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RESUMO

Carolini Rosa Ryzy. Um jogo didatico como proposta de intervengdo pedagdgica no combate

ao mosquito Aedes aegypti a luz da teoria da aprendizagem significativa.

A cada dia que passa, as escolas buscam cada vez mais um processo educativo baseado em
uma aprendizagem significativa, pois é por meio dela que ird ocorrer a apropriacdo do
conhecimento por parte dos alunos. Uma das possibilidades de um ensino contextualizado e
ao mesmo tempo em que desperte o interesse dos alunos em estudar, é a utilizacdo de jogos
didaticos no Ensino de Ciéncias. Os jogos didaticos apresentam grande potencial lidico em
sala, pois é por meio deles que é possivel proporcionar aos alunos momentos de interacéo e
afetividade, além de favorecer a criatividade e despertar o interesse do aluno para o contetdo.
Para tanto, esse trabalho objetiva avaliar as contribuicdes de um jogo didatico na abordagem
do mosquito Aedes aegypti, junto a alunos da Educacdo Basica, de modo a viabilizar a
aprendizagem significativa. Buscou-se, ainda, identificar o conhecimento prévio dos 45
alunos do 6° ano do Ensino Fundamental IlI, sobre a tematica proposta. ApOs o0
desenvolvimento de aulas teoricas, foi aplicado um jogo de tabuleiro intitulado “Batalha viral:
combatendo o mosquito Aedes aegypti” e, para finalizar, foi aplicado o pds-teste. A analise
dos dados coletados mostrou que a intervencdo foi eficiente, pois favoreceu a participacao dos
alunos na construcdo do seu conhecimento e mostrou que trabalhos com acdes de educacéo
em saude devem ser realizados nas escolas, pois € de extrema importancia para a prevengao

de surtos das doencas causadas pelo mosquito Aedes aegypti.

Palavras-Chave: Aprendizagem significativa; Educacdo em salde; Ludico; Ensino de

Ciéncias.



ABSTRACT

Carolini Rosa Ryzy. A didactic game as proposal of pedagogical intervention in the approach

about the Aedes aegypti mosquitoes in the light of the theory of meaningful learning.

With each passing day, schools are looking for increasingly an educational process based on
meaningful learning, because by means of it will happen the appropriation of knowledge by
students. One of the possibilities of a contextualized teaching and at the same time in which it
arouses the interest of students to study, is the use of didactic games in Science Teaching. The
didactic games have great playful potential in the classroom, because it is by means of them it
IS possible to provide students with moments of interaction and affectionateness, as well as
fostering creativity and arouse the interest from the student to the content. Therefore, this
work aims to evaluate the contributions of a didactic game in the approach of the Aedes
aegypti mosquitoes, together with students from the Basic Education, in order to enable
meaningful learning. It was also sought to identify prior knowledge of the 45 students of the
6th year of Elementary School 11, on the proposed theme. After the development of theoretical
classes, was applied a board game entitled "Viral battle: fighting the Aedes aegypti
mosquitoes™ and, to finish, was applied the post-test. The analysis of the collected data
showed that the intervention was efficient, because it favored the participation of the students
in building your knowledge and showed that work with health education actions should be
carried out in schools, because it is of extreme importance for the prevention of outbreaks of

diseases caused by the Aedes aegypti mosquitoes.

Key words: Meaningful learning; Health education; Playful; Science Teaching



1. INTRODUCAO

A partir da metade do século XX, surgiram novas teorias sobre a educacdo no Brasil,
sendo uma delas a teoria construtivista, propondo que o aluno tenha um aprendizado através
da interpretagéo de informagdes, construindo assim um novo significado para tal informagao
(ARGENTO, 2009). Gregorio e Pereira (2012, p. 55), apontam que “[...] no construtivismo o
aluno é o ator principal no processo da aprendizagem, é ele que constréi e reconstroi seus
conhecimentos numa reflexao individual e na interacdo com seus iguais”.

A teoria construtivista acredita na constru¢do de um novo conhecimento, o qual ocorre
a partir de um conceito pré-existente, e esse fato decorre da Teoria de Ausubel, que ressalta
que para que a aprendizagem ocorra, ela deve ser significativa para o aluno. Para tanto, o
educando traz 0 seu conhecimento prévio e estes se chocam com 0s conhecimentos passados
na escola (CHAKUR, 2015). Assim, na aprendizagem significativa o “[...] sujeito ¢ o
elemento estruturante do seu proprio conhecimento” (VALADARES, 2011, p. 40).

Para Ausubel, a aprendizagem significativa acontece quando novos significados se
relacionam com o0s conceitos existentes na estrutura cognitiva do individuo de maneira
substantiva e ndo arbitraria. Dessa maneira, a0 mesmo tempo em que o aluno diferencia sua
estrutura cognitiva, ele faz a reorganizacdo do seu conhecimento através da identificacdo de
semelhancas e diferengas (PRASS, 2012).

Para promover a aprendizagem significativa, o professor tem papel fundamental no
processo, pois é ele que ird levar o aluno a uma reflexdo e ndo s6 a transmissdo do seu
conhecimento. Para que isso ocorra, o professor deve encontrar métodos diferenciados para
aplicar na sua aula, pois hoje, com o avanco da tecnologia, existem varios facilitadores da
aprendizagem, os quais sdo utilizados conforme a realidade e exigéncia da escola. A cada dia
que passa, esses facilitadores da aprendizagem vém ganhando mais espaco nas escolas, pois
por meio deles, o cognitivo dos alunos é estimulado durante o processo de ensino e
aprendizagem. Entre esses facilitadores esta a insercdo do lidico em sala de aula. Para Piaget
(1976), o lddico deve ser utilizado para facilitar a aprendizagem, pois através dele os
educandos conseguem assimilar as realidades intelectuais, formar novos conceitos, eleger
conceitos e estabelecer relaces dentro da sua estrutura cognitiva.

O ladico pode ser trabalhado através de jogos, ou seja, instrumentos educacionais que
potencializam o desenvolvimento cognitivo do aluno, pois eles proporcionam momentos de
interacdo, afetividade e favorece a criatividade deles. Além disso, despertam interesse do

aluno para o conteddo. Assim, os jogos didaticos propdem um desafio ao professor: sair da
1



rotina de suas aulas tedricas. Kishimoto (1996) destaca que os jogos didaticos auxiliam na
constru¢do do conhecimento, ja que ele proporciona a motivacdo que € caracteristica do
ludico. Dessa forma, o autor ainda destaca que os professores devem repensar em sua
didatica, passando a inserir 0s jogos em suas aulas para poder favorecer a assimilacdo de
conhecimentos dos alunos.

Diante disso, surge o seguinte questionamento: Uma proposta de ensino com jogos
educativos na abordagem sobre o mosquito Aedes aegypti, pode facilitar a aprendizagem
significativa?

Apos esta breve apresentacdo da tematica feita nesta introducgdo, no terceiro capitulo
serdo descritos os pressupostos tedricos que fundamentaram o estudo. Para elaborar esses
pressupostos foram selecionados artigos, dissertacdes, teses e livros. A organizagdo das
discussdes aconteceu em topicos, iniciando sobre o Ensino de Ciéncias, a sociedade e a
educacdo, o qual buscou fazer uma reflexdo sobre o ensino de Ciéncias no Brasil.
Posteriormente, discute-se sobre a importancia aprendizagem significativa, e por altimo, o
ludico no Ensino de Ciéncias, parte que trouxe uma reflexdo sobre dificuldades de ministrar
as aulas de Ciéncias, fundamentando-se que é possivel desenvolver um trabalho baseado na
ludicidade por meio dos jogos. Tal fundamentacdo pretende oferecer subsidios para
compreender 0s assuntos abordados nas etapas seguintes dessa pesquisa, embasando
conforme a ideia de outros autores.

No quarto capitulo, estd a revisdo de literatura, parte em que relatamos alguns
trabalhos realizados durante o periodo de 2007 a 2017 e que envolveram a utilizacdo de jogos
didaticos na tematica Aedes aegypti. Os relatos presentes nos estudos puderam dar suporte
tedrico a esta pesquisa.

No quinto capitulo, foram apresentados os procedimentos metodoldgicos realizados no
decorrer deste trabalho, os sujeitos da pesquisa, 0s instrumentos de coleta de dados para a
obtencdo dos dados e para a analise parcial dos mesmos. O projeto foi aplicado em um
colégio da rede privada, da cidade de Guarapuava, Parana, tendo como participantes 45
alunos do 6° ano do Ensino Fundamental I, durante as aulas de ciéncias, no segundo semestre
de 2017. Inicialmente, foi aplicado o pré-teste para averiguar o conhecimento prévio do aluno,
seguido de 4 aulas teoricas que contemplaram os seguintes temas: a origem e morfologia do
Aedes aegypti; habitos, criadouros e doencas causadas pela picada do Aedes aegypti. Apds as
aulas teoricas, foi aplicado o jogo de tabuleiro “Batalha viral: combatendo o mosquito Aedes
aegypti”’, 0 qual se assemelha a um jogo de trilhas, pois existe um caminho que deve ser

percorrido pelos pedes que representa cada aluno participante. Para finalizar, foi aplicado um
2



pos-teste para averiguar o conhecimento adquirido pelos educandos.
No sexto capitulo, foi relatado os resultados encontrados apds a aplicacdo do jogo
didatico e discutidos a luz do referencial tedrico. E, no Gltimo capitulo, estdo expostas as

considerac0es finais.



2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo Geral

Avaliar as contribuicdes de um jogo didatico na abordagem sobre o mosquito Aedes
aegypti junto a alunos da educacédo basica de modo a viabilizar a aprendizagem significativa.

2.2. Objetivos Especificos

1) Subsidiar metodolégica e teoricamente o professor de Ciéncias no tocante ao
combate do mosquito Aedes aegypti proporcionando conhecimentos, habilidades e atitudes
sobre a temética junto a alunos do ensino fundamental.

2) Aplicar e avaliar o potencial de um jogo didatico sobre as doengas causadas pelo
mosquito Aedes aegypti que auxilie o professor do ensino fundamental em sua prética
pedagdgica.

3) Avaliar por meio de um teste escrito o conhecimento dos alunos antes e depois do

jogo proposto neste trabalho investigativo.



3. REFERENCIAL TEORICO

3.1. O ensino de Ciéncias, a sociedade e a educacéo

A sociedade atual é notadamente influenciada pela ciéncia e pela tecnologia,
principalmente ap6s o advento da biologia molecular e da engenharia genética, as quais
possibilitaram vérios avancos cientificos. E a partir da ciéncia que entendemos o mundo a
nossa volta de maneira racional, confrontando as proprias ideias e explicacdes dos fendmenos
e analisando hipoteses na tentativa de solucionar problemas e desenvolver estratégias que
atendam demandas especificas.

Ha alguns anos, a cultura cientifica passou a ser definida como “alfabetizacdo
cientifica” ou “letramento cientifico”. Embora o significado destes termos ndo encontre um
consenso definitivo, Duran (2005, p. 14) explicita que dizem respeito “[...] a aquilo que os
cidaddos comuns sabem sobre ciéncia de modo a prepara-los para uma cultura cientifica e
tecnoldgica mais profunda”. O autor coloca ainda que existem diferentes respostas para tais
terminologias, podendo ser “[...] saber muito sobre ciéncia; saber como a ciéncia funciona;
saber realmente como a ciéncia funciona” (DURAN, 2015, p. 14).

Nesse contexto, a Conferéncia Mundial sobre a Ciéncia para o século XXI,
comandada pela Organizacdo das NacOes Unidas para Educacdo, Ciéncia e Cultura
(UNESCO, 1999) e pelo Conselho Internacional para a Ciéncia, discorre que a alfabetizacdo
cientifica é quando um pais prepara seus cidadaos para tomar decisdes.

Na busca de atender as necessidades fundamentais da populacdo, um pais deve
atentar-se para o ensino da ciéncia e da tecnologia de maneira estratégica, difundindo a
alfabetizacdo cientifica em todas as culturas e sociedades, a fim de fomentar a participacédo
dos cidad3os na tomada de decisbes (DECLARACAO DE BUDAPESTE, 1999).

Utilizando essa argumentacdo, a educacdo para a cidadania é pautada como uma das
consequéncias da alfabetizacdo cientifica e tecnoldgica, devendo iniciar na escola (DeBOER,
2000). E necessario proporcionar aos estudantes oportunidades para que eles analisem o0s
problemas globais e considerem possiveis solucdes para eles, na tentativa de construir
cidaddos ambientalmente responsaveis (HICKS; HOLDEN, 1995).

Assim, a Conferéncia das Nacdes Unidas sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento ou
Rio 92, atos ocorridos na cidade do Rio de Janeiro, no ano de 1992, pediu que os educadores
buscassem agdes que pudessem auxiliar os cidaddos a alcangar percepgdes corretas acerca da

situacdo verdadeira e, a partir disso, conseguissem contribuir para o processo de tomada de
5



decisdes fundamentadas (GIL-PEREZ et al., 2003). Tal situacdo, levou as Nagdes Unidas a
determinar que o periodo de 2005 a 2014 fosse chamada de ‘Década da Educag¢do por um
Futuro Sustentavel’ (GIL-PEREZ et al., 2006).

Forattini (1999), afirma que para um pais alcancar a alfabetizacdo cientifica, é
necessario que 0 governo priorize e apoie as pesquisas cientificas que busquem solugdes para
os problemas da sua realidade, contribuindo para a qualidade de vida e para a cultura da
prépria populacdo. Nesse sentido, um pais alfabetizado cientificamente, é aquele que
desenvolve as suas pesquisas e comunica a sociedade sobre os resultados alcancados,
preocupando-se com o que os individuos esperam da ciéncia (FORATTINI, 1999).

A partir do exposto, é possivel entender que a ciéncia e a alfabetizag¢do cientifica
exercem papel fundamental na compreenséo da realidade e do mundo em que vivemos,
caracterizando-se por uma preocupacao constante com os fendmenos naturais, descrevendo-o0s
e indicando teorias que possam esclarecer como acontecem.

No Brasil, 0 ensino de ciéncias passou por transformacdes, refletindo na escola as
mudancgas sociais, econdmicas e culturais. Com o passar do tempo e do reconhecimento da
importancia da ciéncia e tecnologia no desenvolvimento, o ensino de ciéncias também teve
maior relevancia com episodios significativos na década de 1960, periodo em que foi
percebida a necessidade de preparar alunos para a investigacao a fim de alavancar o processo
de industrializacdo atraves do desenvolvimento da ciéncia e tecnologia (KRASILCHIK,
2000).

As reformas curriculares ocorridas nos anos 50 e 60 no Brasil foram realizadas a
partir de projetos do Instituto Brasileiro de Educacdo, Ciéncia e Cultura e tinham como
objetivo a investigacdo cientifica para o ensino de ciéncia. Através dessa reforma, 0s materiais
produzidos procuravam levar o aluno a pensar como cientistas (ANDRADE, 2011).

Devido ao ensino tradicional dessa época, foi promulgada a Lei n. 4.024/61, e para a
criacdo dessa lei foi debatido as propostas para o Ensino de Ciéncias. Os debates eram
gerados em torno da valorizacdo da participacdo ativa do aluno no processo de aprendizagem
e uma das propostas foi a insercdo das atividades praticas que passou a ser um componente
importante para auxiliar na compreensdao dos conceitos. ApOs 0s debates, a atividade
experimental foi vista como uma solucdo para o ensino de Ciéncias, ja que era considerada
um facilitador no saber cientifico e passou a marcar presenca nos projetos de ensino e nos

cursos de formacéo para os professores (BRASIL, 1997).

O objetivo fundamental do ensino de Ciéncias passou a ser o de dar condicdes para
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o aluno identificar problemas a partir de observacGes sobre um fato, levantar
hipéteses, testa-las, refutd-las e abandona-las quando fosse o caso, trabalhando de
forma a tirar conclusdes sozinho. O aluno deveria ser capaz de “redescobrir” o ja
conhecido pela ciéncia, apropriando-se da sua forma de trabalho, compreendida

entdo com o “o método cientifico”: um a sequéncia rigida de etapas preestabelecidas
(BRASIL,1997, p. 19).

Mesmo o0 ensino de ciéncias sendo pautado nesse objetivo, muitos professores ndo
aplicavam suas aulas desta forma, pois ao invés de problematizar suas aulas e trazer o aluno
para a discussdo, eram passados textos de uma forma tradicional.

Com o passar dos anos e das transformacdes politicas brasileiras, as fungdes da escola
foram alteradas e ela passou a ser responsabilizada pela formagdo dos cidad&os e ndo apenas
da elite (KRASILCHIK, 2000). Nesse sentido, a Lei 4.024 de 21 de dezembro de 1961,
inseriu significativamente as ciéncias do curriculo escolar, as quais passaram a ser oferecidas
desde o 1° ano do curso ginasial e com carga horaria acrescida para as disciplinas de fisica,
quimica e biologia (BRASIL, 1961).

Na década de 70, o Brasil iniciava o0 processo de democratizagdo do ensino, pois teve
uma maior abertura ao ensino para pessoas com menor poder aquisitivo. O Brasil, nessa
época, vivia uma revolucdo tecnoldgica, onde as empresas precisavam de méo- de- obra
especializada com um grau minimo sobre ciéncias (ATAIDE; SILVA, 2011).

Porém, as escolas nessa época ainda conviviam com a tendéncia tecnicista, protegida
pelo ensino tradicionalista, no qual o aluno era considerado um ser passivo, que tinha como
papel principal a recepcdo de informacdes do mestre, ja que o professor era considerado o

centro do processo de ensino e aprendizagem (ATAIDE; SILVA, 2011).

Aos professores cabia a transmissdo de conhecimentos acumulados pela
humanidade, por meio de aulas expositivas, e aos alunos, a absor¢do das
informacdes. O conhecimento cientifico era tomado como neutro e ndo se punha em
questdo a verdade cientifica. A qualidade do curso era definida pela quantidade de
conteudos trabalhados. O principal recurso de estudo e avaliacdo era o questionério,
ao qual os alunos deveriam responder detendo-se nas ideias apresentadas em aula ou
no livro-texto escolhido pelo professor (BRASIL,1997, p. 19).

A proxima reforma curricular brasileira que afetou o ensino de ciéncias, ocorreu no
ano de 1971, a partir da Lei de Diretrizes e Bases da Educacao n° 5.692, a qual orientou todas
as novas recomendacdes sobre 0 ensino de ciéncias acontecidas nesta época. A promulgacédo
dessa lei fez com que as disciplinas cientificas adquirissem carater profissionalizante,
direcionando-as para o mercado de trabalho. Entretanto, mesmo com a nova legislacdo, as

escolas privadas continuaram preparando seus alunos para ingressar no ensino superior e,



logo, as escolas publicas também abandonaram a ideia de formag&o profissional no ensino
médio (BRASIL, 1971).

