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APLICACAO DE UM JOGO DE CARTAS COMO
ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA O ENSINO DE
PATOLOGIAS VIRAIS E BACTERIANAS NOS ANOS
FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

RESUMO

Patologias virais e bacterianas fazem parte do conteudo do
Ensino de Ciéncias para os anos finais do ensino fundamental
e apresenta diversas nomenclaturas consideradas complexas
pelos alunos, situacdo esta que quando associada a falta de
familiaridade dos estudantes com o assunto abordado,
dificulta a assimilagdo do aprendizado. Por serem os jogos
considerados ferramentas pedagodgicas importantes que
contextualizam e estimulam o aprendizado, tornando o
processo mais dindmico e eficaz, este trabalho propbe a
utilizacdo desta metodologia, baseada na aplicacédo de uma
adaptagdo de um jogo tradicional chamado “Super Trunfo”
para uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental. O objetivo
foi espertar maior interesse e motivagao dos alunos por meio
da familiarizagdo com o conteudo e, consequentemente,
favorecer aos estudantes maior autonomia e habilidades de
trabalho em equipe.

Palavras-chave: Patologias virais e bacterianas. Ensino de
Ciéncias. Ensino Fundamental. Metodologias de jogos.

ABSTRACT

Viral and bacterial pathologies are part of the content of
Science Teaching for the final years of elementary school and
present several nomenclatures considered complex by
students, a situation that, associated with the lack of familiarity
of the students with the subject addressed, makes it difficult to
assimilate learning. Because games are considered important
pedagogical tools that contextualize and stimulate learning,
making the process more dynamic and effective, this work
proposes the use of this methodology, based on the
application of an adaptation of a traditional game called
"Super Trump" for a 7" grade class of Elementary School. The
objective was to raise students' interest and motivation
through familiarity with the content and, consequently, to favor
students with greater autonomy and teamwork skills.

Keywords: Viral and bacterial pathologies. Science Teaching.
Elementary school. Game methodologies.
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1 INTRODUCAO

O conteudo previsto para o sétimo ano do ensino fundamental possui inumeras
nomenclaturas e assuntos que, muitas vezes, sdo de dificil assimilagdo. Nomes cientificos,
patologias e patdégenos, bem como sua profilaxia podem, muitas vezes, causar certo
estranhamento nos estudantes que enfrentam dificuldades na apropriagcdo destes saberes em
ciéncias.

O uso de aulas expositivas para explicagdo do conteudo torna-se, frequentemente,
macante e desconectado com a realidade e o interesse do aluno, que busca decorar o contetdo
sem que 0 mesmo seja assimilado e de fato aprendido. Cabe ao professor buscar formas e
estratégias para tornar este aprendizado dindmico e para despertar o interesse pelos contetidos

ensinados.

O Brasil recomenda, através dos Parametros Curriculares Nacionais que a escola busque,
ao ensinar, uma formagao integral dos alunos que englobe competéncias tanto técnicas quanto
transversais, buscando inserir o conteudo no contexto do aluno, construindo uma nogao social,
promovendo assim uma consciéncia critica importante. Andrade et. al (2015), porém, pontua uma
incoeréncia entre a recomendagao dos Parametros Curriculares Nacionais sobre a aprendizagem
significativa de ciéncias naturais e a falta de conexdo desses conteudos com a realidade e os

conhecimentos prévios dos alunos, dificultando sua assimilagéo.

Ao analisarmos o conteludo das séries finais do ensino fundamental percebemos a
inser¢ao de temas relativos a saude, fundamentais para a sociedade. Massabni (2000) coloca que
a tematica da saude deveria ser ensinada de maneira dindmica, estimulando a compreensao de
diversos aspectos dentro da educacgéo dos estudantes como, os biolégicos, econdmicos, sociais e
culturais e suas inter-relagdes, preferencialmente no que diz respeito a comunidade local e suas

particularidades, relacionando-os com o contexto da saude no Brasil.

