar, sem se importarem se seriam
premiados com nota ou com doces. Segundo
pesquisadores a educacao através de jogos possibilita o
progresso, o desenvolvimento da capacidade de
considerar, idealizar, escolher, mediar, incitar,
comandar e gerar o envolvimento efetivo dos alunos
possibilitando que eles tornar-se mais ativos durante
essa pratica, porque este momento propicia que eles
descubram e construam o conhecimento (MATTAR et
al., 2017).
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Quando o total de estudantes de todos o0s
cursos (50 alunos) foi indagado sobre a satisfacdo pelo
jogo a maioria responderam positivamente as cinco
questBes (Tabela 5). Leite et al. (2018) sustentam que
0 ludico aguca a emotividade, a civilidade, 0 senso
critico e a criatividade do aluno, referindo-se um
método recreativo para estimula-lo, a sistematica
ludica é capaz torna-se reconhecida por educadores e
educandos na procura de uma aprendizagem
significativa.

Dois alunos néo tiveram afinidade com o jogo
e um aluno ndo se identificou com a metodologia

ludica. Coscrato et al. (2010) afirmam que apesar de
muitas pessoas ndo se afetuarem com a metodologia
temos que acreditar na relevancia de jogos de cartas e
tabuleiros, a ideia que possibilita o intermédio do
conhecimento, proporcionando a percepcao a tematica
de modo agradavel, a observacédo sobre o entendimento
alcancado e a geracdo de afinidade entre a
compreensdo possibilitada pelo lddico e a verdade
vivida, desempenhando vivencias particulares e
sociais.

Tabela 5. Questdes sobre a satisfacdo dos alunos pertencentes a Universidades PUblicas e Privadas, quanto

as metodologias ludicas.

LR J .0 e e
>~ SIM NEUTRO > NAO
Nimero de % NUmero de % NUmerode %
alunos alunos alunos
O jogo aplicado é de facil entendimento 46 92 4 8 0 0
Tem afinidade por alguma metodologia 46 92 3 6 1 2
ludica
Se identificou com essa metodologia 47 94 2 4 1 1
ludica
Acha que mais metodologia como esta 45 90 5 10 0 0
deveria ser proposta em sala de aula
O jogo auxiliou na fixacéo do assunto 48 96 2 4 0 0
Fonte: Os autores.
No questionario apds a realizagdo do jogo CONCLUSAO

existia um espaco para os alunos colocarem sugestdes
para uma melhoria do jogo e também para
averiguarmos satisfacdo pela metodologia empregada.

Observamos que de um total geral de 50
alunos, 30 teceram muitos elogios como: “o jogo esta
otimo”, “jogo bem didatico e proveitoso de rapida
fixacdo do assunto”, “estd 6timo o jogo e faz com o
que a gente se divirta e aprenda”, “esta metodologia
poderia ser implementada também em outras
disciplinas”, “jogo se mostra completo, cobrando
conhecimentos amplos, parabéns” estas respostas
corroboram com achados de De Paula et al. (2018), que
relata que 0s jogos revisam conteldos com
coletivizagdo e promovem a aprendizagem e
criatividade de uma forma afetiva.

Mas também houve sugestdes que poderdo
nos auxiliar na melhoria da metodologia como: “as
letras ou até mesmo a carta podem ser maiores para
facilitar a leitura das dicas”, “valer a metade dos pontos
para outra equipe pra quando uma errar”’, explicar
melhor as regras, como tempo de resposta e numero de
resposta antes do inicio do jogo*, “fixar o tabuleiro no
chdo com fita adesiva”, “eu acho que ao errarem as
resposta deveriam passar para o outro grupo”.
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Através do jogo “Parasitando”, foi possivel
averiguarmos que a utilizacdo da atividade ludica em
sala de aula como ferramenta de colaboracdo no ensino
e aprendizagem foi efetiva, de modo a gerar beneficio
matuo para professores e alunos e que houve aplicacdo
pratica dos conhecimentos tedricos adquiridos durante
as aulas de Parasitologia. A utilizacdo dessa
metodologia quebrou a barreira existente no método de
ensino usual, e gerou maior aproximacdo do educador
e discente, melhorando o interesse pelos assuntos
abordados. Pudemos observar neste estudo que 0s
alunos entenderam que o jogo atendeu o objetivo
esperado, revisou 0s conhecimentos de uma forma
afetiva, com coletivizagdo, instigacéo e criatividade.

REFERENCIAS

BACICH, L.; MORAN, J. Metodologias ativas para
uma educacdo inovadora: uma abordagem teorico-
pratica. Porto Alegre: Penso. 2018, 238 p.

BORGES, J. P. R.; FILHO, A. V. M. Elaboragdo e
validacdo de um jogo didatico no ensino de genética.
Salde; Ciéncia em Acdo — Revista Académica do



Karina Rodrigues dos Santos et al.

Instituto de Ciéncias da Saude. v.3, n. 01, p. 83-98,
2016.

BURKE, B. Gamificar: como a gamificacdo motiva
as pessoas a fazerem coisas extraordindrias. Sdo
Paulo: DVS Editora, 2015.