Em 1996, foi aprovada a nova Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo, Lei n® 9.394, a
qual estabeleceu que a educacédo escolar precisa estar vinculada a préatica social e ao trabalho
(BRASIL, 1996). Além disso, seu artigo 26 apresenta que “[...] os curriculos do ensino
fundamental e médio devem ter uma base nacional comum, a ser complementada pelos
demais contetidos curriculares especificados nesta Lei e em cada sistema de ensino”, ou seja,
a formacéo basica deve considerar os seguintes saberes: dominio de leitura, escrita e célculo;
entendimento do ambiente social e material; da politica, da tecnologia, dos valores e artes
(BRASIL, 1996, n. p).

Um ano mais tarde, os Parametros Curriculares Nacionais de Ciéncias Naturais citam
que é funcdo do ensino de ciéncias iniciar a exploracdo de informacdes sobre os fenémenos
naturais, saude, tecnologia, sociedade e meio ambiente (BRASIL, 1997). Concordando com
tal premissa, Bizzo (2009, p. 15) coloca que o ensino de Ciéncias estabelece um dos caminhos
para compreender o mundo, pois tem como principal caracteristica da acao docente “[...]
reconhecer as possibilidades e a importancia do conhecimento cientifico na formacgdo dos
alunos através da ampliagao das capacidades”.

No mesmo campo de pensamento, Arce, Silva e Varotto (2011, p. 9) discorrem que o
ensino de ciéncias se constitui num campo de conhecimentos e em atividades que
proporcionem um olhar cientifico do mundo com o desenvolvimento de habilidades desde
cedo. Sendo assim, é responsabilidade social da escola fazer com que a crianga entre em
contato com o conhecimento cientifico.

E funcdo do ensino de ciéncias buscar esclarecer os fatos através de investigacdo e
observacdo do meio. As aulas de ciéncias tornam-se mais interessantes quando o professor
passa com clareza os contetdos e consegue instigar no aluno o desejo de tentar explicar 0s
resultados. Dessa maneira, 0 ensino de ciéncias e o conhecimento cientifico estdo articulados,
permitindo que se construam relacdes com a cidadania (VIECHENESKI; CARLETTO,
2012).

A importancia do ensino de ciéncias na escola estd em melhorar os resultados nas
séries iniciais da educacao basica, pois as tecnologias tdo utilizadas desde cedo pelos alunos,
ndo suprem a necessidade de explicacdes acerca dos fendmenos da natureza. E através do
ensino de ciéncias que “[...] os alunos fardo uma ponte entre o que conhecem e as novas
informagdes, construindo o conhecimento cientifico” (SOARES; MAUER; KORTMANN,
2013, p. 52).



A teoria vinculada a prética nas disciplinas cientificas, permite que o aluno desde a
primeira infancia observe, manuseie e construa conhecimentos cientificos. Além disso, a
aprendizagem em ciéncias auxilia o estudante em situacfes diarias de seu cotidiano ao
abordar tematicas como saude e meio ambiente, por exemplo, cujos temas buscam suprir as

necessidades inerentes a cada individuo.

3.2. Aprendizagem Significativa no Ensino de Ciéncias

Com a evolucgédo da humanidade, o conceito de aprendizagem teve que ser mais ativo,
pois aprender se tornou uma exigéncia e, nos dias de hoje, a aprendizagem comportamental
ndo é mais suficiente para a sobrevivéncia no mundo atual. Além disso, no futuro dependeré
da habilidade de aprender e desaprender com certa habilidade (SANTOS, 2008).

No transcorrer do tempo, muitos teoricos sugeriram modelos para explicar como a
aprendizagem ocorre e como ela pode ser definida. Assim, podem- se distinguir trés tipos de

aprendizagem: a cognitiva, a afetiva e a psicomotora.

Aprendizagem cognitiva é aquela que resulta no armazenamento organizado de
informacdes na mente do ser que aprende, e esse complexo organizado € conhecido
como estrutura cognitiva. A aprendizagem afetiva resulta de sinais internos ao
individuo e pode ser identificada com experiéncias, tais como prazer ou dor,
satisfacdo ou descontentamento, alegria ou ansiedade. Algumas experiéncias
afetivas acompanham sempre as experiéncias cognitivas. Portanto, uma
aprendizagem psicomotora é concomitante com uma cognitiva. A aprendizagem
psicomotora envolve respostas musculares adquiridas através de treinamento e
pratica, mas alguma aprendizagem cognitiva se torna importante geralmente na
aquisicdo de habilidades psicomotoras (STANGE; MOREIRA; SANTOS, 2012, p.
43).

Na teoria de David Ausubel, é focado, primeiramente, na aprendizagem cognitiva, a
qual deriva o armazenamento organizado de informacgdes da pessoa que aprende. Para
Ausubel, a aprendizagem significativa baseia-se na premissa que essa organizacdo de
informacGes se processa. O fato mais importante que influencia a aprendizagem é o que o
educando ja sabe, pois assim novas informacgdes podem ser aprendidas ou retidas, na medida
em que os conceitos complacentes e inclusivos estejam claros e disponiveis na estrutura
cognitiva do ser (STANGE; MOREIRA; SANTOS, 2012).

O conceito de aprendizagem significativa como um processo de assimilacdo
substantiva, foi estabelecido por David Ausubel (1963). Para Ausubel, a aprendizagem
significativa € quando novas informacdes interagem com ideais previas, existentes na

estrutura cognitiva do individuo que aprende. Assim, 0s conhecimentos prévios conseguem
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ter uma maior estabilidade cognitiva ou acabam adquirindo novos significados (MOREIRA,
2011).

A esta componente da estrutura cognitiva especificamente relevante para assimilar
cada conhecimento a aprender Ausubel atribuiu o termo “subsungor”, palavra que
talvez tenha ido buscar a filosofia de Kant, onde o verbo subsumir significa a
incorporacgdo de um individuo numa espécie, a inferéncia de uma ideia a partir de
uma lei, etc (VALADARES, 2011, p. 37).

O entendimento de uma determinada ideia ou um novo conceito deve ser assimilado e
ter significado para quem aprende. Assim, as novas informagfes tem de interagir com as
ideias prévias do aprendiz previamente assimiladas. Tais ideias, mais ou menos familiares a
gquem aprende, sdo 0s subsuncores que assumem uma enorme importancia na aprendizagem
significativa (AUSUBEL, 1982).

A teoria de Ausubel propde que a aprendizagem significativa € um processo onde a
informacao nova interage com um aspecto acentuado da estrutura do conhecimento especifico
do individuo, no qual Ausubel define como conceito subsungor (STANGE; MOREIRA;
SANTOS, 2012). Os subsuncores podem ser ideias, concepcbes, modelos mentais e 0s
conceitos que ja existem na estrutura cognitiva da pessoa que esta aprendendo, ou seja, S0 0S
conhecimentos prévios relevantes para a aprendizagem do novo (MOREIRA, 2011).

O armazenamento de informacdes do cérebro humano se d& de uma forma
organizada, cujos elementos de conhecimentos gerais sdo assimilados com os especificos e
mais inclusivos. Por isso, quanto mais organizada e estavel for a estrutura cognitiva do
educando, maior serd a sua probabilidade de alcancar novas informacdes e realizar novas
aprendizagens. Portanto, uma aprendizagem significativa s6 ocorre quando a nova informacéo
adquirida se relaciona com 0s conceitos relevantes preexistentes na estrutura cognitiva
(STANGE; MOREIRA; SANTOS, 2012).

Afrontando com a aprendizagem significativa, Ausubel define a aprendizagem
mecanica (rote learning), sendo esta a aprendizagem de novas informacGes com pouca ou
nenhuma interacdo com 0s conceitos existentes. As novas informacdes podem ser adquiridas
facilmente por meio da memorizacao verbal, aliando-se de maneira aleatdria na estrutura de
conhecimento de uma pessoa, sem interagir com 0s conceitos subsuncores especificos
(MOREIRA; MASINI, 2001).

Conjeturando que a aprendizagem significativa deva ser elegida em relacdo a
aprendizagem mecénica, pressupdem-se a existéncia dos conceitos subsungores, porém muitas

vezes o individuo ndo tem esse conceito. Entdo, quando ndo existe subsungores como pode
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ocorrer a aprendizagem significativa? Como o0s subsuncores se formam? (MOREIRA,;
MASINI, 2001).

Segundo Moreira e Masini (2001), a aprendizagem mecénica é necessaria quando o
individuo entra em contato com uma &rea de conhecimento completamente nova para ele. Isto
é, a aprendizagem mecanica acontece até quando as novas informacfes na mesma area
existirem na estrutura cognitiva, podendo servir de subsungores mesmo sendo pouco
elaborados. Conforme a aprendizagem inicia 0 processo de ser significativa, esses
subsuncores ficam cada vez mais elaboradas e capazes de se ligar as novas informacdes.

Outra resposta € que, em criancas, 0s conceitos sdo contraidos mediante ao processo
de formacdo de conceitos, o qual envolve a difusdo de interesses especificos através da
aquisicdo espontanea de ideias comuns por meio da experiéncia empirica. Mas quando essa
crianca atinge a idade escolar, a maioria delas possui um conjunto de conceitos que ird
permitir a ocorréncia da aprendizagem significativa por recepcdo. A aquisi¢do de conceitos
por meio da aprendizagem receptiva ndo é um processo indiferente de internalizacdo, mas sim
um processo de interacdo com os conceitos ja adquiridos (MOREIRA; MASINI, 2001).

Ausubel recomenda o uso de organizadores prévios, pois muitas vezes o educando nao
possui subsuncores adequados para cominar significados as novas informacdes.
Organizadores prévios sd0 um recurso que serve como uma ancora de novas aprendizagens,
as quais desenvolvem os conceitos subsungores que facilitam a aprendizagem. A funcéo
desses organizadores € a de potencializar a criacdo de relacdes ndo-arbitraria e substantivas
entre 0s novos conceitos (PRASS, 2012). Por meio desses organizadores, temos uma
estratégia de manipular a estrutura cognitiva para facilitar a aprendizagem significativa,
servindo como “pontes cognitivas” (STANGE; MOREIRA; SANTOS, 2012).

Existem dois tipos de organizadores prévios: o organizador expositivo, utilizado
quando a aprendizagem ndo é familiar, o qual vai promover uma ancoragem ideacional em
termos que sao familiares, ou seja, ele faz uma ponte entre o que o aluno sabe e o que deveria
saber; ja os organizadores comparativos sdo utilizados quando a informacéo é relativamente
familiar, auxiliando o aprendiz a integrar novos conhecimentos e, ao mesmo tempo, listar de
outros conhecimentos ja existentes na estrutura cognitiva que se diferem, mas que podem ser
confundidos (MOREIRA, 2011).

Segundo Moreira (1999), os organizadores prévios ndo sao tdo facilitadores como
Ausubel pensava, pois seu efeito na aprendizagem é pequena. Se a pessoa que estd
aprendendo ndo tem um conhecimento prévio que seja relevante, ndo existe organizador que

supra essa condicdo para ocorrer a aprendizagem significativa.
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Para Santos (2008), a aprendizagem sO acontece quando o aluno reconstrdi o
conhecimento e configura conceitos sélidos que possibilita que o aluno consiga agir e reagir
perante a realidade. Com respaldo do mundo em que vivemos hoje, ndo ha mais espago para
uma aprendizagem que ndo seja significativa, que ndo tenha contextualizacdo, que seja
somente uma repeticdo de informagdes. O mesmo autor argumenta que a consolidagéo dessa

aprendizagem se da através dos seguintes passos para a reconstru¢do do conhecimento:

1. O sentir — toda aprendizagem parte de um significado contextual e emocional. 2.
O perceber — apds contextualizar o educando precisa ser levado a perceber as
caracteristicas especificas do que esta sendo estudado.3. O compreender — é quando
se da a construcdo do conceito, o que garante a possibilidade de utilizacdo do
conhecimento em diversos contextos. 4. O definir — significa esclarecer um conceito.
O aluno deve definir com suas palavras, de forma que o conceito Ihe seja claro. 5. O
argumentar — ap6s definir, o aluno precisa relacionar logicamente varios conceitos e
isso ocorre através do texto falado, escrito, verbal e ndo verbal. 6. O discutir — nesse
passo, 0 aluno deve formular uma cadeia de raciocinio através da argumentagao. 7.
O transformar — o sétimo e Gltimo passo da (re)construcdo do conhecimento € a
transformagdo. O fim dltimo da aprendizagem significativa é a intervencdo na
realidade. Sem esse prop6sito, qualquer aprendizagem € in6cua (SANTOS, 2008, p.
2).

Esses sete passos auxiliam a acdo do professor para poder enfrentar o desafio da
aprendizagem significativa. No passo sentir, o professor deve entender que o aluno precisa
construir um real sentido em relacdo ao conteldo e essa necessidade decorre do cerebro
humano que é a totalizagdo. Por isso, nessa etapa o professor deve se preocupar em construir
um sentido para o contetido apresentado. Ja a etapa perceber, s6 deve ser iniciada quando a
etapa sentir ja tiver sido construida, pois, assim, apds o aluno perceber, ele conseguira formar
um conceito, ja que ird compreender o conteudo a partir do agrupamento de caracteristicas e
fatos percebidos (SANTOS, 2008).

Apos a construcdo do conceito, o aluno deve elaborar uma definicdo e é nessa etapa
que o professor consegue avaliar o nivel de acerto dos alunos em rela¢do a construcédo do
conceito. Adequando o conceito por meio da definicdo, o aluno tem condicdo de argumentar
e, se tem essa condicdo, ele pode discutir, ou seja, formar uma cadeia de raciocinios através
da argumentacdo. Na fase da discussdo, o professor deve exigir do educando a coeréncia e a
fundamentagdo do contexto. E, por ultimo, temos a etapa “o transformar” na qual o professor
leva 0 aluno a simular uma acdo no contexto real, pode resolver problemas e aplicar o
conceito em sua vida (SANTQOS, 2008).
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3.3. Os jogos como atividade ludica no Ensino de Ciéncias

Sabendo das dificuldades de ministrar aulas de Ciéncias, esse estudo traz como tema
central os jogos didaticos para contribuir no processo de ensino, pois entendemos que, se for
trabalhado de forma correta, o ltdico torna a sala de aula mais divertida e, consequentemente,
favorece a construcdo de conhecimento dos alunos.

De acordo com Almeida (2009), a palavra ludico vem do latim ‘ludus’ e significa
j0go, mas ndo se restringe a apenas a atividade de brincar e movimentar, visto que representa,
também, aspectos do comportamento humano que perpassam 0s campos da personalidade, do
corpo e da mente. A autora menciona ainda que a ludicidade faz parte da dinamica do
individuo e caracteriza-se por ser espontaneo e funcional, ou seja, ndo deve ser confundido
com repeticdes sem objetivo que desperdicam energia num movimento ciclico (ALMEIDA,
2009).

A utilizagdo do ludico como ferramenta didatica, vem sendo estudada desde os anos
de 1990 e vem ganhando espago nas escolas, principalmente na Gltima década. E a cada dia
gue passa, 0 interesse em pesquisar 0 uso do ludico no contexto escolar aumenta, pelo fato de
poder trabalhar o Ensino de Ciéncias de forma mais “divertida” e diferente. Isso tem
incentivado os professores a fazerem o uso dela (TEIXEIRA et al., 2017).

Estudos de Luckesi (2000) afirmam que a importancia de atividades lddicas esta no
fato de elas proporcionarem experiéncias plenas e saudaveis para a crianga. Santin (2001)
complementa que o ladico € importante porque desenvolve acbes ndo definiveis por palavras,
visto que sdo imersas em fantasia, imaginacdo e sonhos atraves de teias organizadas com
matérias simbolicas. Sendo assim, o prazer de atividades ludicas estd em sua singularidade
por constituir-se de prazeres ndo estereotipados.

O importante da atividade lGdica ndo sdo apenas os resultados finais, mas sim todo o
processo vivido, uma vez que os momentos de fantasia sdo compartilhados com o outro e
ressignificados por cada individuo que dele participa. Ademais, nem sempre uma aula ludica é
aquela que engloba jogos ou brinquedos, visto que as caracteristicas de ludicidade sé&o
provenientes da postura assumida pelo educador e pelos educandos.

Na opinido de Falkembach (2012), todas as atividades ludicas agradam, pois prendem
a atencdo, entusiasmam, ensinam e transmitem diversas informacGes sem se tornar cansativo,
atuando como facilitadoras do processo de ensino e aprendizagem. Ainda segundo Dinello

(2004, p. 94), “[...]s3o nas atividades ludicas que as criangas revelam a aprendizagem de
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habilidades, constroem relagdes criativas, aumentam a imaginacao, socializam, acrescem seu
vocabulario e se tornam independentes”.

Entre os estudiosos da educacédo, Piaget (1976) foi quem defendeu que as atividades
intelectuais das criancas tém na ludicidade obrigatoriamente o seu inicio. Para o autor, as
atividades lGdicas ndo se resumem a entreter a crianca a fim de que gaste energia, mas sim

uma forma de auxiliar no desenvolvimento do intelecto:

As atividades ludicas sdo cheias de simbolismo e ajudam na assimilacdo da
realidade a partir da atividade propria, dando a esta seu combustivel necessario e
transformando o real de acordo com as necessidades multiplas do eu. Nesse sentido,
é conveniente fornecer materiais condizentes com a aprendizagem pelo meio ludico,
a fim de que as criancas assimilem as realidades intelectuais que, sem este, ndo seria
possivel (PIAGET, 1976. p. 109).

Com esse posicionamento, torna-se evidente que a atividade lddica no ambiente
escolar proporciona envolvimento das criancas com a realidade criada, levando ao
entendimento de diferentes aspectos que compde o mundo real. Em salas de aula que a
ludicidade é utilizada como componente de aprendizagem, o professor € o mediador do
conhecimento, reconhecendo a importancia do aluno que assume um posicionamento ativo e
tem sua criatividade constantemente estimulada.

No ensino de ciéncias, a importancia das praticas ludicas tem ganhado espaco devido a
necessidade de criar situacGes de aprendizagem mais atrativas para os alunos (CARUSO;
CARVALHO; SILVEIRA, 2002). Balbino (2005), coloca que as experiéncias nos ambientes
de aprendizagem revelam que a escola deve ser mais prazerosa, onde o aluno consiga
vivenciar o conteddo e ultrapassar os limites da sala de aula, indo para além do quadro de giz,
livros didaticos e terminologias cientificas de ciéncias. De acordo com Campos et al., (2008),
a ludicidade € uma importante ferramenta promotora da aprendizagem nas praticas da escola e
deixa os alunos mais perto do conhecimento cientifico. A associa¢do do lidico ao ensino de
ciéncias vem ocorrendo através de jogos pedagogicos, histérias em quadrinhos, charges,
teatros, desenhos e variados métodos (CARUSO; CARVALHO; SILVEIRA, 2002;
MESSEDER, 2006).