Uma estratégia pedagdgica muito utilizada atualmente como recurso em sala de aula sao
0s jogos, que, além de aliar o ludico ao ensino, tornam o processo de ensino e aprendizagem
mais atrativo para os alunos. O uso de jogos em sala de aula surge entdo como uma ferramenta
auxiliar no processo de ensino, por facilitar a assimilacdo do conteudo, sendo capaz de tornar a
aprendizagem dos alunos mais efetiva. Rosadas (2012) destaca que os jogos na educagao sao
processos interativos que agem facilitando a aquisi¢édo e aplicacdo de conhecimentos, bem como

habilidades cognitivas, afetivas e psicomotoras.

A metodologia de jogos proporciona ao estudante um aprendizado associado ao ludico e a
diversao tornado o processo de aprendizado, uma experiéncia educativa contextualizada com as
realidades pessoais e sociais, conforme propds Piaget (1964) quando discorre que quando o jogo

é aplicado de forma correta, funciona como instrumento ludico pois possui um carater de lazer
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associado ao desenvolvimento intelectual do sujeito. Zanon et al. (2008), destaca que os jogos
somente ser&o vistos como estratégias educativas se puderem desenvolver habilidades cognitivas
fundamentais para o aprendizado dos alunos, como a capacidade de analisar e resolver

problemas, aspectos relacionados a percepc¢ao entre outras.

Moura (1993) destaca as possibilidades do ludico na Educagao em Ciéncias, no qual
denominou como dimensao ludica. Esse conceito refere-se ao potencial ludico que existe na
interagéo dos individuos com os objetos e fendmenos do mundo fisico, natural e tecnolégico.
Nesse sentido, para o autor existem duas caracteristicas intrinsecas a Educagédo em Ciéncias:
impulso sensivel que estdo associados a manipulagdo, experimentagcdo, interacdo com os
fendbmenos fisicos, naturais e tecnoldgicos e o impulso formal que séo elaboragdes conceituais

relativas aos fenébmenos.

De acordo com o PCN de Ciéncias Naturais (1998), “(...) o estudo das Ciéncias Naturais de
forma exclusivamente livresca, sem interagao direta com os fendmenos naturais ou tecnolégicos,
deixa enorme lacuna na formacgao dos estudantes”. Neste sentido, a utilizagdo de metodologias
em que privilegiamos os experimentos e jogos, desperta no aluno maior interesse pelos

conteudos e facilita a aprendizagem de maneira integral.

Outro aspecto na utilizagdo de jogos como estratégias pedagdgicas diz respeitos aos
aspectos de convivéncia envolvidos no processo. Piaget (1965) defende que o jogo ajuda a
criacdo de um espaco favoravel ao surgimento de conflitos, sejam eles cognitivos ou sociais,
sendo ferramentas importantes na construgcdo do conhecimento e das relagdes sociais pelos
sujeitos envolvidos. Rebeiro et. al. (2012), com base em seus estudos nos trabalhos de Piaget
reforcam a funcdo do jogo nesta perspectiva ao dizer que “a cooperagcdo esta diretamente
relacionada a capacidade de descentrar, o que permite ao individuo o ajuste de seu pensamento
ou acao a acao e pensamento dos outros, a partir de relagdes reciprocas entre os individuos que
cooperam. ” Tal pensamento € também defendido por Vygotsky (1998), que em sua teoria socio
interacionista ressalta que o jogo permite ao estudante vivenciar situa¢des de repeticdo de valores
e imitagdo de regras sociais. O autor analisa aspectos importantes de mediagao relacionada a
didatica, a cognicéo e atuagdes sociais colocando que a aprendizagem do sujeito ocorre a partir
de alteragbes significativas na relagao entre o individuo e o ambiente, por meio de fatores
culturais que envolvem o relacionamento interpessoal, levando a internalizagdo de significados

sociais, especialmente saberes cientificos e de valores.