CAMARGO, F.; THUINIE, D. A sala de aula
inovadora: estratégias pedagdgicas para fomentar o
aprendizado ativo. Porto Alegre: Penso. 2018.123p.

COSCRATO, G; PINA, J. C.; MELLO, D.F.
Utilizaco de atividades ludicas na educacdo em saude:
uma reviséo integrativa da literatura. Acta Paulista de
Enfermagem. v. 23, n. 2, p. 257-63, 2010.

DE PAULA, J. A;; ABRAHAO, A. A. C. Estratégia
ludica no ensino de Parasitologia Disponivel em:
https://www.editorarealize.com.br/revistas/conedu/trab
alhoss TRABALHO_EV073_MD4_SA19 1D6030_161
02017220312.pdf. Acesso em: 20/11/2018.

LEITE, E. C.; BRANCALHAO, R. M. C. Atividade
ludica no ensino de verminoses: Ascaris lumbricoides.
2008. Disponivel em:
http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/arqu
ivos/2357-8.pdf. Acesso em: 20/1/2018.

LUDKE, M.; ANDRE, M. E. D. A. Pesquisa em
educacdo: abordagens qualitativas. Sdo Paulo: EPU,
2005. 99 p.

MARANHAO, K. M.; REIS, A. C. S. Recursos de
gamificacdo e materiais manipulativos como proposta
de metodologia ativa para motivagdo e aprendizagem
no curso de graduacdo em odontologia. Revista
Brasileira de Educdo e Salde, v. 9, n.3, p. 1-07, jul-
set, 2019.

MATTAR, J. Metodologias ativas para educacéo
presencial, Blended e a distancia. 1. ed. So Paulo:
Artesanato Educacional, 2017.

MENDES, E. O. Prética docente no ensino superior:
Desafios e vivéncias. Revista de Ensino de
Geografia, Uberlandia, v. 5, n. 8, p. 171-177, 2014.

MIRANDA, S. de. No fascinio do jogo, a alegria de
aprender. Ciéncia hoje. v. 28, n. 168, p.64-66, 2001.

MIRANDA, S. Estratégias didaticas para aulas
criativas. 1 ed. Campinas, S&o Paulo: Papirus, 2016.

Rev. Bra. Edu. Salde, v. 10, n.1, p. 70-79, jan-mar, 2020.

OLIVEIRA, N. D. C.; DAMASCENDO, E. C. G. Jogos
e Brincadeiras como Recursos facilitadores da
aprendizagem na Educacdo Infantil da Escola Bom
Jesus da Lapa no Distrito de Gergelim, Araripina- PE.
Id on Line Multidisciplinary and Psycology
Journal. v.11, n. 36., p.407-434, 2017.

PANOSSO, M. G.; SOUZA, S. R.; HAYDU, V.
B.Caracteristicas atribuidas a jogos educativos: uma
interpretacdo  Analitico-Comportamental.  Revista
Quadrimestral da Associagdo Brasileira de
Psicologia Escolar e Educacional, v. 19, n. 2, p. 233-
241, 2015.

PEREIRA, M. L. AS.; PEREIRA, M. H. Q; TELES,
B. K. A;; CARVALHO, R. B.; OLIVERA, E. R. A.
Interdisciplinaridade em Salde Coletiva: construcéo de
um recurso didatico no campo da pratica profissional.
Revista Brasileira de Educagéo e Saude. v. 9, n.4, p.
77-83, 2019.

SEVERINO, A. J. Metodologia do Trabalho
Cientifico. 23. ed. Sao Paulo: Cortez, 2007.

SILVA, E. G.; SANTOS, S. L.; CAMPOS, A. G;
OLIVEIRA, D. I. F., ALMEIDA, L. I. M. V. ogos
Interativos: uma abordagem metodoldgica para auxiliar
no processo ensino aprendizagem dos alunos do 6° e 7°
anos na Escola Campos Sales em Juscimeira/MT.
Revista Monografias Ambientais - REMOA Revista
do Centro de Ciéncias Naturais e Exatas - UFSM,
Santa Maria ED. ESPECIAL IFMT - Licenciatura
em Ciéncias da Natureza - v.14, 2015, p.23-40.

SILVA, P. E. F.; PEREIRA, F. L.; TEIXEIRA, C. O
COMPLEXO TENIASE/CISTICERCOSE
ABORDADO EM UM JOGO DIDATICO PARA O
ENSINO DE CIENCIAS. Ciéncia em Tela, v. 9, n.2,
p.1-12, 2016.

SOUZA, J. B.; COLLISELLI, L.; MADUREIRA, V.
S. F. A utilizacdo do lidico como estratégia de
inovacdo no ensino da enfermagem. Revista de
Enfermagem do Centro-Oeste Mineiro, v. 7, p. 1-6,
2017.

TOSCANI, N. V.; SANTOS, A. J. D. S,; SILVA, L. L.
M.; TONIAL, C. T.; CHAZAN, M.; WIEBBELLING,
A. M. P.; MEZZARI, A. Desenvolvimento e analise de
jogo educativo para criangas visando a prevencdo de
doengas parasitoldgicas. Interface - Comunicacéo,
Saude e Educacéo, v.11, n.22, p. 281-294, 2007.