Além dos aspectos ja mencionados, o ensino ladico também pode usar como
ferramenta de ensino e aprendizagem a afetividade, a qual € reconhecida pela crian¢a em seu
ambiente escolar, estimulada pela vivéncia e pelo vinculo que o educador estabelece. A
aprendizagem da crianca precisa de estabilidade emocional para acontecer e o afeto pode ser

uma forma de se atingir o sujeito, estimulando e enriquecendo o0 processo de ensino.
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Ensinar as competéncias escolares a partir de atividades ltdicas, propde que esta ndo
deve ser vista apenas como diversdo, uma vez que os aspectos do desenvolvimento social,
cultural e pessoal sdo trabalhados a fim de preparar o aluno para o processo de construcéo do
conhecimento.

Um dos atores desse processo de aprendizagem a partir do ludico é o professor. Sobre
isso, Negrine (1997) sugere que a formacdo profissional estd sustentada por trés pilares: a
formacdo tedrica, a préatica e a pessoal. A formacgdo pessoal também é chamada de lidica
interdisciplinar e, embora ndo faca parte dos curriculos oficiais nesta nomenclatura, é validada
quando a ludicidade consegue impulsionar a aprendizagem (NEGRINE, 1997).

Ensinar a aprender pelo lddico é um caminho que favorece a criatividade, a
sensibilidade, a afetividade, as experiéncias fisicas e emocionais, o pensamento e a
linguagem. Quanto mais o professor tiver prazer em usar o lidico em suas aulas, mais sucesso
tera na assimilagdo das tematicas trabalhadas em sala de aula (SILVA, 2006). Um professor
que busca a formacédo ludica para incorpora-la nas suas aulas, consegue reconhecer suas
possibilidades e ter uma visdo ampla da importancia do jogo, da brincadeira e do brinquedo
para a vida da crianca (KISHIMOTO, 1999).

A aprendizagem, a partir de atividades diferenciadas, precisa ser direcionada para
alem da superficialidade, visto que apenas a sua presenca na sala de aula ndo garante a
aquisicdo de conhecimento. A teoria da aprendizagem de Ausubel (1982), afirma que 0s
conhecimentos adquiridos pelos alunos sejam valorizados a fim de fazerem uma ponte entre o
senso comum e o conhecimento cientifico durante a aprendizagem, inclusive com ludicidade,
caracterizando, assim, uma aprendizagem prazerosa e eficaz.

Mizukami (1986), diz que o interessante em optar pela atividade ludica esta na
perspectiva de que o individuo é desafiado pelas situac6es, desenvolvendo a criatividade para
resolver as propostas da atividade. Para Rogers (1986), o sistema educativo deve sempre
pensar no desenvolvimento escolar e no crescimento pessoal do aluno, fazendo com que a
educacdo assuma um carater amplo e ndo se restrinja aos processos formais de ensino e
aprendizagem.

Quanto ao ludico na aprendizagem, Spranger (2005) concorda que essa forma de
aprendizagem conguistou espaco na educacdo, onde o uso do brinquedo permite que o
trabalho pedagdgico produza conhecimentos e estimulacdo da afetividade na crianca. Alem
disso, é tipico da crianca estabelecer com o brinquedo uma relacdo natural de extravasamento
de angustias, alegrias, agressividades ou passividades (SPRANGER, 2005).

Buscando caracterizar as atividades brincantes na educacdo e considerando as
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caracteristicas da linguagem em Lingua Portuguesa, chama-se de ludico todas as a¢des que
envolvem jogos, brinquedos ou brincadeira. A literatura refere-se a ludicidade associando
estas trés formas, mesmo que o0s conceitos ainda ndo sejam homogéneos para muitos
pesquisadores da area (BOMTEMPO; 1986, BROUGERE; 1997, KISHIMOTO, 1994).

No Brasil, as denominagdes jogo, brinquedo e brincadeira sdo tratados de forma
separada, ndo havendo uma conceituagdo especifica deste campo. E dependente de
cada contexto social a construcdo da significacdo de jogo, a partir dos valores e das
experiéncias de vida. Diferenciando-se do jogo, o brinquedo admite uma relagdo
préxima da crianga, pois seu uso independe de um sistema de regras (KISHIMOTO,
1994, p. 17).

Para Ferreira (1999), o jogo pode ser indicado como uma atividade mental ou fisica
que utiliza um sistema de normas para supor a perda ou o ganho; é uma diversdo, um
passatempo. J& o brinquedo caracteriza-se por um “[...] objeto de manipulagdo que diverte a
crianga” e a brincadeira ¢ a “acdo de usar o brinquedo ou o jogo para diversao” (MIRANDA,
2001 p. 30).

A partir do supracitado, jogar também pode ser uma brincadeira, pois ele pode existir
como um brinquedo. Embora as defini¢cdes de jogo, brinquedo e brincadeira sejam distintas,
0s trés estdo unidos quanto a sua caracteristica de ludicidade, colaborando essencialmente
para entender a relacdo entre educacgéo, desenvolvimento infantil e o brincar (SILVA, 2006).

Na opinido de Falkembach (2012), entre as diversas atividades ludicas que podem ser
desenvolvidas, 0s jogos sdo as que mais transportam a crianga ao ambiente de criatividade,
conhecimento e socializagdo. Segundo Brenelli (1996), usar o ludico como ferramenta de
aprendizagem da crianca € uma pratica antiga advinda dos gregos e romanos e, para 0S NOVoS
ideais de ensino, ela pode ser colocada como forma de auxiliar nas demais tarefas escolares.
Trabalhar a ludicidade é propor desafios a rotina escolar, fazendo com que a aprendizagem se
prolongue para além da sala de aula, ocorrendo de maneira interessante e revelando as
habilidades (FALKEMBACH, 2012).

Machado (1966 apud SPRANGER, 2005), aponta que 0 jogo ndo se resume a
qualquer tipo de relacdo, uma vez que busca 0s tracos sociais e 0s aspectos humanos que essa
atividade envolve. De acordo com tal autor, o jogo possibilita perceber caracteristicas
psicologicas dos envolvidos, expondo mecanismos complexos de aprendizagem, como
percepcao, memaria e linguagem (MACHADO, 1966 apud SPRANGER, 2005).

Percebendo-se a importancia de incluir os jogos nas atividades de sala de aula, Dinello
(1997, p. 32) afirma que “[...] através do jogo a psicomotricidade da crianga se desenvolve por

um processo de descobrimento e constante matura¢do”. Sendo assim, ele ocupa um papel de
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promogéo das capacidades e potencialidades da crianga. Para Alves e Bianchin (2010), ele
proporciona alcancar o desempenho psicomotor, porque €é estimulado por causas intrinsecas e,
ao mesmo tempo, favorece outras areas cognitivas, mantendo a crianca calma e relaxada.

Inserir 0s jogos na educacdo demandou visualizar seu potencial para além do
divertimento, considerando os aspectos de desenvolvimento fisico, intelectual e social que
eles proporcionam, pois através de seu contexto ladico, oferecem a crianga a possibilidade de
firmar sua personalidade e desafios para alcancar o proposto. Piaget (1967), aponta que a
crianca aprende a se organizar, prepara suas percepgdes, experimentacdes, sua inteligéncia e
instintos sociais.

Os jogos educativos com fins pedagdgicos, centram seus esforcos em situacfes de
ensino e aprendizagem que busquem construir o conhecimento através da insercdo do ladico
no curriculo escolar, proporcionando o prazer e o acesso da crianca a varios tipos de
conhecimentos. Embora aparente ser uma atividade descontraida, no ambiente escolar tem
funcdes e planejamento.

Os estudos de Silva (2006), mencionam que 0s jogos podem ser observados a partir de
trés diferentes perspectivas no ambiente escolar. Inicialmente tém-se os direcionados, os quais
sdo as atividades com objetivos especificos dirigidos por um adulto; depois os livres, cuja
crianca tem liberdade de decidir qual atividade ira fazer e como, restando ao professor a
participacdo indireta na atividade; e por fim os de faz-de-conta.

Por um enfoque Piagetiano, o jogo pode ser avaliado a partir da visdo cognitivista,
vertente que considera a vida mental da crianca e o processo de assimilacdo. Partindo do
pressuposto de assimilacdo de eventos e estruturas mentais da crianca, o autor afirma que a
funcéo dele € criar situacdes para a fantasia (PIAGET, 1982). O autor explica que ele é uma
simbologia para a impossibilidade de assimilar a realidade como ela €, pelo qual a crianca usa
da ludicidade para simplificar determinados eventos, agindo em um mundo imaginario onde a
significacdo ocorre pelos elementos da brincadeira (PIAGET, 1982). Com o passar do
desenvolvimento infantil, os jogos vdo sendo construidos de maneira mais estruturada e
significante para a crianca, passando pelos trés estagios das estruturas cognitivas: exercicio,
simbolo, regra (PIAGET, 1964).

Sobre o processo de aprendizagem proporcionado pelo jogo pedagdgico, Cunha
(1998), Gomes e Friedrich (2001), Kishimoto (1996) concordam que ele se diferencia do
material didatico por suas caracteristicas ludicas, assim por ser usado para atingir
determinados objetivos, possibilitando melhorar o desempenho dos estudantes em conteddos

mais complexos. Dessa maneira, ele ndo € o fim, mas o meio que leva ao estudo de contetidos
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didaticos especificos, ou seja, a a¢do ludica é colocada em primeiro plano para adquirir
informacdes (KISHIMOTO, 1996).

Assim, as fungbes educativas do jogo devem estar em equilibrio para que este seja de
fato uma ferramenta de apoio ao ensino. Sua funcdo ludica precisa estar associada ao prazer e
sua funcdo educativa visa a ampliacdo dos saberes dos alunos (KISHIMOTO, 2002).

O trabalho de Silva-Leite et al., (2014), buscou perceber quais as maiores dificuldades
no processo de ensino e aprendizagem de alunos em uma escola fundamental do municipio de
Crato, Cear4, adaptando os contetdos programaticos para o lidico. Os autores desenvolveram
atividades no periodo do recreio escolar, abordando as seguintes tematicas: reagdes quimicas,
densidade da &gua, gravidade, leis de Newton, absorcdo. Foram feitos experimentos
laboratoriais que estabeleceram uma continuidade do conteudo teérico. Os resultados
apontaram que houve desenvolvimento do senso critico nos alunos por meio da maior
aproximacao com o processo de construgao do conhecimento.

Quanto as dificuldades na utilizagdo da ludicidade em sala de aula, Tubino (2010)
afirma que os aspectos da infancia estdo sendo modificados devido as criangas ingressarem
cada vez mais cedo na escola. O autor diz ainda que muitas criangas abrem mao da infancia
devido as varias responsabilidades dos pais, tanto profissional quanto pessoal,
comprometendo a espontaneidade na escola e perdendo a vontade de participar de atividades
ludicas.

Nesse aspecto, a ludicidade enquanto pratica pedagdgica, pode ficar restrita a horarios
e espacos reduzidos, como nas aulas de educacéo fisica, nas quais se utiliza o patio da escola,
apenas (TUBINO, 2010). Oliveira (2011), aponta que um espaco ladico ndo é facil de
estruturar, pois requer a habilidade do professor em formular e propor brincadeiras que se
adequem a realidade da escola e da sala de aula. Sendo assim, organizar a ludicidade como
parte do curriculo escolar depende da aprendizagem do professor e do aluno.

A palavra ludico pode dar a falsa impressao de que diz respeito ao brincar por mera
diversdo, sem compromisso com o resultado. No entanto, existe uma analise mais padronizada
por trds do conceito. Santin (2001), esclarece que o processo da ludicidade envolve fazer o
adulto reencontrar o ludico através da compreensao e das vivéncias com manifestacfes das
criancgas, pois apenas dessa forma o professor enquanto adulto podera auxiliar a crianga nas
atividades ladicas e simbdlicas.

Para Gusmdo (2011), qualquer dificuldade no contexto escolar é consequéncia de

falhas no processo de aprendizagem que né@o possibilitou o aproveitamento escolar. Segundo
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este mesmo autor, pode ainda estar relacionado ao ato de ensinar, envolvendo fatores maiores
e sua inter-relacdo com outros fatores diretos ou indiretos.

Apesar das dificuldades e das diferentes concepcgdes de ensino em cada realidade, as
atividades ludicas sdo atividades fundamentais para o desenvolvimento da crianca. Por outro
lado, também sofrem pressdes a partir das expectativas dos pais, 0s quais matriculam seus
filhos e buscam resultados apenas de escrita e leitura, questionando que as atividades ludicas
séo brincadeiras sem fundamentagédo (ROCHA, 2009).

Nesse contexto, a pesquisa feita por Rocha (2009), mencionou que as professoras
perceberam que desde a matricula, as maes, pais ou responsaveis pelos alunos demonstraram
altas expectativas em relacdo a alfabetizacdo e ndo se preocuparam com o fato de a escola
garantir o direito de brincar. Dessa forma, os professores sentiram-se desmotivados a

estruturar novas praticas para a aprendizagem, visto que os resultados ndo séo valorizados.
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4. REVISAO DA LITERATURA

Para esse momento foram realizadas buscas de trabalhos que utilizaram jogos
didaticos relacionados ao mosquito Aedes aegypti no periodo de 2007 a 2017. As buscas
foram realizadas através do Google Académico e Biblioteca Virtual SCIELO, utilizando as
seguintes palavras-chave: jogos didaticos, Aedes aegypti; jogos, ciéncias, Aedes aegypti;
jogos, 6° ano, Aedes aegypti; jogos, aprendizagem significativa, Aedes aegypti; tabuleiro,
Aedes aegypti. O local da busca nos trabalhos foi o resumo, metodologia, resultados e
concluséo.

Foram encontrados poucos trabalhos fazendo a utilizacdo de jogos didaticos de
tabuleiro no combate do mosquito Aedes aegypti aplicados ao 6° ano do Ensino Fundamental
I1. Dos que foram encontrados, a maioria tinha como foco a dengue. Para essa revisdo da

literatura foram selecionados alguns trabalhos que serdo discutidos a seguir.

4.1. Vivéncias de experiéncias com jogos no Ensino Fundamental.

Sabe-se que a cada dia que passa 0s professores precisam buscar alternativas de ensino
para poder alcancar os seus alunos de uma maneira eficaz. Uma das alternativas que o0s
professores tém, € fazer o uso de atividades ludicas em sala de aula, sendo os jogos, uma das
possibilidades. Vérias pesquisas afirmam que o ludico aumenta a capacidade de aprendizado,
pois conseguimos envolver os alunos nos temas atuais de uma forma descontraida, tornando a
aprendizagem prazerosa.

Mesmo sabendo dos beneficios dos jogos, muitos professores ainda ndo o utilizam;
devido ao “medo”, ja que nao se sentem preparados para mudar sua metodologia em sala de
aula; outros ainda relatam a falta de tempo em sala de aula, justificando que a ementa € muito
grande comparada com a hora/aula. Contudo, os Parametros Curriculares Nacionais (PCNSs)
para o Ensino de Ciéncias orientam que os professores devem fazer o uso de jogos didaticos
em sala de aula, pois através deles podemos ultrapassar a metodologia tradicional. Os PCNs

destacam:

O estudo das Ciéncias Naturais de forma exclusivamente livresca, sem interacéo
direta com os fendbmenos naturais ou tecnoldgicos, deixa enorme lacuna na formacao
dos estudantes. Sonega as diferentes interagbes que podem ter com seu mundo, sob
orientagdo do professor. Ao contrério, diferentes métodos ativos, com a utilizagéo de
observagdes, experimentacéo, jogos, diferentes fontes textuais para obter e comparar
informacdes, por exemplo, despertam o interesse dos estudantes pelos contetdos e
conferem sentidos a natureza e a ciéncia que ndo sdo possiveis ao se estudar
Ciéncias Naturais apenas em um livro (BRASIL, 1998, p. 27).
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A utilizacdo desses métodos ativos como 0s jogos, visa a romper com O ensino
tradicional, tornando o professor mais cauteloso em relacdo a sua pratica pedagdgica, pois
dependendo da préatica do professor, o aluno pode testar o seu aprendizado e ele mesmo
reconstruir 0s seus conceitos presentes na sua estrutura cognitiva, permitindo que ocorra uma
aprendizagem significativa.

Conceicéo et al., (2017), realizaram uma pesquisa com 14 alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental 1l, de uma Unidade Integrada no Municipio de Coelho Neto, tendo como
objetivo avaliar um jogo didatico como estratégia no combate ao mosquito Aedes aegypti. O
jogo utilizado foi um QUIS, no qual 79% dos alunos classificaram-no como sendo muito bom
e 21%, bom. Além disso, foi questionado os alunos quanto a metodologia, ou seja, se atraves
do jogo facilitou a aprendizagem. Do total, 86% dos alunos responderam que facilitou muito.
O autor destaca que o jogo estimulou os alunos a aprender, facilitou a aprendizagem e
reforcou o contetdo de forma dindmica. Campos et al., (2003, p. 13) destacam [...] “o jogo é
uma importante estratégia para o ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos e complexos,
favorecendo a motivacdo interna, o raciocinio, a argumentacdo, a interacdo entre alunos e
entre professores e alunos”.

Fato semelhante ocorreu no estudo de Bertelli et al., (2009), os quais relataram quatro
atividades sobre a dengue, sendo uma dessas atividades a aplicagdo de um QUIS a 24
educandos do 6° ano da rede publica de Minas Gerais. Para avaliar a potencialidade do jogo,
foram aplicados um questionario de pré-teste e outro de pds- teste, 0s quais mostraram uma
mudanca consideravel nas respostas do pos-teste. Quando os alunos foram questionados sobre
quais das atividades eles tiveram maior interesse, 70,8% dos educandos assinalaram os jogos

de equipe e/ou computador. Sobre isso, 0s autores destacam que:

Ao utilizar recursos ludicos e interativos associados a informagdes cientificamente
corretas e elementos expograficos muitas vezes ausentes no ensino formal,
possibilita-se o estabelecimento de um ambiente descontraido e ao mesmo tempo
promotor da construcdo de novos conhecimentos. A possibilidade de extrapolar o
discurso tradicional utilizado nas campanhas educativas pode contribuir para que as
pessoas de fato compreendam a dindmica da doenca e possam atuar efetivamente na
sua prevencdo (BERTELLI et al., (2009, p. 10).