Diante desta perspectiva, o presente trabalho busca responder se ao usarmos um jogo de
cartas em sala de aula, conseguiremos reforgar conceitos importantes sobre patologias e
patdgenos. Objetivamos, portanto, que os estudantes tenham um contato maior com o conteudo
abordado por meio do uso de uma metodologia ativa, favorecendo assim a assimilagéao tedrica,

estimulando a socializagédo e autonomia dos alunos.
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2 DESENVOLVIMENTO

A aplicagao do projeto ocorreu em uma escola privada na regiao do Vale do Paraiba, pela
professora responsavel pela disciplina de ciéncias, em uma classe do sétimo ano do ensino
fundamental com 17 alunos. Dois alunos faltaram, um no dia da aplicagéo do jogo e outro no dia
da aplicacdo do questionario final. Para os resultados, foram considerados somente aqueles que

estiveram presentes em todo o processo de aplicacéo

Foram desenvolvidas cartas de papel, com base no jogo Super Trunfo, que abordam
aspectos condizentes ao conteudo programatico para o sétimo ano do ensino fundamental,
relativos a patologias causadas por virus e bactérias, bem como seus sintomas, profilaxia e
tratamentos possiveis, permitindo assim que os alunos tenham maior contato com a tematica e

estabelecam conexdes com sua realidade.

O Jogo Super Trunfo original conta com 32 cartas, tendo diversos temas abordados, desde
carros a animais. Nesta adaptagdo, cada carta conta com uma imagem referente a doenga e
algumas caracteristicas pontuadas. O objetivo do jogo consiste em ganhar o maximo possivel de
cartas do seu adversario, comparando a pontuagcdo de uma caracteristica previamente escolhidas
pelos jogadores. Portanto, os jogadores antes de compararem suas cartas escolhem uma
caracteristica e verificam a pontuacdo da mesma na carta; a que tiver uma pontuacdo maior

ganha, e o jogador leva a carta do adversario, aumentando seu baralho.

Cada baralho dado aos alunos continha 8 cartas, sendo que 4 relativas aos virus e 4 as
bactérias. A opcado de reduzir o numero de cartas do baralho visou para otimizar os custos,
permitir uma jogabilidade dindmica que desperte o interesse dos alunos. Com relagéo a carta
conhecida como “Super Trunfo” — que apresenta caracteristicas superiores a todas as outras
cartas — foi feita também uma adaptacao: o baralho ndo continha nenhuma carta que pudesse
vencer em todos os quesitos para que nao se criasse a ideia de que uma doenga € superior a
outra e sim, estimula-los a reconhecer todas as patologias como importantes, cada uma com sua
particularidade. Entretanto, devidas as caracteristicas préprias das patologias escolhidas, algumas
cartas possuiam valores mais altos em dois ou fatores, dando a elas o status de forga sobre as

outras.

As cartas foram desenvolvidas de acordo com o modelo proposto na Figura 1, contendo o
nome da patologia, foto que possua relagdo com mesma, seu agente causador — virus ou
bactéria, a principal forma de contrair a doenga, o principal sintoma e principal forma de profilaxia.
A cada uma dessas caracteristicas, foi atribuido um valor, que os jogadores compararam entre si,
para verificar qual € o maior e assim ganhar a carta do adversario. Esses valores foram
estabelecidos com base no potencial contaminante de cada patdégeno e sua ocorréncia na

comunidade em questao.
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DENGUE

Virus
fAadas aegyoli
Dores no corpo

Evitar dgua parada

Figura 1 — Modelo carta
Fonte: préprios autores
Como doengas virais, utilizamos a febre amarela, a dengue, febre zika, escolhidas em
fungdo do numero de incidéncia de casos na regiao, e a sindrome da imunodeficiéncia adquirida,
dado ao aumento significativo da sua ocorréncia em jovens no Brasil. Como doengas bacterianas,
selecionamos a sifilis, a gonorreia, por serem doengas sexualmente transmissiveis e tuberculose
e a meningite, dado a proximidade do inverno, época onde essas doengas tendem a ter um
aumento em sua incidéncia. Para a escolha das doencgas foram considerados os dados contidos
no material didatico, familiaridade dos alunos com as patologias, incidéncia de casos na regiao e
doengas mundialmente conhecidas. A Figura 2 e a Figura 3 trazem, respectivamente, modelos de
cartas virais e bacterianas utilizadas na aplicacao.