Através das campanhas educativas, o aluno pode adquirir 0 seu conhecimento prévio,
porém, muitas vezes ele traz informacdes erréneas ou de senso comum, as quais, por meio do
ludico, o aluno pode superar essas concepcoes e aprofundar o seu conhecimento até chegar no

conhecimento cientifico verdadeiro.
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Ferreira (2017), ressalta que as atividades ludicas promovem a interacdo do educando
com o contetdo de forma simples, facilitando uma aprendizagem significativa. O autor
realizou em seu estudo a construgdo de um jogo didatico em formato de tabuleiro em lona, no
qual os alunos eram os pedes do jogo. No tabuleiro, foram trabalhadas as seguintes doengas:
Dengue, Zika virus e Chikungunya, para alunos do 7° e 8° ano do Ensino Fundamental. O
principal objetivo do estudo era avaliar o jogo por meio de um questionario. Pode- se verificar
que os alunos do 7° ano e 8° ano obtiveram um bom rendimento, demonstrando que 0 jogo
didatico favoreceu a uniformizacdo do conhecimento em relagdo as trés doencas. A autora
afirma que:

O jogo aplicado pode ser trabalhado em conjunto com outras disciplinas, tais como:
Geografia (ao abordarmos aspectos climaticos, imigracdo dos vetores e da flora
constituinte), Histéria (ao retratar o histérico das doencas no mundo e no Brasil) e
Educacdo Fisica (para trabalhar com o corpo) (FERREIRA, 2017, p. 67).

Nessa perspectiva, 0s jogos ganham um espaco como ferramenta ideal para se
trabalhar a interdisciplinaridade, pois eles estimulam o interesse para aprender,
desenvolvendo habilidades e proporcionando a formacgédo de conhecimentos sélidos. Lago et
al., (2015, p. 55), afirmam que “[...] ... a interdisciplinaridade induz professor e aluno “ir além
do livro didatico”, fomenta o interesse da participacdo, da troca de ideias, da producao de
conhecimento, enfim, da possibilidade de abertura de novos horizontes educacionais, bem
como socioculturais”.

Além de proporcionar a interdisciplinaridade, as atividades ludicas podem ser
ferramentas ideais para desenvolver a capacidade de resolver problemas e empoderamento de
conceitos.

Outro estudo realizado com jogos foi o de Beinner et al., (2015), os quais realizaram
um estudo em uma escola publica de Ensino Fundamental, no Estado de Minas Gerais. Os
sujeitos envolvidos na pesquisa foram alunos de 10 a 13 anos, 0os quais ndo receberam
informacGes educativas na escola sobre a dengue. A pesquisa foi baseada na aplicacdo de um
jogo de tabuleiro denominado “Todos contra a Dengue”, tendo como objetivo trabalhar a
respeito do controle e da prevencdo da dengue. O tabuleiro foi cogitado para grupos de 3 a 6
alunos, os quais deveriam responder cartbes de perguntas e percorrer o caminho do tabuleiro
conforme a indicacdo. Para avaliar a eficacia do jogo, foi aplicado dois questionarios (um pré
e outro pds- teste). Os resultados mostram que a utilizacdo do tabuleiro foi positiva e
significativa em relacdo as atitudes e conhecimentos relacionados a prevencdo e ao controle

da doenca. Além disso, foi questionado os alunos no pods- teste em relacdo a satisfacdo do

22



jogo e 77% dos alunos responderam ter aprendido através da atividade. Os autores afirmam
que ac¢des educativas podem ser melhoradas através de um jogo simples, flexivel, maleavel e
de baixo custo, mostrando que é vantajoso e vidvel para ser utilizado como um recurso
pedagogico.

Outra pesquisa que foi realizada com jogos de tabuleiro foi a de Oliveira e Jeovanio-
Silva (s.d), as quais desenvolveram e testaram o jogo com alunos do Ensino Fundamental de 7
a 12 anos em uma escola de Nova lguacu. Para testa-lo, foi utilizado pré e pos- teste. Os
autores concluiram que através do jogo, os alunos demonstraram um étimo rendimento e, de
uma forma geral, ele foi eficaz em todas as faixas etérias, mostrando que o lidico tinha uma
metodologia adequada. Além da construcdo de conhecimento que a atividade proporcionou, o
jogo envolveu alunos e professores permitindo uma maior interacdo entre ambos, o que
geralmente ndo ocorre com a metodologia tradicional.

Para Silva et al., (2015), os jogos didaticos apresentam uma grande oportunidade de
ser utilizado como um instrumento educacional, podendo ser utilizado em todos o0s niveis de
ensino e em qualquer area do conhecimento.

Sabendo dos beneficios que o0s jogos didaticos proporcionam, alguns autores estdo
realizando pesquisas com 0s jogos digitais como um recurso didatico, ja que hoje temos um
avanco na tecnologia. Sancho e Hernandez (2006) destacam que as possibilidades de se apoiar
em recursos tecnologicos, vinculadas as préaticas educativas integradoras e de perspectiva
interdisciplinar, sdo evidentes. Mas ndo se pode esquecer que a tecnologia, em si, ndo
significa uma oferta pedagogica como tal e sendo apoiada e convalidada no uso que 0s
educandos fazem dela.

Pensando na utilizacdo da tecnologia como um recurso didatico, Barbosa (2017)
produziu um jogo virtual chamado “X-dengue”, o qual se constitui em um jogo sério,
cogitado para ser utilizado como uma ferramenta pedagdgica para trabalhar as estratégias de
prevencdo do mosquito Aedes aegypti, vetor da dengue. O “X-dengue” almeja conscientizar ¢

promover mudancas de habitos das pessoas para 0 combate ao vetor.

A dengue é um problema grave para a sadde publica no Brasil e no mundo. Medidas
preventivas e de combate ao vetor da doenca sdo necessarias para minimizar os
diversos tipos de impacto causados por ela. Os jogos eletronicos tem se mostrado
interessantes ferramentas quando aplicados a temas como educacdo e salde. Em
particular, quando bem projetados, eles podem apoiar o processo de aprendizagem e
também a mudanca comportamental. A gamificacdo é também uma boa estratégia
que pode ser usada para conseguir motivar e engajar os participantes (BARBOSA,
2017, p. 41).
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Barbosa ndo realizou teste com os alunos para saber quais foram 0s conhecimentos
adquiridos através do jogo, porém, o autor o apresentou em evento técnico-cientifico, no qual
foi realizada uma apresentacdo interativa, ou seja, deu-se a oportunidade de 0s ouvintes
jogarem. Através dessa apresentacdo, o autor pode coletar informagdes, como: para qual
publico servira 0 jogo e, além disso, pode perceber que as pessoas tiveram bastante interesse,
tanto criancas como jovens, pois através do ludico é possivel aprender temas complexos de
uma forma simples.

Ja Silva et al., (2008), realizaram testes para analisar a interatividade e aceitacdo de
jogos virtuais com 550 alunos de escolas de 1° e 2° graus. As analises foram realizadas através
de um questionario com 20 perguntas sobre a forma de transmissdo da dengue, a inclusdo do
lixo e a importancia do agente sanitario. Além de verificar que ocorreu uma aprendizagem
sobre a dengue, o estudo mostrou que 100% dos alunos aprovaram o uso de jogos virtuais em
sala de aula. Silva et al., (2008) destacam que 0s jogos no ensino de Ciéncias e Biologia
podem ser utilizados para apresentar ou ilustrar contedos, pois assim o aluno é motivado
para aprender, pois o ludico é atraente para o desenvolvimento intelectual do aluno.

Para que a atividade ludica consiga alcancar o seu objetivo de promover a
aprendizagem de forma com que o aluno construa o seu proprio conhecimento, é um desafio
para o0s professor, ja que ele deve ser um mediador durante o processo. Por isso, é necessario
que ocorra uma reflexdo e, consequentemente, uma mudanca na atitude dos professores para

enfrentar os desafios no ensino.
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5. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

5.1. Local da pesquisa e populacao

A presente pesquisa foi desenvolvida no Colégio Guairacd, localizado na cidade de
Guarapuava, Parana, tendo como participantes alunos do 6° ano do Ensino Fundamental II,
durante as aulas de ciéncias no segundo semestre de 2017.

O publico-alvo corresponde a duas turmas, num total de 45 alunos: 6° ano A, com 23
alunos e 6° ano B com 22 alunos. Deste total, 25 eram do sexo feminino e 20 do sexo
masculino. Optou-se por esta série devido ao contetdo trabalhado no jogo, sendo que ele se
aplica ao curriculo do 6° ano do Ensino Fundamental. As atividades foram desenvolvidas em
sala de aula e sala de Metodologias Ativas, onde foram coletados os dados para analise.

5.2. Delimitacéo do tema

As doencas causadas pelo mosquito Aedes aegypti constitui 0 tema abordado nesta
pesquisa. O conteldo sobre as doencas esta contemplado pelos Parametros Curriculares
Nacionais nos eixos “Vida e ambiente” e “Ser humano e saude”. Este ultimo, ¢ um tema
transversal, podendo, entéo, ser aplicado em qualquer série do Ensino Fundamental.

Nessa pesquisa, o tema “As doengas causadas pelo mosquito Aedes aegypti” foi
trabalhado durante as aulas da disciplina de ciéncias. Para tanto, optou-se por iniciar a
pesquisa com aulas teoricas, abordando a origem do mosquito Aedes aegypti, morfologia,

habitos, criadouros, doencas e prevencao.

5.3. Instrumento de coleta de dados

A natureza dessa pesquisa é aplicada, pois se organizou um jogo didatico com o
objetivo de melhorar o processo de ensino e aprendizagem sobre as doencas causadas pelo
mosquito Aedes aegypti. O jogo da subsidio a outros professores para a realizacdo de
atividades pedagogicas diversificadas para a aplicacdo do tema proposto. Ademais, tem como
objetivo a execucdo da relacdo entre o cotidiano, saber sistematizado e 0s conteudos
especificos do Ensino Fundamental, buscando uma aprendizagem critica e significativa.

A pesquisa € solicitada quando ndo temos informacdes satisfatorias para responder

determinado problema, por isso ela é desenvolvida através de um longo processo com
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inimeras fases que vai desde a formulagdo do problema até a apresentacdo satisfatéria dos
resultados. Ou seja, uma pesquisa busca a solu¢do para problemas e para iSO € necessario
delimitar um caminho metodolégico (GIL, 2002).

A pesquisa aplicada esta voltada ao desenvolvimento e a avaliacdo de métodos e de
produtos e tem como objetivo contribuir para a prética apontando para solucionar problemas
de forma palpavel e a curto prazo (BARROS; LEHFELD, 2000).

Neste sentido, optamos por uma abordagem qualitativa de natureza interpretativa com
observacao participante.

A abordagem qualitativa tem por finalidade a interpretacdo do mundo real, onde a
pesquisa estd voltada a vivéncia dos seres humanos. Destaca- se como aspectos ativos da
pesquisa qualitativa: a reflexdo dos pesquisadores sobre suas pesquisas como parte de um
processo de producdo do conhecimento, variedade de abordagem, escolha e métodos de
teorias apropriadas, reconhecimento e a analise de diferentes perspectivas (CAVALCANTI,
2012).

A pesquisa qualitativa caracteriza- se por explicar o porqué das coisas e interpretar o
fendmeno que observa, mas ndo quantifica os valores e ndo os submete a prova dos fatos, mas
sim, o aprofundamento da compreensdo social de um grupo (GERHARDT; SILVEIRA,
2009).

Para isso, foi aplicado o pré-teste para averiguar o conhecimento previo do aluno e,
depois das aulas teoricas e aplicacdo do jogo, foi aplicado o pds-teste para verificar o
conhecimento adquirido.

A tabulacdo e analises foram realizadas através da contagem de erros e acertos de
porcentagens simples e dados organizados em graficos construidos com o programa Microsoft

Excel 2010, para tornar os resultados mais claros.

5.3.1. Questionario

Um questionario € elaborado conforme o problema e as necessidades do estudo,
fazendo com que as perguntas sejam diferentes em cada proposta, as quais podem ser somente
perguntas fechadas, somente perguntas abertas e, dependendo da situacdo, podem ser
utilizadas ambas em um Unico estudo (SAMPIERI et al., 2013).

As questdes abertas sdo mais adequadas quando desejamos saber mais a respeito da
opinido da pessoa, pois proporciona uma informagdo mais ampla. Porém, nesse tipo de
questdo, temos uma maior desvantagem em relacdo a compilagdo dos dados. Ja as questdes
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fechadas sdo mais faceis de codificar, além de exigir menos esforco da pessoa que estad
respondendo. No entanto, esse tipo de questdo também existe uma desvantagem, pois elas
limitam as respostas da amostra e pode ser que nenhuma das alternativas descreva exatamente
0 que a pessoa tem em mente (SAMPIERI et al., 2013).

O questionario foi utilizado como um instrumento nesse estudo, pois ele contribui para
analise dos dados coletados e, através dele, conseguimos verificar se 0s objetivos do estudo
foram realmente atingidos. O instrumento de pesquisa foi avaliado pela professora
orientadora, a qual aprovou-o, sem sugestdes de alteracdes.

O pré e o pbs- teste (Apéndice 1) desse estudo, foram compostos de dez questdes,
sendo sete fechadas e trés abertas sobre a morfologia do mosquito Aedes aegypti, proliferacdo
do mosquito, doencas causadas pelo A. aegypti, controle e prevencéo.

5.3.2. Outras formas de coleta de dados

Foram realizadas gravacOes de audio das aulas tedricas, fotografias e diario de campo.
No diario de campo, foram feitas anotacGes sobre o comportamento dos alunos frente a

intervencdo e as suas falas sobre o jogo.

5.3.3. Analise das questdes discursivas

Para a analise das questdes abertas foram organizadas trés categorias para o
conhecimento: Satisfatorio, Pouco Satisfatorio e Insatisfatorio. Os alunos com conhecimento
satisfatorio foram aqueles que responderam corretamente sobre 0 mosquito Aedes aegypti,
incluindo quais as doencas que sao causadas pelo mosquito; medidas preventivas e forma de
transmissdo do Zika virus. Os alunos com conhecimento pouco satisfatorio ndo sabiam todas
as doencas; inseriram informag6es de senso comum em relacdo as medidas preventivas, ndo
relacionaram “ndo jogar lixo em terrenos baldio” como uma medida preventiva. Os alunos
com conhecimento insatisfatorio foram aqueles que ndo sabiam ou erraram as doencas,
medidas preventivas e transmissdo do Zika virus. Para criar as trés categorias foi realizado
uma analise do referencial tedrico do produto educacional. O quadro 1 mostra 0 que se espera

de cada categoria.
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Quadro 1. Categorias das questdes discursivas.

Categoria Definicao

o Foram consideradas as respostas satisfatrias aquelas que apontaram
Satisfatorio o ) . .
0 maior numero de informagdes corretas sobre as questoes.

As respostas pouco satisfatérias sdo as que apontam ideias
superficiais sobre o tema, provavelmente relacionadas ao senso
. comum, como, por exemplo, responder que para prevenir a
Pouco satisfatorio ] 5 ] o ) )
proliferacdo do mosquito Aedes aegypti ndo pode deixar agua
parada, porém, ndo faz relaces como: jogar lixos em terrenos

baldios, limpar calhas, etc.

. Foram consideras insatisfatorias aquelas em que as respostas
Insatisfatorio L .
estavam erradas ou entdo incoerentes e reduzidas.

Fonte: Autora, (2018).

5.4. Etapas da pesquisa

Neste subitem, é detalhada cada etapa realizada nessa pesquisa em ordem cronoldgica.
Essas etapas foram seguidas com base nos objetivos delineados nesse estudo e nas estratégias
utilizadas para a coleta de dados.

Antes de iniciar as etapas que serdo citadas a seguir, o projeto foi submetido e
aprovado pelo Comité de FEtica e Pesquisa, Plataforma Brasil, (CAAE:
70121517.6.0000.0106, ndmero do parecer 068860/2017
(http://www.saude.gov.br/plataformabrasil). Alem disso, foi exposto a equipe pedagdgica e a
direcdo, setores que autorizaram a aplicacdo das atividades propostas.

Para assegurar a ética e 0 respeito aos participantes da pesquisa, associado aos itens
vinculados ao Comité de Etica e Pesquisa, Plataforma Brasil, foi entregue e preenchido o
Termo de Consentimento da Escola (Anexo 1) e o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) aos pais (Anexo 2). Em seguida, foi entregue o termo de assentimento
para os alunos assinarem (Anexo 3).

Ap0s assinarem 0s termos, a proposta da pesquisa foi apresentada aos educandos,
mostrando a importancia do tema que seria abordado e a contribuicdo deste para o seu
cotidiano, deixando claro que a identidade de cada um seria preservada. Nesse sentido, nas
questdes discursivas, a fim de salvaguardar o anonimato dos participantes desta pesquisa, 0S
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alunos serdo referenciados pela letra A, seguido de nimero (Ex.: Al, A2, etc.) e a mediadora
pela palavra Professora. Para destacar a citacdo das falas (referentes a oralidade) dos alunos, a
formatacgdo do trabalho esta em italico.

As atividades foram organizadas nas seguintes etapas (Figura 1):

ETAPA 1 ETAPA 2
Elaboracéo do Jogo Elaboragdo das aulas teoricas
ETAPA3 ETAPA 4
Aplicagédo do Pré-teste Aulas teoricas
ETAPAS

Aplicacéo do jogo

\ 4

ETAPA 6

Aplicacdo do Pds- teste

Figura 1. Etapas da pesquisa.
Fonte: Autora, (2017).

Na sequéncia, sera apresentado o produto educacional, o qual foi elaborado e aplicado
junto aos alunos do Ensino Fundamental, visando ao combate do mosquito Aedes aegypti,

proporcionando conhecimentos, habilidades e atitudes sobre a temética.

5.4.1. Sintese da elaboracéo do jogo

O jogo de tabuleiro “Batalha viral: Combatendo o mosquito Aedes aegypti”, foi
preparado para alunos do 6° ano do Ensino Fundamental Il, baseado nos Parametros

Curriculares. Para a construcdo do jogo, foi criado um protétipo baseado em jogos de
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tabuleiro. Nesse jogo, os alunos trabalham com os seguintes temas: morfologia do mosquito
Aedes aegypti, habitos, criadouros e doencas causadas pela picada do mosquito.

O jogo é motivacional e foi criado para ser jogado em grupos, sendo que cada grupo
pode ser composto de trés a seis jogadores. Os grupos devem receber um tabuleiro, seis pedes,
um dado, vinte cartas com perguntas, as regras do jogo e um cartdo com as respostas. Um dos
motivos de 0 jogo ser em grupo, é responder as questdes dos temas citados e assim avangar as
casas até a chegada para ver quem € o vencedor, sendo isso um incentivo para jogar.

Hoje, a sociedade vive em torno de, a0 menos, um tipo de tecnologia e isso sugere
muitas mudancas na pratica do professor e na relacdo professor-aluno, uma vez que o
educador deve estar em constante atualizagdo para garantir uma aprendizagem significativa
aos eles.

Sendo assim, 0s jogos podem ser considerados um auxilio para os professores, pois
através deles podemos motivar os alunos a aprender. Para Pereira (2013), o jogo &
considerado uma atividade importante para o desenvolvimento do homem, pois através do
jogo os alunos tém autodisciplina devido ao cumprimento das regras propostas. Dessa forma,
auxilia no preparo do aluno para poder enfrentar os problemas que ird encontrar em seu
caminho de vida. Portanto, o jogo se torna uma ferramenta ideal no ensino, pois estimula o

aluno a aprender, alem de desenvolver e enriquecer suas habilidades cognitivas e sociais.

e Tabuleiro

O tabuleiro trabalha como um jogo de trilhas, pois existe um caminho que deve ser
percorrido pelos pedes, os quais representam cada aluno participante (Figura 2).

A criacdo de todo o tabuleiro foi realizada através do programa Adobe Illustrator CC,
concretizada pelo publicitario Leonardo Rodrigues. As informacdes contidas no tabuleiro
foram sobre a prevencdo do mosquito Aedes aegypti. E 0 mesmo foi impresso em impressora

colorida, no papel plotter, 60x40 cm.
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Figura 2. Tabuleiro utilizado com os alunos.

Fonte: Autora, (2017).
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As casas do tabuleiro sdo numeradas de um a sessenta. Em algumas casas existe a
ilustracdo do ponto de interrogacdo, sinal que indica onde o jogador deve parar para
responder a uma pergunta da carta-pergunta. J& em outras casas, as ilustragdes contém
informacdes sobre a prevencdo da proliferacdo do mosquito Aedes aegypti. Além dessas
informagdes, existe um comando a ser seguido, o qual pode ser: “Volte a casa n°1”, “Avance

2 casas”, “Avance para o final”, “Volte 2 casas”, entre outras.

e Pedes

Foram confeccionados cinco pedes, um para cada aluno, com cores diferentes para
marcar a posicdo do jogador no tabuleiro. Para representar o pedo foi impresso a imagem do

mosquito Aedes aegypti em papel cartdo colorido, como mostrado na figura 3.

Figura 3. Modelo de peéo utilizado.
Fonte: Autora, (2017).

e Elaboracdo das cartas

Foram elaboradas vinte cartas-pergunta com os seguintes temas: morfologia do
mosquito Aedes aegypti, habitos, criadouros e doengas causadas pela picada do mosquito. As

questdes sdo do tipo aberta e fechada (Figura 4).

32



/ Pergunta 1 \

Uma pessoa que esta infectada
pelo virus da dengue pode passar a
doenca para outra através do (a):

A) dgua contaminada;

B) de uma fruta contaminada;

C) usar o mesmo copo de uma
pessoa doente;

D) o mosquito Aedes aegypti pode
picar uma pessoa doente e em
seguida pica outra vitima.

Se acertar: Escolha 1 amigo para
ficar uma rodada sem jogar.

Se errar: Vocé fica uma rodada sem
jogar.

Figura 4. Modelo da carta- pergunta.
Fonte: Autora, (2017).

Para saber em qual momento responder a carta-pergunta, o jogador precisa percorrer o
caminho do tabuleiro e quando parar sobre a casa que tiver a ilustracdo da interrogacao, esta
ird leva-lo a responder uma pergunta

O participante que esta respondendo a questao, tem que ler a pergunta e a resposta em
voz alta para todos os integrantes do grupo. Quem aponta se esta certa ou errada é o lider do
grupo que foi escolhido no inicio do jogo e fica em maos com todas as respostas.

Em caso de acerto, existem passos na carta-pergunta para aperfeicoar a sequéncia do
jogo, como: “Avance duas casas”’, “Escolha um amigo para ficar uma jogada sem jogar”,
entre outras. Em caso de erro, os passos sdo: “Volte uma casa”, “Fique uma rodada sem

jogar”, “Volte ao inicio do jogo”, entre outras.

5.4.2. Aplicacdo do pré-teste e do pds- teste sobre 0 mosquito Aedes aegypti

O pré-teste e 0 pds-teste, tém como objetivo comparar as mudancas conceituais apos a
intervencdo pedagdgica. Os questionarios eram iguais, porém foram aplicados em momentos
diferentes. O pré-teste foi aplicado antes de qualquer tipo de intervencdo, ja o pos- teste foi
aplicado sete dias depois da aplicacdo do jogo. Esse tempo entre a aplicacdo do jogo e a
aplicacdo do pds-teste, foi dado para ver se 0s participantes da pesquisa realmente adquiriram

0 conhecimento.
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Segundo I-Tech (2008), “[...] testes s@o instrumentos par medir mudangas” e se bem
elaborados o pré e pds-teste podem ajudar o pesquisador a entender quais sdo as competéncias

que foram bem instruidas e quais precisam de tempo adicional ou métodos alternativos.

5.4.3. Aulas tedricas sobre 0 mosquito Aedes aegypti

Apos a aplicacdo do pré-teste, iniciou-se as aulas tedricas, as quais foram divididas em
4 h/a, para aplicar o contetdo.

A primeira aula foi utilizada para fazer uma sondagem sobre 0 que o0s alunos sabiam
sobre 0 mosquito Aedes aegypti. Nessa sondagem, foi realizado um debate sobre o pré-teste
que eles tinham respondido, além de levantar questes sobre os problemas enfrentados pela
sociedade em relacdo ao A. aegypti.

Na elaboracdo do plano de aula, deve-se levar em consideracdo, em primeiro lugar,
que a aula é um periodo de tempo variavel, as caracteristicas dos alunos, suas
possibilidades, necessidade e interesses. Por isso é importante que o professor faga
uma sondagem do que os alunos ja sabem sobre os conhecimentos a serem
abordados (CONCEICAO et al., sd. p. 8).

Apos essa sondagem, foi elaborado o planejamento para as outras trés aulas tedricas,
de 50 minutos cada (Quadros, 2, 3 e 4). Apresentamos a seguir, um organograma com a

sequéncia dos temas que foram abordados em cada momento (Figura 5):

do Aedes aegypti Introducéo a doengas. picada do Aedes aegypti

~—

Figura 5. Organograma da sequéncia de temas trabalhados nas aulas tedricas.
Fonte: Autora, (2017).
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Quadro 2. Plano de aula do segundo momento.

Tempo: 50 min | Tema: Origem e morfologia do Aedes aegypti Local: Sala de aula

1. Objetivos

Objetivo Geral

Conhecer a origem do mosquito Aedes aegypti bem como a sua morfologia.

Obijetivos Especificos

- Identificar o aparecimento do mosquito no Brasil e as suas principais preocupacoes
da época;

- Distinguir diferencas morfoldgicas entre macho e fémea;

- Verificar as diferencas entre: ovo, larva, pupa e adulto em relacdo a sua estrutura e
seu modo de vida.

2. Desenvolvimento

Com o uso do projetor, explicar como se deu a origem do mosquito Aedes aegypti,
bem como explicar como foi o aparecimento do vetor no Brasil, citando os principais
problemas encontrados na época para combater 0 mosquito e a preocupagdo com a
febre amarela;

Por meio de imagens, explicar a biologia do A. aegypti, trazendo informacGes do ovo,
larva, pupa e adulto em relacdo ao seu modo de vida, estruturas morfolégicas e ciclo

de vida.

Fonte: Autora, (2017).

Quadro 3. Plano de aula do terceiro momento.

) Tema: Habitos, criadouros e introdugéo as
Tempo: 50 min A ) Local: Sala de aula
doencas, com énfase na prevencéo.

1. Objetivos

Obijetivo Geral

Conhecer sobre seus habitos e relacionar as medidas preventivas.
Obijetivos Especificos

- Entender o que é antropofilico;

- Distinguir os reservatdrios mais comuns que servem como criadouros do A. aegypti,
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bem como conhecer 0os mais incomuns;

- Conhecer as medidas preventivas.

2. Desenvolvimento

Com o uso do projetor, explicar que o mosquito A. aegypti alimenta-se de sangue
humano e tem habitos preferencialmente diurnos, mostrando que a infestacdo do
mosquito é mais intensa durante o verdo e que a sua infestacdo é maior em regides
com alta densidade populacional;

Como o mosquito tem habitos domésticos, dar exemplos de medidas preventivas para
0 controle do vetor. Além disso, mostrar seus principais criadouros como: pneus,
latas, caixa d’agua, calhas entupidas, etc., ¢ mostrar a importancia de jogar lixos em
lugares corretos;

Através do video “Criadouros e Habitos”, da Fundacdo Oswaldo Cruz, objetiva-se
conhecer melhor sobre o ciclo de vida, verificar um exemplo de depdsito de ovos do
A. aegypti, bem como discutir sobre como agir para prevenir a eclosido desses ovos.
Além disso, o video traz também o0s seguintes temas: controle do mosquito;
criadouros domésticos; aprendendo eliminar os criadouros;

Fazer uma breve explicacdo sobre as doencas relacionadas ao mosquito Aedes

aegypti.

Fonte: Autora, (2017).

Quadro 4. Plano de aula do quarto momento.

) Tema: Doencas causadas pela picada do Aedes
Tempo: 50 min Local: Sala de aula

aegypti

1. Objetivos

Obijetivo Geral

Conhecer as doencas relacionadas ao mosquito Aedes aegypti.

Obijetivos Especificos

- Estabelecer as diferencas entre as doencas;

- Verificar as formas de transmissdo além da picada do mosquito A. aegypti;

- Estabelecer as diferencas entre as espécies Aedes aegypti, Aedes albopictus e o

género Haemagogus.
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2. Desenvolvimento

e A aula deve iniciar com um questionamento aos alunos: “Vocés conhecem quais sao
as doencas causadas pela picada do mosquito Aedes aegypti?”;

e ApOs um pequeno debate com os alunos, explicar as diferentes formas de transmissao
da febre amarela, bem como os sintomas de uma pessoa infectada;

e Fazer uma explanacdo sobre a dengue classica e hemorragica, dando énfase as
diferencas entre elas em relag&o aos sintomas;

e Esclarecer as diferentes formas de transmissdo do Zica virus e estabelecer as
diferencas entre as espécies Aedes aegypti e Aedes albopictus e o género
Haemagogus.

e Explanar sobre as curiosidades do Zica virus x Sindrome de Guillain Barré;

e E, por fim, mostrar as formas de transmissao da Febre Chikunguya e seus sintomas.

Fonte: Autora, (2017).

5.4.4. Aplicacao do jogo

Para aplicar o jogo, foram necessarias duas horas/aula. Antes de iniciar o jogo, cada
turma foi dividida em cinco grupos, a saber: no 6° ano A, quatro grupos com cinco integrantes
e um grupo com trés e, no 6° ano B, trés grupos de cinco integrantes, um grupo com quatro e
um grupo com trés. Os grupos foram divididos conforme a afinidade dos alunos. Apoés a
divisdo, foi entregue a cada grupo um kit do jogo, contendo: um tabuleiro, um dado, cinco
pedes, vinte cartas-pergunta, um cartdo com as respostas das cartas-pergunta e um cartdo com
as regras do jogo.

Para comecar o jogo, foi necessario que os participantes de cada grupo escolhessem
um lider para ficar responsavel pelas cartas-pergunta e pelas suas respostas. Os participantes
decidiram a sequéncia de jogada através do dado e o componente com maior nimero de
pontos comecgou a jogar.

Assim, 0 jogo iniciou-se contemplando as seguintes regras: o primeiro jogador que
lancar o dado, devera avancar a casa conforme o nimero correspondente. O préximo a jogar o
dado, deve seguir a ordem do lado direito do primeiro jogador. O segundo jogador lancara o
dado e 0 mesmo ocorrera.

Se um dos jogadores lancar o dado e a casa correspondente for a ilustracdo de um

ponto de interrogacdo, ele devera tirar uma carta pergunta e responde-la. Caso acerte, terd
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uma indicacdo de como proceder 0 jogo; caso erre ocorrerd 0 mesmo (Figura 6).

gagua averta

Figura 6. Representacdo da casa ilustrada com um ponto de interrogacao.
Fonte: Autora, (2017).

Em outras casas, havera s algumas informagdes sobre as medidas preventivas do
mosquito Aedes aegypti e, caso isso ocorra, também terd a indicacdo de como continuar o
jogo (Figura 7).

areia no praunno 0o
vaso de flor.

AVANCE 2 CASAS

folhas e galhos que
impediam a passagem
da dgua na calha.

Figura 7. Representacdo da casa com informacdes.
Fonte: Autora, (2017).

Além das indicacBes no tabuleiro, existe a pergunta surpresa. Os jogadores serdo
surpreendidos em cinco momentos aleatorios (cinco questdes). O jogador que estiver na vez,
deve responder a pergunta surpresa que pode ser de verdadeiro ou falso ou de mdltipla
escolha. Se acertar, ele indica um dos jogadores para ficar uma rodada sem jogar ou voltar ao
inicio do jogo ou, ainda, ele mesmo andar trés casas no tabuleiro. Se errar, podera ficar uma
rodada sem jogar ou voltar ao inicio do jogo. O jogo s6 termina quando o penultimo jogador

completar o percurso.

38



6. RESULTADOS E DISCUSSOES

6.1. Analise das questdes objetivas do pré e pos-teste

Para obter os resultados que serdo apresentados adiante, foi realizado um pré-teste
com 45 alunos, para saber o seu conhecimento prévio em relacdo ao mosquito Aedes aegypti.
Depois da aplicagdo do jogo, foi aplicado o pds- teste para comparar com 0s conhecimentos
apos a intervencdo. No pds-teste, dos 45 alunos participantes, somente um nao respondeu,
pois faltou & aula em que foi aplicado. Portanto, deve- se ponderar na analise dos dados essa
diferenga no nimero de respostas.

Primeiramente, questionou-se “Qual o pais e o continente de origem do mosquito
Aedes aegypti?. Esperava-se que os alunos assinalassem “Egito, na Africa”.

Segundo Gomes (2016), o0 mosquito Aedes aegypti recebeu esse nome que significa “o
odioso do Egito”, porque tem sua origem no norte da Africa, uma vez que foi encontrado nas
florestas onde picava os primatas e, com o passar do tempo, adaptou-se a viver prOXimo aos
seres humanos. Com o avango da movimentacdo de pessoas e objetos em varios lugares do
mundo, 0 mosquito teve sua propagacdo e, por meio do transporte nautico negreiro, ele
chegou as Américas no século XVII, onde teve seus primeiros registros de febre amarela.

No pré-teste, observou-se que 30 alunos assinalaram no “Brasil, América do Sul”, 11
“Egito, na Africa”, 3 no “Japdo, Asia” e 1 “Argentina, América do Sul”. No pos-teste foram:

41 alunos que assinalaram “Egito, na Africa” e 3 “Brasil, América do Sul” (Gréfico 1).
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Gréfico 1. Numero de respostas por alternativas relacionadas a origem do mosquito Aedes

aegypti.
Fonte: Autora, (2017).
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Percebe- se que existe um aumento significativo na alternativa que indicava a resposta
“Egito, na Africa”. Isso mostra que os educandos conseguiram organizar adequadamente as
informacdes recebidas por meio de aulas tedricas e o jogo didatico.

Na segunda questdo, os educandos podiam responder mais de uma alternativa, pois ela
trazia 0 seguinte questionamento: “Como vocé obtém informagdo(ées) sobre o mosquito
Aedes aegypti?”. Do total, 43 alunos responderam que obtém as informagfes através da
televisdo e 28 alunos assinalaram jornais, revistas e cartazes. Ja na opgao “escolas”, foram 17

alunos que assinalaram a alternativa (Grafico 2).
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Gréfico 2. Alternativas assinaladas pelos alunos em relacdo ao meio em que eles obtém
informacGes sobre o Aedes aegypti.
Fonte: Autora, (2017).

O resultado mostra que a maioria dos alunos obtém informacdes através de meios de
comunicagdo. Segundo Ribeiro e Batista (2010, p. 5) “[...] dentre as fungdes que os meios de
comunicacdo tém (informar, entreter, difundir cultura) estd o papel de educar, que pode ser
executado tanto através da programacdo (programas educativos, como o Telecurso 2000)”.
Porém, € fundamental que no ambiente escolar o aluno receba as competéncias necessarias,
pois assim conseguirdo realmente compreender as informacdes que ele obteve através das
midias. Além disso, o aluno conseguira realizar uma analise critica diante das informacdes
recebidas. Vale ressaltar que o tema sobre o mosquito Aedes aegypti € um tema transversal,
pois se encaixa nos eixos “Vida e Ambiente” e “Ser humano e Satude”.

O eixo “Vida e Ambiente” traz informacdes relacionadas aos problemas ambientais,
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mostrando que a fungdo da escola é a revisdo de conceitos, ja que os meios de comunicagdo
alertam as pessoas, porém, o documento ressalta que as midias ndo garantem conceitos
cientificos sobre os temas. Ainda no eixo “Vida e Ambiente”, € visto a problematica lixo, que
mostra que o acumulo de lixos nas ruas pode favorecer as enchentes e consequentemente a
proliferacdo de moscas, ratos e veiculacdo de doencas (Brasil, 1998).

.Na seguinte, questionava-se: “Para identificar o mosquito Aedes aegypti, qual
caracteristica deve ser observada?”. A resposta almejada era “a coloragdo do corpo”, uma
das principais caracteristicas que pode ser observada para realizar a identificacdo, pois o
mosquito tem coloragéo escura e listras brancas no corpo e nas pernas.

No pré-teste, 30 alunos assinalaram “a colora¢do do corpo”, 10 alunos “a divisdo do
corpo”, 4 alunos “a presenga de antenas” e 1 aluno “o nimero de asas”. J4 no pds-teste, 35
alunos responderam “a coloragdo do corpo”, 7 alunos “a divisdo do corpo” e 2 alunos “a

presenca de antenas” (Grafico 3).

45
40
35
30
25
20

15 M Pré- teste

10 —
. B - —— e

(A) A divisdo (B) A presenga (A (D) O nuimero
do corpo de antenas coloragdo do de asas
corpo

Nimero de respostas

Alternativas

Gréfico 3. Numero de alternativas assinaladas em relacéo a caracteristica que deve ser
observada para identificar o Aedes aegypti.
Fonte: Autora, (2017).

Através desse resultado, percebe- se que a maioria dos alunos assinalaram a alternativa
correta nos dois testes, o que significa que eles ja tinham um conhecimento prévio sobre o
tema e que as informac@es recebidas ratificaram esse conhecimento. Sobral e Teixeira (2006)

destacam que:

Ao identificarmos a origem das ideias prévias dos estudantes, podemos perceber que
apesar das diferentes origens, as mesmas constituem um todo articulado de
informacdes que ird influenciar de forma marcante na apropriacdo de novos
conhecimentos. Assim, faz-se necessario que professor, conhega o que o estudante ja
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sabe para que possa conduzir uma abordagem segura em relacdo ao contetdo que
pretende ensinar (SOBRAL E TEIXEIRA, 2006, p. 5).

Quanto aos alunos que responderam errado no poés-teste, pode ser que ainda
estivessem em um processo de assimilacdo de conceitos que, talvez, ndo estivessem
estruturados cognitivamente. Para tanto, o aluno deve ter subsuncores apropriados para que
novas informagdes consigam se ancorar, pois segundo Lara e Sousa (2009, p. 63) “[...] a
informacao precisa ser ancorada em subsuncgores de maneira que essa ancoragem faga algum
sentido para o aluno. Assim, ele precisa conhecer algo que possibilite uma relacdo com o que
ele quer aprender”.

Quando indagados sobre “Ao ser picado por um mosquito Aedes aegypti, podemos
afirmar que:”, esperava- se que os educandos respondessem: “Trata-se de uma fémea, pois
elas sdo as unicas capazes de picar os seres humanos”.

Segundo o Instituto Oswaldo Crus (2011), tanto 0 macho como a fémea se alimentam
de néctar, seiva e nutrientes que contém acucar. Porém, a fémea também faz a ingestdo de
sangue humano para poder produzir 0s seus ovos. Como 0 macho ndo produz ovos, ele ndo
precisa consumir sangue.

No pré-teste 18 alunos responderam que “trata-se de uma fémea, pois elas sdo as
Unicas capazes de picar 0s seres humanos”, 14 responderam que “contraimos a chikungunya,
pois todos os mosquitos sdo contaminados.”, 12 assinalaram a alternativa que “adquirimos
varias bactérias, como a causadora da malaria.” e 1 aluno assinalou que “trata-se de um
macho, pois 0s machos sdo os unicos capazes de picar os seres humanos.”.

Ja no pos-teste, houve uma melhora significativa: 35 alunos responderam que “trata-se
de uma fémea, pois elas sdo as Unicas capazes de picar os seres humanos”, 6 alunos
assinalaram que “adquirimos vérias bactérias, como a causadora da maldria.”, 2 responderam
que “contraimos a chikungunya, pois todos os mosquitos sdo contaminados.” e 1 assinalou
que “trata-se de um macho, pois os machos sao os unicos capazes de picar os seres humanos.”
(Gréfico 4).

Observando os resultados do pds-teste, verificou-se que houve um aumento de
respostas corretas, demonstrando que os alunos avaliados adquiriram mais conhecimento
sobre o vetor apds a aplicacdo das aulas tedricas e do jogo didatico, os dados indicam que as
aulas tedricas com a complementacdo de um jogo didatico tem potencial de ser eficaz para a

aprendizagem sobre o mosquito Aedes aegypti.
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Grafico 4. Numero de respostas por alternativa relacionadas com a picada do mosquito

Aedes aegypti.
Fonte: Autora, (2017).

O resultado do pds- teste corroborou com o trabalho de Brito et al., (2016), no qual a
maioria dos alunos responderam que € a fémea do mosquito o transmissor da doenca. O autor
afirma que mesmo a maioria dos alunos reconhecendo a fémea como agente transmissor, a
maioria desconsidera que a contaminacgéo € por virus. Devido a isso, percebe-se a necessidade
de os alunos terem mais informacg6es sobre o assunto.

Partindo desse pressuposto, é necessario buscar evidéncias de aprendizagem
significativa, pois segundo Moreira (2011), é dificil fazer uma avaliacdo para saber se
realmente aconteceu uma aprendizagem significativa, pois grande parte dos resultados que
obtemos através de uma avaliacéo, é aprendizagem mecénica ja que estamos trabalhando com
uma avaliacao de certo ou errado.

Outro questionamento era sobre a transmissdo das doencas relacionadas ao mosquito
Aedes aegypti. Esperava- se que os alunos assinalassem a alternativa que apresentava a
seguinte resposta: “No Brasil, a transmissdo do zika virus e outras doengas ocorre pelo Aedes
aegypti, entretanto, o Aedes albopictus existente no pais, apresenta potencial para transmitir a
doenca”.

Segundo Luz et al., (2015), o virus Zica é transmitido sobretudo pelos mosquitos
Aedes albopictus e Aedes aegypti, alem da transmissdo por relacdes sexuais, transfusdo
sanguinea e de mée para feto.

No pré-teste, 20 alunos assinalaram a alternativa correta, a saber: “no Brasil, a
transmissdo do zika virus e outras doencas ocorre pelo Aedes aegypti, entretanto, o Aedes
albopictus existente no pais, apresenta potencial para transmitir a doenga.”, 12 alunos
marcaram que “todos os mosquitos Aedes aegypti possuem o0 virus causador da
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chikungunya.”, 9 alunos assinalaram que “o culpado pela transmissdo da febre amarela para
seres humanos é o macho do mosquito Aedes aegypti.” ¢ 4 alunos assinalaram que “machos e
fémeas, transmitem o virus causador do zika virus.”.

J& no pos-teste, 36 alunos responderam que “no Brasil, a transmissdo do zika virus ¢
outras doencas ocorre pelo Aedes aegypti, entretanto, 0 Aedes albopictus existente no pais,
apresenta potencial para transmitir a doenca.”, 4 alunos marcaram que “todos os
mosquitos Aedes aegypti possuem o virus causador da chikungunya.”, 3 alunos assinalaram
que “o culpado pela transmissdo da febre amarela para seres humanos é o macho do
mosquito Aedes aegypti.” ¢ 1 aluno assinalou que “machos e fémeas, transmitem o virus

causador do zika virus.” (Grafico 5).

(D) Todos os mosquitos Aedes
aegypti possuem o virus...

(C) O culpado pela transmissdo da
febre amarela para seres...

(B) No Brasil, a transmissdo do POs- teste
zika virus e outras doencas...

Alternativas

M Pré- teste

(A) Machos e fémeas, transmitem
o virus causador do zika virus.

0 5 1015 202530354045

Numero de respostas

Gréfico 5. Numero de respostas por alternativa relacionadas a transmissdo de doencas pelo
vetor Aedes aegypti.
Fonte: Autora, (2017).

Pode ser observado que houve uma melhora significativa no nimero de respostas
corretas e, consequentemente, houve uma aprendizagem por meio da aplicacdo do jogo. Os
autores Ferreira et al., (2016), explicam a importancia de trabalhar esses temas em sala de

aula:

O conhecimento das caracteristicas biologicas do vetor e dos mecanismos de
transmissdo sdo importantes para a prevencao e controle dessas arboviroses. Assim,
a educacdo em salde deve comecar na escola, quando as criangas sdo capazes de
serem motivadas educacionalmente e tendem a compartilhar seus novos
conhecimentos com familiares, amigos e vizinhos, tornando-se multiplicadores
desses conhecimentos (FERREIRA et al., 2016, p. 7).

Segundo Ausubel, o professor deve ser um facilitador desses conhecimentos, pois é
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ele que deve auxiliar na assimilacdo de conteldo e na reorganizacdo da propria estrutura
cognitiva. E o professor que vai ser o mediador da aquisicdo de novos significados e,
consequentemente, gerar novos conceitos (MOREIRA; MANISINI, 2001).

Quando perguntados sobre: “As condigdes socioambientais que favorecem o
desenvolvimento e a proliferagdo do vetor Aedes aegypti sdo:”, esperava- se que 0s alunos
assinalassem a alternativa com a resposta: “Em regides onde ndo existe o fornecimento
regular de 4gua, moradores armazenam o suprimento de dgua limpa em recipientes abertos.”.
Segundo Pinto et al., (2013), a agua limpa e temperatura elevada sdo combinacdes perfeitas
para a fémea depositar 0s seus ovos.

No pré-teste, 26 alunos assinalaram a alternativa correta “Em regides onde ndo existe
o fornecimento regular de agua, moradores armazenam o suprimento de &gua limpa em
recipientes abertos”, seguido de 9 respostas para “Vasos de flores mantidos em pratos com
areia sdo possiveis criadouros.”, 6 alunos assinalaram “Caixa de d4gua mantidas fechadas” e 4
respostas para “Locais com frutas e verduras em decomposi¢dao”. No pods-teste, 34 alunos
assinalaram “Em regifes onde ndo existe o fornecimento regular de agua, moradores
armazenam o suprimento de dgua limpa em recipientes abertos”, seguido de 4 alunos que
responderam “Vasos de flores mantidos em pratos com areia sdo possiveis criadouros.”, 4
“Caixa de agua mantidas fechadas” e 2 respostas para “Locais com frutas e verduras em

decomposicao” (Gréafico 6).
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Gréfico 6. Numero de respostas por alternativa sobre as condigdes socioambientais x
proliferacdo Aedes aegypti.
Fonte: Autora, (2017).
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Podemos observar que houve um aumento significativo em relagcdo alternativa correta.
Porém, mesmo apos a intervencdo, 10 alunos assinalaram alternativas incorretas. 1sso pode ter
acontecido pela falta de conhecimentos prévios.

Recomenda-se 0 uso de organizadores prévios, pois muitas vezes o educando nao
possui subsuncores adequados para cominar significados as novas informagdes.
Organizadores prévios Sd80 um recurso que servem como uma ancora de novas aprendizagens
que desenvolve os conceitos subsuncgores e que facilitam a aprendizagem (MOREIRA, 2011).
Para Stange, Moreira e Santos (2012) “Através desses organizadores temos uma estratégia de
manipular a estrutura cognitiva para facilitar a aprendizagem significativa, servindo como
“pontes cognitivas”.

O ultimo questionamento foi o seguinte: “Que proposta(s) preventiva(s) poderia(m)
ser efetivada(s) para diminuir a reproducdo do mosquito Aedes aegypti?”. No pré-teste, 39
alunos assinalaram “Eliminar qualquer tipo de recipiente que possa acumular agua, porque as
larvas do mosquito se desenvolvem nesse meio.” e 5 alunos assinalaram “Lavar bem as frutas
e verduras, pois as larvas do mosquito se desenvolvem nesse tipo de substrato”.

Ja no pos-teste, 42 educandos responderam “Eliminar qualquer tipo de recipiente que
possa acumular agua, porque as larvas do mosquito se desenvolvem nesse meio.”, 1 assinalou
a alternativa “Lavar bem as frutas e verduras, pois as larvas do mosquito se desenvolvem
nesse tipo de substrato.” ¢ 1 aluno a alternativa “Instalagdo de telas nas janelas, pois o

mosquito necessita de ambientes cobertos para a sua reprodu¢do.” (Grafico 7).
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Gréfico 7. NUmero de respostas por alternativa sobre a prevencédo da proliferacdo do Aedes

aegypti.
Fonte: Autora, (2017).
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Percebe- se que maioria dos alunos respondeu a alternativa correta tanto no pré-teste
como no pés-teste, 0 que mostra que 0s mesmos ja tinham conhecimento sobre as prevencées
do mosquito e 0 jogo veio melhorar e torna- lo mais significativo para eles. O fato de a
maioria dos alunos acertarem essa questdo no pré-teste, pode estar associado a divulgagdo da
acOes preventivas pela midia.

Nesse contexto, a escola sendo um ambiente privilegiado para a construgédo do saber e
propagacao de informacéo, desempenha um papel de extrema importancia para a contribuicdo
acerca do tema, pois a mesma € um espaco onde ocorre o envolvimento da comunidade. Para
tanto, a escola deve contribuir com a educagéo preventiva para possibilitar uma aprendizagem

significativa aos seus educandos (BRITO et al., 2016).

6.2. Analise das questdes discursivas do pré e pos-teste

A primeira questdo discursiva trazia o seguinte: “Quais as doencas que vocé conhece
que sdo causadas pelo mosquito Aedes aegypti?”. Esperava- se que 0s alunos respondessem
as seguintes doencas: Febre amarela, Dengue, Chikungunya e Zica virus.

No pré-teste, 17 alunos foram inseridos na categoria “insatisfatorio”, 14 “pouco
satisfatorio” e os outros 14 classificados como “satisfatorio”. Ja no pos-teste 32 alunos foram

inseridos na categoria ‘“‘satisfatorio”, 7 “pouco satisfatorio” e somente 5 “insatisfatorio”

(Gréfico 8).
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Gréfico 8. Grafico da questdo: Quais as doencas que vocé conhece que sao causadas pelo

mosquito Aedes aegypti?
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Fonte: Autora, (2018).

O pré e pos-teste mostram que apos as aulas teoricas e a aplicacdo do jogo, os alunos

adquiriram novos conhecimentos, pois 0 nimero de respostas corretas classificadas como

“satisfatorio” teve um aumento significativo. Os alunos que responderam corretamente, foram

0s que responderem dengue, chikungunya, febre amarela e zika virus.

Na categoria “pouco satisfatorio”, tanto no pré como no pos-teste, foram inseridos os

alunos que colocaram s6 uma ou duas doencas ou quando colocaram a microcefalia sendo

uma das doencas. A seguir, no quadro 5, estdo expostas algumas das respostas dos alunos.

Quadro 5. Respostas dos alunos

Alunos Resposta Teste
Al Febre dengue e chikungunya. Pré-teste
A2 Dengue, febre e chikungunya. Pré-teste

Microcefalia, dengue, chikungunya e zika ;
A3 . Pos-teste
virus.
A4 Pds-teste

Zika virus e chikungunya.

Fonte: Autora, (2018)

Na categoria “insatisfatorio”, foram inseridos os alunos que nao citaram as doengas,

mas sim sintomas, como mostra a seguir o quadro 6.

Quadro 6. Respostas dos alunos.

Alunos Respostas Teste
Al Diarreia, dor de cabeca, vomito. Pré-teste
A2 Dor de cabeca, inchaco e febre amarela Pré-teste

Febre, gripe alta, dores musculares,
A3 _ Pré-teste
emagrecimento.
A4 Febre, vomito, diarreia. Pre-teste
AS Febre amarela e microcefalia. Pos-teste
A6 Febre amarela e vermelhidao. Pos-teste

Fonte: Autora, (2018).

Por meio das respostas, podemos observar que determinados alunos confundem os
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termos doenca e sintomas, podendo estar relacionado com a maneira que foi apresentado o
contelido tedrico ou entdo devido ao nivel de ensino que os educando se encontram. Mesmo
no pés- teste, alguns responderam que a microcefalia é uma doenca causada pelo Aedes
aegypti, mostrando que ndo entendem qual a relacdo do A. aegypti com a microcefalia. De
fato, alguns bebés nascem com microcefalia, porém, ela esta ligada com o zika virus que a
mae contraiu através da picada do Aedes aegypti.

A microcefalia é uma alteracdo no crescimento do cérebro, no qual o tamanho do
cefalico € menor comparado ao tamanho normal esperado para um individuo do mesmo sexo,
idade e raca (RIBEIRO et al., 2017). Segundo Ribeiro et al., (2017, p. 317), a microcefalia
pode ser causada por varias condi¢Bes incluindo: [...] “condi¢des genéticas e infecciosas
(rubéola, citomegalovirus, toxoplasmose, herpes virus, virus da imunodeficiéncia humana),
assim como exposicdo a alcool, drogas e outras substancias toxicas presentes no meio
ambiente”.

Outro questionamento realizado foi o de se o aluno conhecia as medidas preventivas
relacionadas as doencas transmitidas pelo mosquito Aedes aegypti. Esperava-se que os alunos
trouxessem respostas como: nao jogar lixo, deixar garrafas sem tampa de cabeca para baixo,
ndo deixar pneu em locais onde pode acumular dgua, ndo deixar agua acumulada em nenhum
tipo de recipiente, etc. Segundo Sao Paulo (2016, n. p) [...] “O mosquito se reproduz em
locais com agua limpa parada, qualquer local, mesmo objetos pequenos que acumulem agua
da chuva, como tampas de garrafa e cascas de ovos”.

No pré-teste, 24 alunos foram inseridos na categoria “pouco satisfatorio”, 15 alunos
“insatisfatorio” e somente 6 foram inseridos na categoria “satisfatorio”. No pos-teste 27
alunos foram inseridos na categoria “satisfatorio”, 12 “insatisfatério” e 5 “pouco satisfatorio”
(Gréfico 9).

Comparando os resultados no pré e poOs-teste, conseguimos observar que houve uma
melhora significativa nas respostas do pds-teste. Isso mostra que as aulas tedricas e 0 jogo
sobre 0 mosquito A. aegypti possibilitou maior assimilacdo e aprofundamento sobre como
combater e prevenir a proliferacdo do mosquito. Porém, analisando as respostas do pré e pos-
teste da categoria “satisfatorio”, podemos observar que nenhum aluno se coloca como sujeito
participante do processo de prevencdo, pois os alunos poderiam ter citado nessa questdo as
acbes e campanhas desenvolvidas pela sociedade que promovem a salde e,

consequentemente, campanhas de combate ao mosquito A. aegypti e de prevencdo a doencas.
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Grafico 9. Grafico da questdo: Vocé conhece medidas de prevencéo relacionadas as doencas

transmitidas pelo mosquito Aedes aegypti?

Fonte: Autora, (2018).

O quadro 7 mostra algumas respostas dos alunos, as quais foram inseridas na categoria

“satisfatorio”.

Quadro 7. Respostas dos alunos.

Alunos

Respostas

Teste

Al

N&o deixar agua parada, colocar cloro na
agua, colocar areia em vasos de plantas,

guardar tampas de garrafas.

Pré-teste

A2

Preencher espacos de vasos de terra ou
areia, usar repelente, ndo deixar pneus na

chuva.

Pré-teste

A3

N&o manter agua parada, ndo manter lixo.

Pré-teste

A4

Limpar recipientes com dgua parada,
limpar e fechar a caixa d’agua, manter
lixo fechado.

Pés-teste

AS

N&o deixar agua acumulada, colocar areia
nos vasos, deixar caixa d’agua fechada e
virar 0s pneus.

Pés-teste

A6

N&o deixar vasos sem areia, ndo deixar
garrafas de boca para cima, ndo jogar lixo
em terreno baldio.

Pés-teste

Fonte: Autora, (2018).
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Na categoria “pouco satisfatorio”, a maioria dos alunos inseriram respostas que
acredita-se ser do senso comum, pois responderam somente “nao deixar agua parada”. Mesmo
a resposta estando correta, os alunos ndo fizeram relagbes como, por exemplo, ndo jogar lixo
em terrenos baldios ou, ainda, manter a 4gua da piscina com quantidades ideais de cloro.

Para Martins (2011), o senso comum é a primeira compreensdo de mundo que as
pessoas estabelecem de geracdo em geracdo, sendo ele deficitario para elucidar e resolver
problemas da realidade devido a complexidade de relacbes do mundo de hoje. Entretanto,
devemos lembrar que as informagdes de senso comum que os alunos trazem a sala de aula sdo
importantes, pois € a partir delas que podemos aprofundar conceitos. Segundo Barbosa
(2013), a aprendizagem do aluno ocorre quando novas informagdes sdo associadas a um
conhecimento prévio, portanto, a vida pessoal do aluno faz parte da construcdo do seu
conhecimento de maneira exclusiva e contextualizada.

Outras respostas também foram inseridas como “pouco satisfatorio”, como mostra o

quadro 8.

Quadro 8. Respostas dos alunos.

Alunos Respostas Teste

N&o deixar agua parada, lavar frutas e )
Al o Pre-teste
verduras, manter higiene, etc.

A2 Passar repelente para matar o mosquito. Pré-teste
N&o deixar agua parada, usar repelente, ]
A3 fechar as portas e janelas antes de Pre-teste
escurecer.
Ad Tomar vacina, usar roupas compridas, nao Pos-teste
deixar agua parada.
A5 Né&o deixar agua parada, usando calca e Pos-teste
blusa, passando alcool em gel.
A6 Né&o deixar agua parada, locais com frutas Pos-teste

em decomposicao.

Fonte: Autora, (2018).

Como podemos perceber, alguns alunos citaram em sua resposta que ndo deve deixar
agua parada, porém, acrescentaram outras informac6es como o aluno identificado como Al, o
qual colocou em seu pré-teste “lavar frutas e verduras”. Isso mostra que provavelmente o
aluno ndo compreendesse que para contrair uma doenca causada pelo Aedes aegypti sO €

possivel quando o mosquito doente pica o ser humano. Ja o aluno A5, em seu pos- teste,
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escreveu que para se prevenir das doencas € necessario passar alcool em gel. Isso evidencia

que ele ndo assimilou informacdes relevantes discutidas durante as atividades.

Os discentes que ndo demonstraram conhecimento sobre o assunto, foram inseridos na

categoria “insatisfatorio”. A seguir, no quadro 9, estdo algumas respostas dadas tanto no pré-

teste como no pés-teste.

Quadro 9. Respostas dos alunos.

Alunos Respostas Teste
Al N&o tomar remedio. Pré-teste
Sempre consultar um médico, lavar frutas
A2 e verduras, lavar bem as méos, ndo andar Pré-teste
sem calgado.
A3 Ficar na chuva e em lugar fechado. Pré-teste
Ad Tomar vacinas e usar roupas compridas. Pos-teste
A5 Pds-teste

Limpando semanalmente a agua.

Fonte: Autora, (2018).

Os alunos inseridos nessa categoria, demonstraram falta de assimilacdo de

informacGes, pois através das respostas, podemos perceber que os alunos confundem as

doencas causadas pela picada do mosquito A. aegypti com outras viroses e verminoses, pois

citam “nao andar sem calcado”, “lavar frutas e verduras”, “lavar bem as maos”. Essas

prevencdes citadas sdo para verminoses e “ndo ficar em lugar fechado” e “tomar vacinas” sao

medidas preventivas para virus como o da gripe.

Analisando as respostas do pré-teste, podemos observar que mesmo com Varias

propagandas na midia e programas de prevencdo ao mosquito Aedes aegypti, muitos alunos

ndo conseguiram formular uma resposta coerente, podendo estar associado a falta de

conhecimento mais aprofundado sobre o assunto nas escolas.

Mesmo considerando que a doenca estd muito proxima da realidade vivenciada, uma
Vez que S8 recorrentes 0s casos comprovados e a divulgagao pela midia, observa-se
que, possivelmente, os sujeitos ndo percebam a importancia da conceituagdo nos
processos formativos de seus conhecimentos (BRITO et al., 2016, p. 4800).

Visto que alguns alunos ndo percebem a importdncia de se estudar esse tema, 0S

resultados dessa questdo mostram o quanto € importante implantar, cada vez mais, acdes
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educativas sobre o A. aegypti no ambiente escolar, pois por meio dos alunos podemos
disseminar conhecimento sobre a prevencao das doengas.

Mesmo depois da intervencdo alguns alunos responderam errado, podendo estar
relacionado pelo fato de que muitos alunos ndo tinham o conhecimento prévio, sendo assim,
ndo conseguiram assimilar as informagdes. Segundo Moreira (2011) para ocorrer uma
aprendizagem significativa ocorre a interagdo cognitiva entre o conhecimento prévio e 0 novo
conhecimento, assim, 0 novo conhecimento adquire significado para o educando, deixando
esse conhecimento prévio mais elaborado, adquirindo uma estabilidade cognitiva.

A Ultima questdo discursiva trazia o seguinte questionamento: “Como é a forma de
transmissdo do Zika virus?”. Segundo Brogueira e Miranda (2017), a transmissdo do zika
virus pode ser vetorial, através da picada do mosquito Aedes aegypti e 0 Aedes albopictus e
ndo vetorial, por meio da relacdo sexual, de mae para feto e por transfusdo sanguinea. Ha
também a possibilidade de transmissdo através de outros fluidos corporais, como: urina, saliva
ou leite materno, porém, esses fluidos ainda ndo foram documentados.

No pré-teste, 33 alunos foram inseridos na categoria “insatisfatorio”, outros 12 alunos
foram categorizados como “pouco satisfatorio” e nenhum aluno foi inserido na categoria
“satisfatorio”. Ja no pds-teste, houve uma melhora significativa de respostas corretas, pois 21
alunos mostraram que tem conhecimento e, por isso, foram inseridos na categoria

“satisfatorio”, 13 “insatisfatorio” e 10 alunos “pouco satisfatorio* (Grafico 10).
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Gréfico 10. Gréfico da questdo: Como é a forma de transmissao do Zika Virus (ZKV)?
Fonte: Autora, (2018).
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Percebe- se um aumento significativo de respostas coerentes no pds-teste. Acredita- se
que os subsuncores da estrutura cognitiva dos alunos interagiram com o contetdo trabalhado
durante as aulas tedricas e durante o jogo. Na teoria da aprendizagem significativa, 0s
subsuncgores sdo responsaveis por realizar uma interacdo entre o que o aluno ja sabe com a
nova informacdo, promovendo assim uma aprendizagem significativa, menos mecanica
(AUSUBEL, 1982).

Jé& para os alunos que mesmo depois da intervencdo inseriram respostas incoerentes,
pode ser que eles ndo estivessem com disposicdo para compreender ou, entdo, ndo tivessem
um conjunto de conhecimento prévio. Ribeiro et al., (2012, p. 168) apontam que [...] “a
auséncia de subsuncores impede ou inibe o processo de aprendizagem significativa.”. Por
iSs0, sugere-se 0 uso de organizadores prévios, ou seja, momento em que o professor insere
conteddos introdutdrios ao conteudo que sera aprendido. Logo, 0s organizadores previos
servirdo como base para assimilar o novo contetido, pois o aluno ja estara familiarizado com
as informacdes (RIBEIRO et al., 2012).

No pré-teste, nenhum aluno foi inserido na categoria “satisfatorio”, mostrando que os
alunos tinham pouco conhecimento prévio sobre a doenca. Ja no pos-teste, observou- se que
houve um aumento de alunos que responderam de maneira coerente a questdo, indicando que
houve mudanca conceitual e interacdo dos subsuncores daqueles alunos que tinham um
conhecimento parcial. No quadro 10, estdo algumas das respostas dos alunos que foram

consideradas na categoria “satisfatorio”.

Quadro 10. Respostas dos alunos.

Alunos Respostas Teste

Pelo mosquito Aedes aegypti e o
mosquito Aedes albopictus. Pode ser ’
Al Pos-teste
contraido também da mée para o bebe,

causando microcefalia.

Pelo mosquito Aedes aegypti e através da
A2 N Pos-teste
relacdo sexual.

A3 Relagéo sexual, mée para filho e Pos-teste
transfusdo sanguinea.
Ad Pelo Aedes aegypti, pela picada da Pos-teste
fémea.

Fonte: Autora, (2018).

54




Os alunos categorizados como “pouco satisfatorio” foram inseridos a essa categoria
devido as respostas incompletas, como mostra o quadro 11. No pre-teste, alguns alunos
escreveram sobre a picada no mosquito, porém, ndo colocaram que 0 mosquito poderia ser o
Aedes aegypti ou Aedes albopictus. No pos-teste, foi citado o A. aegypti, porém, colocaram
informagdes erradas, como é o caso do aluno identificado no quadro como A5: ele colocou

que através do abraco podemos ser infectados pelo virus.

Quadro 11. Respostas dos alunos.

Alunos Respostas Teste

Quando o0 mosquito contaminado com o
virus pica alguém ele solta saliva dentro )
Al ) Pré-teste
da pele da pessoa e essa saliva pode ter

doengas.

Pela picada de uma fémea. Pela tosse, )
A2 . Pré-teste
pelo beijo e abraco.

A3 Vocé s6 adquire a doenga se voce for Pré-teste
picado pelo mosquito.
Ad Pela picada do Aedes aegypti, pela saliva Pos-teste
ou pelo espirro.
A5 Pela picada do Aedes aegypti, pela Pos-teste
saliva, urina e abraco.
A6 Pelo mosquito Aedes aegypti e uso Pos-teste

coletivo de materiais pessoais.

Fonte: Autora, (2018).

Percebe- se que alguns discentes reconhecem que 0 mosquito Aedes aegypti pode ser
um transmissor do zika virus e alguns reconhecem, também, que é pela picada da fémea,
porém, a maioria dos alunos desconsideram a contaminacdo por virus. Perante as respostas,
podemos concluir que os educandos precisam de mais informacgdes sobre o assunto para
conseguir compreender a relacdo do mosquito Aedes aegypti com a presenca do virus.

O quadro 12 mostra algumas das respostas dos alunos inseridos na categoria
“insatisfatorio”.

A maioria dos alunos apresentaram percepc6es sobre a forma de transmissdo do zika
virus pouco claras e alguns, as vezes, confuso. Esse fato pode estar associado a falta de
subsuncores, falta de predisposicdo para aprender ou entdo a falta de conhecimento mais

aprofundado sobre o tema.
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Quadro 12. Respostas dos alunos.

Alunos Respostas Teste
Al Por meio dos ovos se ficar na agua Pré-teste
parada e n6s podemos tomar essa agua.

A2 Quando emprestamos uma garrafinha Pré-teste

A3 Deixar agua parada em recipientes Pré-teste
abertos

Ad Transmisséo de bacterias de outras Pds-teste
pessoas

AS Dengue hemorragica Pos-teste

Fonte: Autora, (2018).

Segundo Moreira (2011), varios fatores podem influenciar para ocorrer ou ndo uma
aprendizagem significativa, sendo o conhecimento prévio e a predisposicdo para aprender 0s
dois dos fatores principais. Se o aluno ndo tiver um conhecimento prévio, dificilmente um
novo conhecimento sera significativo. Quanto a predisposicdo para aprender, também vai
depender do conhecimento prévio, pois quanto mais o aluno domina determinado contetdo,

maior sera a sua predisposic¢do para novos conhecimentos.

6.3. Analise do diario de classe

Por meio do questionario, foi possivel observar que durante a intervencdo houve a
construcdo e reconstrucdo do conhecimento sobre 0 mosquito Aedes aegypti. Nesse processo,
o professor tem papel fundamental, pois é ele que deve promover situacdes para que de fato
aconteca a construcao e reconstrucao do conhecimento, uma vez que o professor é o mediador
entre o0 conhecimento do cotidiano (aquele vivenciado pelo aluno) e o conhecimento
cientifico. Além disso, é importante que o professor utilize metodologias, como o uso do
ludico, que motivem seus alunos, pois é por meio do interesse do aluno para os contetdos que
conseguimos alcancar uma aprendizagem significativa.

Mesmo antes da aplicacdo do jogo, o0s alunos se mostraram ansiosos para participar.
Durante as aulas teoricas estavam fazendo anotacGes sobre o contetdo, pois eles sabiam que
0s conteudos das aulas teodricas estariam no jogo. Esse fato mostrou que os alunos tiveram um
estimulo para aprender e se dedicar ao conteudo.

Segundo Melo et al., (2017), é necessario que o aluno sinta prazer de estudar os
conteddos, pois dessa forma conseguimos alcancar uma aprendizagem de qualidade, ja que o

aluno vai sentir interesse e motivacdo para aprender. Através de atividades ludicas, o aluno
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motivado tem a sua criatividade e o desejo de aprender aflorados, assim, auxiliando no
desenvolvimento da sua capacidade de solucionar problemas do seu cotidiano.

Além de estimular o interesse do aluno, a aplicacdo do jogo didatico “Batalha viral:
combatendo 0 mosquito Aedes aegypti” proporcionou aos alunos no decorrer da intervencao,
momentos de interacdo e participacdo através de questionamentos e posicionamentos
relacionados aos conhecimentos prévios, assim como, posicionamentos comparando 0s
conhecimentos adquiridos durante e ap6s o término da atividade.

Os beneficios proporcionados pelo ludico sdo varios, entre eles a relagcdo professor-
aluno (Figura 18). Segundo Lustosa et al., (2015, p. 1) [...] “A interagdo professor-aluno
proporcionada pelo desenvolvimento dos jogos é um fator de grande valia no processo de

aprendizagem por parte dos alunos”.

Figura 8. Interacdo professor- aluno.
Fonte: Autora, (2017).

Como dito, os beneficios dos jogos sdo varios e Silva et al., (2008) destacam algumas

benfeitorias indiretas que o lidico pode proporcionar ao aluno.

Trabalhos de: memorizacdo, orientacdo temporal e espacial, coordena¢do motora,
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percepcdo visual (cor, tamanho, detalhes, formas, posicao, lateralidade), raciocinio
Idgico, expressdo linguistica (oral e escrita), planejamento e organizacdo de acoes;
enfim, o trabalho continuo das habilidades cognitivas e motoras. No campo da
socializacdo, a participagdo em jogos também contribui para a formacdo de atitudes
como a cooperacao, a obediéncia as regras, o senso de responsabilidade e a iniciativa
pessoa e grupal (SILVA et al., 2008, p. 60).

Devemos lembrar que todos esses beneficios citados s6 irdo ser apetecidos se o
professor tiver um planejamento adequado. Segundo Santos e Perin (2013), o planejamento
auxilia na pratica pedagogica do professor permitindo uma melhor organizacdo da sua
metodologia que sera desenvolvida durante a aula. Além disso, o planejamento é necessario
para obter o0 sucesso no processo de ensino e aprendizagem.

Foi possivel também observar a participacdo ativa dos alunos em sala de aula, o que
permitiu que eles expusessem para seus colegas seus conhecimentos prévios e adquiridos
durante a intervencdo, além de ter permitido que os alunos fizessem reflexdes criticas sobre o
tema abordado. Silva et al., (2015) alegam que a utilizacdo dos jogos em sala de aula mantem
uma relacdo interpessoal entre os participantes, pois o foco € uma atividade ludica
diferentemente das aulas tradicionais. Com isso, 0s alunos conseguem exercitar sua mente,
criar e aceitar ideias diferentes, além de melhorar sua interacdo com os seus colegas do grupo.

Além disso, os alunos mostraram interesse a metodologia utilizada, pois durante a
intervencdo alguns alunos realizaram comentarios sobre a utilizacdo dos jogos em sala de
aula.

Alguns comentarios dos alunos:

Al: “Seria melhor se todas as aulas tivessem jogos”

A2: “Nos aprendemos bem mais com os jogos”

A3: “Com o jogo ficou mais facil entender sobre o mosquito”

A4: “Que legal, a gente aprende brincando”

A5: “Passou muito rdpido essas duas aulas. Quando vamos ter mais

aula assim?”’

Através desses comentarios, foi possivel observar a satisfacdo dos alunos através da
intervencdo. Segundo Rosa (2015), os jogos quando sdo inseridos em sala de aula e
incorporados a aprendizagem, sdo processos positivos a inclusdo da ludicidade, pois trazem
aos alunos maneiras diferentes de aprender a matéria ofertada.

E pertinente dizer que a intervencio foi eficaz na ascensdo da aprendizagem
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significativa, j& que os jogos sdo materiais potencialmente significativos e se encaixam nas
condigcdes dessa teoria, possibilitando a aproximacdo do conteldo ao cotidiano do aluno,
podendo manifestar uma predisposicdo para aprender. Assim, os alunos sairam da rotina da
aprendizagem tradicional, através da transmissdo do conhecimento e passaram a ter uma

aprendizagem significativa de maneira ativa.

A apropriagdo e a aprendizagem significativa de conhecimentos sdo facilitadas
qguando tomam a forma aparente de atividade lGdica, pois os alunos ficam
entusiasmados quando recebem a proposta de aprender de uma forma mais interativa
e divertida, resultando em um aprendizado significativo (CAMPOS et al., 2008, p.
48).

Por meio da utilizacéo de atividade lGdica, os assuntos tratados se tornam mais simples
para o aluno, facilitando a ocorréncia da aprendizagem significativa. Lembrando que para
ocorrer a aprendizagem, é fundamental que o aluno tenha um subsuncgor para ancorar novas
informacdes na sua estrutura cognitiva.

O jogo tambem sanou algumas dificuldades de aprendizagem de alguns alunos, pois
com a intervencdo, os educandos demonstraram interesse e determinacdo para aprender. Esse
fato esta relacionado aos jogos, 0s quais tornam o aprendizado mais prazeroso, possibilitando
ao aluno um olhar pedagdgico, critico e autbnomo sobre o seu aprender. Outro fator que
auxilia na aprendizagem é que o ludico proporciona ao aluno a autonomia e a confianca em
trabalhar o seu possivel erro. Alguns alunos tinham dificuldades de se relacionar com 0s
colegas, porém, a atividade permitiu que eles socializassem, através da troca de
conhecimento.

Segundo Yasuhara e Matiello (2013), o jogo didatico em sala de aula é um
instrumento de extrema importancia para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, ja
que ele pode ser utilizado como uma estratégica didatica para os alunos que apresentam
dificuldades na aprendizagem. Yasuhara e Matiello (2013, p. 16), destacam que “[...] o jogo
deveria ter um espago maior no ensino, uma vez que auxilia na aprendizagem e contribui para
uma pratica pedagdgica inclusiva”.

Durante a intervencédo, os alunos faziam comentarios sobre as informacdes presentes
no tabuleiro, comparando-as com o seu cotidiano. Para que ocorra uma aprendizagem
significativa, é necessario que o contetdo apresentado pelo professor parta do cotidiano do
aluno, ou seja, do que ele ja sabe. Segundo Pereira (2008), as atividades devem oportunizar ao
educando um conhecimento voltado ao seu cotidiano para poder identificar problemas e

propor solucdes. Para isso, é necessario que o professor valorize 0s conhecimentos prévios
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dos alunos, pois é ele o responsavel pela mobilizagdo da construcédo do conhecimento para o
aluno ir tornando-se autdbnomo progressivamente.

O tabuleiro continha informag0es para os alunos sobre a prevencédo da proliferacéo do
mosquito Aedes aegypti. No quadro 13, estdo algumas frases presentes no tabuleiro.

Quadro 13. Frases presentes no tabuleiro.

NuUmero da casa Frase

Casa 03 Parabéns, vocé colocou areia no pratinho do vaso de flor.
Parabéns, vocé fez o tratamento com cloro na sua piscina e isso

Casa 15 . ) 3 )
inibe a proliferacdo do Aedes aegypti.

Casa 32 Parabéns, vocé lavou corretamente o pote de agua do seu céo.

Casa 49 Vocé ndo limpou o reservatorio de dgua da geladeira e agora

asa

esta cheio de larvas do Aedes aegypti.

Fonte: Autora, (2017).

A seguir apresentamos alguns comentarios dos alunos relacionado as informacdes.

Al: “Vou avisar a minha mde que ela deve limpar o reservatorio da
geladeira, ndo sabia que o Aedes aegypti liberava seus ovos ali”.

A2: “Temos que tomar cuidado para ndo deixar a caixa d’agua com
abertura”.

A3: “Eu ndo sabia que colocar cloro na piscina impede que o
mosquito fique ali”.

Ad4: “Agora vou cuidar mais do pote do meu cachorro™.

A5: “O mosquito gosta de varios lugares para botar os seus ovos”

Nos didlogos dos alunos, observa-se que eles provavelmente compreendem a
importancia das medidas preventivas. O aluno A1 comentou que iria avisar a sua mae sobre o
reservatorio da geladeira. Esse fato mostra que o aluno pode ser um propagador de
informacGes, ocorrendo entdo uma contribuicdo no processo de conscientizacdo no combate
ao Aedes aegypti dentro e fora da escola.

Foi possivel verificar através de alguns comentarios, que algumas atitudes eram

desconhecidas pelos alunos, demonstrando assim a importancia de trabalhar de uma forma
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diferenciada a prevencédo da proliferacdo do mosquito. Como dito anteriormente, através dos
jogos, os alunos tém um maior interesse em aprender. 1sso mostra que essa metodologia pode
ser mais eficiente no processo de sensibilizacdo e conscientizacdo dos alunos. Por isso, a
utilizacdo de atividades ludicas em sala de aula deve ser impulsionada, para que a escola
possa contribuir no combate do mosquito Aedes aegypti.

Segundo Tubino (2010), é importante realizar atividades ludicas em sala de aula para
tornar rico o ambiente de aprendizagem, pois dessa forma o professor podera contribuir para o
desenvolvimento da autonomia, autoconfianga e construcdo do conhecimento.

Ficou claro que a atividade constituiu um recurso importante para aproximar o aluno
da disciplina e também para fazer com que o aluno participe da aula. Para Souza et al., (2015,
p. 2) [...] “Colocar o aluno diante de situacdes de jogos pedagdgicos pode ser uma boa
estratégia para aproxima-lo dos conteudos culturais a serem veiculados pela escola alem
promover o desenvolvimento de novas estruturas cognitivas.”

Os alunos ndo realizaram questionamentos em relacdo as regras de como se jogar,
mostrando que as regras ficaram claras. O jogo gerou interesse, facilitou a aprendizagem e
reforcou o conhecimento de uma forma extrovertida. Além disso, promoveu a interagdo dos

educandos, pois houve o compartilhamento de informacdes e conhecimentos.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

O tema dessa pesquisa é atual no contexto educacional, e trabalhar com ele por meio
de jogos didaticos é de extrema importancia, pois é pedagogicamente apropriado, para
estimular os educandos a aprender e ter determinadas agdes. Devemos lembrar que para 0s
jogos atingirem o seu potencial, eles devem levar o aluno a uma reflexdo para possiveis
mudancas de atitudes. Por isso, pensando nos desafios que o ensino de Ciéncias enfrenta, é
necessario que os professores repensem sua metodologia utilizada em sala de aula, pois hoje é
forcoso que o professor promova aulas mais cativantes, que possibilitem que o aluno construa
0 seu proprio conhecimento, como € o caso dos jogos didaticos presentes como facilitadores
no processo de ensino e aprendizagem.

A partir dos dados coletados, acredita-se que aplicacdo do jogo didatico “Batalha viral:
combatendo o mosquito Aedes aegypti” foi bem sucedida, pois facilitou a compreensdo dos
alunos sobre o assunto, contribuindo assim para a aquisicdo de novos conceitos e aspectos
atinentes ao mosquito A. aegypti em relacdo a sua morfologia, transmissdo de doencas e
modos de prevencao, proporcionando aos alunos uma aprendizagem significativa.

Espera- se que a partir dessas atividades, os alunos tenham novas agdes durante o seu
cotidiano com o objetivo de combater a proliferacdo do mosquito Aedes aegypti, ja que a
escola € um dos ambientes mais propicios para despertar nos educandos o interesse e 0
comprometimento socioambiental.

Trabalhar com o tema do Aedes aegypti reforca a possibilidade de utilizar diferentes
estratégias de ensino para o desenvolvimento de habilidades como: argumentacdo, postura
critica, curiosidade, observacdo, criatividade e clareza de expressdo, tdo desejaveis ao
ambiente escolar.

Acredita- se que esta atividade contribuiu para a participacdo ativa dos alunos e,
consequentemente, para uma nova percepcdo das questdes socioambientais relacionadas ao
mosquito.

O trabalho com o ludico através de jogos didaticos deve ser incentivado nas escolas
em diferentes niveis, pois € por meio do ludico que podemos facilitar uma aprendizagem
significativa e, consequentemente, contribuir na sensibilizacdo para adquirir préaticas
sustentaveis no cotidiano do educando que visa a combater 0 mosquito A. aegypti. Dessa
forma, esse tema deve ser inserido pelos professores ndo s6 de ciéncias, mas sim por outras

disciplinas promovendo a interdisciplinaridade.
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APENDICE
Apéndice 1- Pré e Pos- teste

PRE E POS- TESTE - CONHECIMENTOS BASICOS SOBRE O MOSQUITO Aedes
aegypti

1) Qual o pais e o continente de origem do mosquito Aedes aegypti?

(A) Brasil, América do Sul
(B) Argentina, América do Sul
(C) Egito, Africa

(D) Japdo, Asia

2) Como vocé obtém informacao (8es) sobre o mosquito Aedes aegypti?

() Televiséo

( ) Radio

( ) Jornais, revistas e panfletos
( ) Vizinhos, parentes e amigos
( ) Colegios, universidades

() Profissionais da saude

( ) Nunca ouvi falar

3) Para identificar o mosquito Aedes aegypti qual caracteristica deve ser observada?

(A) A diviséo do corpo.
(B) A presenca de antenas.
(C) A coloracéo do corpo.
(D) O niimero de asas

4) Ao ser picado por um mosquito Aedes aegypti, podemos afirmar que:

(A) Contraimos a chikungunya, pois todos 0s mosquitos sdo contaminados.

(B) Adquirimos varias bactérias, como a causadora da malaria.

(C) Trata-se de uma fémea, pois elas sdo as Unicas capazes de picar 0s seres humanos.

(D) Trata-se de um macho, pois 0s machos sao 0s unicos capazes de picar 0s seres humanos.

5) Sobre a transmissdo das doencas relacionadas ao mosquito Aedes aegypti, marque a
alternativa correta.

(A) Machos e fémeas, transmitem o virus causador do zika virus.

(B) No Brasil, a transmissdo do zika virus e outras doencas ocorre pelo Aedes aegypti,
entretanto, o Aedes albopictus existente no pais, apresenta potencial para transmitir a doenca.
(C) O culpado pela transmissdo da febre amarela para seres humanos é o macho do
mosquito Aedes aegypti.

(D) Todos os mosquitos Aedes aegypti possuem o virus causador da chikungunya.
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6) As condig¢des socioambientais que favorecem o desenvolvimento e a proliferagdo do
vetor Aedes aegypti sdo:

(A) Vasos de flores mantidos em pratos com areia s&o possiveis criadouros.

(B) Em regides onde ndo existe o fornecimento regular de agua, moradores armazenam o
suprimento de agua limpa em recipientes abertos.

(C) Locais com frutas e verduras em decomposicao.

(D) Caixas de agua mantidas fechadas.

7) Que proposta(s) preventiva(s) poderia(m) ser efetivada(s) para diminuir a reproducéo
do mosquito Aedes aegypti?

(A) Instalacéo de telas nas janelas, pois 0 mosquito necessita de ambientes cobertos para a sua
reproducéo.

(B) Substituicdo das casas de barro por casas de alvenaria, ja que 0 mosquito se reproduz na
parede das casas de barro.

(C) Eliminar qualquer tipo de recipiente que possa acumular agua, porque as larvas do
mosquito se desenvolvem nesse meio.

(D) Lavar bem as frutas e verduras, pois as larvas do mosquito se desenvolvem nesse tipo de
substrato.

8) Quiais as doencas que vocé conhece que sdo causadas pelo mosquito Aedes aegypti?

9) Vocé conhece medidas de prevencdo relacionadas as doencas transmitidas pelo
mosquito Aedes aegypti?

() Sim ( ) Néo

Caso a resposta seja sim, quais sao essas medidas?

10) Como € a forma de transmissdo do Zika Virus (ZKV)?

Muito obrigada pela sua participagdo! ©
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ANEXOS

Anexo 1- Carta de autorizagao

CARTA DE AUTORIZACAO/ANUENCIA

Eu, Juarez Matias Soares diretor do Colégio Guairaca, tenho cléncla e autorizo
a realizagdo da pesquisa intitulada “Abordagem sociocultural de sadde o
ambiente para debater os problemas relacionados com o mosquito Aedes
aegypli. Um enfoque CTS no Ensino de Ciéncias ”, sob responsabilidade da
pesquisadora Carolini Rosa Ryzy no Colégio Guairacd. Para isto, serfio
disponibilizados a pesquisadora o espago fisico para a aplicago de oficinas o
questiondrios, atividades ludicas e educativas.

Guarapuava, 11 de maio de 2017.

Juarez Matias Soares
Prot Ms. Jiarez Matias Soares Diretor

Dirolor Codgio Gumrack
Pt 00112008 . o 16082008
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Anexo 2- Termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE)

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO CENTRO-OESTE — UNICENTRO
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO - PROPESP
COMITE DE ETICA EM PESQUISA — COMEP

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Prezado(a) Colaborador(a),

Estamos convidando o seu (sua) filho (a) a participar da pesquisa “Abordagem
sociocultural de satde e ambiente para debater os problemas relacionados com o mosquito
Aedes aegypti: Um enfoque CTS no Ensino de Ciéncias.”, sob a responsabilidade de Carolini
Rosa Ryzy, essa pesquisa tera como objetivo geral organizar estratégias didaticas e avaliar as
contribuicdes de uma abordagem CTS, para o enfrentamento das doencas causadas pelo
mosquito Aedes aegypti. E como objetivos especificos: Identificar os conhecimentos prévios
dos alunos do ensino fundamental sobre as questfes socioambientais relacionadas as doencas
causadas pelo Aedes aegypti; Implementar e avaliar agdes educativas no combate do mosquito
Aedes aegypti proporcionando conhecimentos, habilidades e atitudes sobre a tematica junto a
alunos do ensino fundamental e elaborar um instrumento didatico sobre as doencas causadas
pelo mosquito Aedes aegypti que auxilie o professor do ensino fundamental em sua pratica
pedagdgica.

O presente projeto de pesquisa foi aprovado pelo COMEP/UNICENTRO.

DADOS DO PARECER DE APROVACAO

Emitido Pelo Comité de Etica em Pesquisa, COMEP-UNICENTRO

Numero do parecer: 068860/2017

1. PARTICIPACAO NA PESQUISA: A participacdo de seu (sua) filho (a) nessa pesquisa
consistira em preencher um questionario e participar de oficinas relacionadas ao tema
mencionado acima. A oficina envolvera aproximadamente 34 alunos do ensino fundamental
Il. Lembramos que a participacdo dele é voluntéria, e ele tem a liberdade de ndo querer
participar, e pode desistir, em qualquer momento, mesmo apds ter iniciado as varias
atividades relacionadas ao projeto, sem nenhum prejuizo.

2. RISCOS E DESCONFORTOS:

Os alunos participantes poderdo em algum momento sentirem-se constrangidos durante a
aplicagdo do questiondrio e atividades ladicas que poderdo envolver gravacdes de audio,
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video e fotografias. Se seu (sua) filho (a) precisar de alguma orientacdo, por se sentir
prejudicado por causa da pesquisa, ou sofrer algum dano decorrente da mesma, o pesquisador
se responsabiliza por prestar assisténcia integral, imediata e gratuita.

3. BENEFICIOS: Mas ha coisas boas que podem acontecer imediatamente durante a
aplicacdo das atividades, uma vez que 0sS mesmos estardo entrando em contato com uma
abordagem CTA. E por meio de atividades ludicas seu (sua) filho (a) podera melhorar seu
desenvolvimento social e cognitivo, realizar experiéncias através de atividades ludicas,
aprimorar conhecimentos, além de propiciar situacdes em que haja uma interacdo maior entre
0s seus colegas e o professor numa aula diferente e criativa, sem ser rotineira. A longo prazo,
toda a escola poderd ser beneficiada a medida que poderdo aplicar os conhecimentos
adquiridos com o seu (sua) filho (a).

4. CONFIDENCIALIDADE: Todas as informagdes que seu (sua) filho (a) nos fornecer ou
que sejam conseguidas por questionarios, fotos, videos, audios serdo utilizadas somente para
esta pesquisa. Suas respostas, dados pessoais, imagens ficardo em segredo e O
seu nome ndo aparecerda em lugar nenhum dos questionarios, fotos, videos, audios nem
quando os resultados forem apresentados.

5. ESCLARECIMENTOS: Se tiver alguma divida a respeito da pesquisa e/ou dos métodos
utilizados na mesma, pode me procurar a qualquer momento.

Nome do pesquisador responsavel: Carolini Rosa Ryzy

Endereco: Rua Celmira Garcia Costa, 2011

Telefone para contato: (42) 9 9997 5238

Horario de atendimento: A combinar com a pesquisadora.

6. RESSARCIMENTO DAS DESPESAS: Caso o (a) Sr.(a) aceite que seu (sua) filho (a)
participe da pesquisa, ndo recebera nenhuma compensacéo financeira.

7. CONCORDANCIA NA PARTICIPACAO: Se o (a) Sr.(a) estiver de acordo com a
participacdo do seu (sua) filho (a) na pesquisa, deverd preencher e assinar o Termo de
Consentimento Pos-esclarecido que se segue, em duas vias, sendo que uma via ficara com
VOCE.

CONSENTIMENTO POS INFORMADO

Pelo  presente  instrumento que atende as  exigéncias legais, o
Sr.(a) : portador(a) da cedula de
identidade , declara que, ap0s leitura minuciosa do TCLE,
teve oportunidade de fazer perguntas, esclarecer duvidas que foram devidamente explicadas
pelos pesquisadores, ciente dos servigcos e procedimentos aos quais serd submetido e, nédo
restando quaisquer duvidas a respeito do lido e explicado, firma seu CONSENTIMENTO
LIVRE E ESCLARECIDO em participar voluntariamente desta pesquisa.

E, por estar de acordo, assina o presente termo.

Guarapuava, de de

Assinatura do participante / Ou Representante legal

Assinatura do Pesquisador
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Anexo 3- Termo de assentimento

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO CENTRO-OESTE — UNICENTRO
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO - PROPESP
COMITE DE ETICA EM PESQUISA — COMEP

Termo de assentimento para crianca e adolescente (maiores de 6 anos € menores de 18

anos)

Vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa “Abordagem sociocultural de
salde e ambiente para debater os problemas relacionados com o mosquito Aedes aegypti: Um
enfoque CTS no Ensino de Ciéncias”. Seus pais permitiram que vocé participe.

Queremos organizar atividades ludicas para avaliar as contribui¢des da abordagem da
Ciéncia Tecnologia e Sociedade para o combate das doengas causadas pelo mosquito Aedes
aegypti. E como objetivos especificos: Identificar os conhecimentos prévios dos alunos do
ensino fundamental sobre as questfes socioambientais relacionadas as doencas causadas pelo
Aedes aegypti; Implementar e avaliar agdes educativas no combate do mosquito Aedes aegypti
proporcionando conhecimentos, habilidades e atitudes sobre a tematica junto a alunos do
ensino fundamental e elaborar um instrumento didatico sobre as doencas causadas pelo
mosquito Aedes aegypti que auxilie o professor do ensino fundamental em sua prética
pedagdgica.

Acredita- se que a abordagem Ciéncias, Tecnologia e Sociedade (CTS) pode aumentar
o interesse dos alunos, ampliando a cultura cientifica, capacitando-o a dialogar sobre questfes
socio- cientificas, além de desenvolver atitudes Uteis para a vida diaria do educando. As
criancas que irdo participar desta pesquisa tém de 10 a 14 anos de idade.

Vocé ndo precisa participar da pesquisa se ndo quiser, é um direito seu e ndo tera
nenhum problema se desistir.

A pesquisa sera feita no Colégio Guairaca, onde as criangas participardo de atividades
ludicas no ponto de vista da Ciéncia Tecnologia e Sociedade. Para isso, serd usado videos,
apresentacdo em power-point, cartazes e computadores. O uso desses materiais é considerado
seguro, mas € possivel que em algum momento vocé possa se sentir constrangido durante a
aplicacdo das atividades.

Caso aconteca algo errado, vocé pode nos procurar pelos telefones (42) 9 9997 5238
ou (42) 3627 3477 da pesquisadora Carolini Rosa Ryzy.

Mas ha coisas boas que podem acontecer imediatamente durante a aplicacdo das
atividades, uma vez que 0s mesmos estardo entrando em contato com uma abordagem CTS. E
por meio de atividades ludicas vocé podera melhorar seu desenvolvimento social e cognitivo,
realizar experiéncias através de atividades ladicas, aprimorar conhecimentos, além de
propiciar situacdes em que haja uma interacdo maior entre os seus colegas e o professor numa
aula diferente e criativa, sem ser rotineira. A longo prazo, toda a escola podera ser beneficiada
a medida que poderdo aplicar os conhecimentos adquiridos com vocés.

Ninguém sabera que vocé estd participando da pesquisa; ndo falaremos a outras
pessoas, nem daremos a estranhos as informacgoes que vocé nos der. Os resultados da pesquisa
vao ser publicados, mas sem identificar as criancas que participaram.

Quando terminarmos a pesquisa a divulgacdo dos resultados acontecerd atraves de
eventos cientificos.

Se voceé tiver alguma ddvida, vocé pode me perguntar.
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CONSENTIMENTO POS INFORMADO

Eu aceito participar da pesquisa “Abordagem
sociocultural de satude e ambiente para debater os problemas relacionados com o mosquito
Aedes aegypti: Um enfoque CTS no Ensino de Ciéncias”.

Entendi as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer.

Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer “ndo” e
desistir e que ninguém vai ficar furioso.
Os pesquisadores tiraram minhas ddvidas e conversaram com 0S meus responsaveis.
Recebi uma copia deste termo de assentimento e li e concordo em participar da
pesquisa.

Guarapuava, de de

Assinatura do menor Assinatura do(a) pesquisador(a)
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