HINT (Virus)

fr e contato 80

Febre e dores no corpo 40

Repouso e reposicdo de ligudos 20

Vacina 100

Figura 1 — modelo de carta apresentando uma patologia viral

Fonte: préprios autores
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GONORREIA (Bactério)

Contato e sexo 80
Dor para urinar e secregdo genital 80
Antibibticos 100

Preservativos 100

Figura 2 — modelo de carta apresentando uma patologia bacteriana

Fonte: préprios autores

No total foram utilizadas cinco aulas de 50 minutos para aplicacdo da atividade, entre
exposicdo do conteudo tedrico, aplicagdo de questionario inicial, jogo propriamente dito e
aplicagao de questionario final. Cabe ressaltar que o jogo Super Trunfo, utilizado como base para
o0 modelo adaptado desta atividade, conta com um fator surpresa importante que foi considerado
na aplicacao. Apdés muitas jogadas, os jogadores acabam memorizando as cartas e seus valores,
influenciando na jogabilidade. Alguns autores como Barbosa et. al. (2015) e Oliveira et. al. (2015)
utilizam em seus trabalhos uma quantidade igual ou menor de aulas do que a disposta nesta
aplicagdo, pois consideram os resultados obtidos tornam-se validos quando analisados os
questionarios e os conhecimentos prévios dos alunos, bem como o ganho social da atividade.
Vygotsky (1998) reforca a ideia do ganho em socializagéo colocando que o desenvolvimento das
potencialidades do estudante ocorre, em grande parte, por conta das diferengas no meio social ao

qual estao submetidos, diferencas estas que promovem aprendizados diversos.

Primeiramente, foram dadas duas aulas sobre o conteudo, de acordo com o material
adotado pela escola. Apos as aulas e antes da aplicagdo do jogo, buscando reconhecer os
conhecimentos prévios dos alunos aplicamos, em uma aula de cinquenta minutos, uma avaliagao
diagnéstica sobre o assunto, com questdes pertinentes ao tema patologias virais e bacterianas
que tratou, além do conteudo tedrico, a consciéncia dos alunos com relagdo a ocorréncia em sua
comunidade. Aplicada a avaliacado diagndstica, os alunos foram orientados a se dividir em duplas

mistas, escolhidas pelos préprios estudantes.

Divididos em duplas, a professora problematizou o jogo com os alunos, questionando-os
sobre as regras para verificar se possuiam conhecimento das mesmas e das formas de jogar para

que fossem previamente orientados. As cartas foram manuseadas pelos alunos para que
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buscassem reconhecer o baralho e identificar as caracteristicas dispostas. Um modelo explicativo

das cartas foi desenhado na lousa para que os alunos pudessem consultar conforme jogavam.

Com o jogo em méos, os alunos jogavam, enquanto a professora observava e mediava os
processos durante a atividade, avaliando a participacdo dos alunos, anotando suas
consideragcboes. Os alunos foram constantemente estimulados a utilizar seus conhecimentos
prévios para escolher as caracteristicas das cartas, criando possiveis associagdes entre o
conteudo tedrico e o apresentado no jogo, considerando as respostas dadas pelos alunos na

avaliagao diagnostica. A atividade de aplicagao do jogo foi feita em uma aula.

Feita a aplicagdo do jogo, os alunos responderam trés questdes sobre o conteudo
abordado e elaboraram um breve relatério critico sobre a atividade, avaliando a relevancia do jogo
para o proprio aprendizado, permitindo assim que realizassem uma autoanalise e
desenvolvessem protagonismo no processo avaliativo. A atividade de pds-avaliagao realizou-se

em uma aula.
3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante o processo de aplicagéo do jogo, foi possivel perceber o crescente interesse dos
alunos pela aplicagéo, desde o inicio, quando foram avisados que teriamos um jogo sobre a

disciplina, até a elaboracéo do relatério onde puderam compartilhar suas experiéncias.

As aulas explicativas foram bastante participativas, com os estudantes relatando
acontecimentos de suas vidas, tracando paralelos associativos importantes entre o que era
ensinado e o0 que vivem em casa como realidade, o que facilitou o envolvimento dos mesmos com

o conteudo.

A avaliacdo diagndstica, que buscou analisar o conhecimento prévio dos alunos, continha
perguntas simples onde os estudantes deveriam associar espontaneamente, sem qualquer tipo de
consulta, doencas, seus causadores e sintomas. Os resultados mostraram que 52% dos
estudantes associou erroneamente doengas virais a patégenos bacterianos e um tergo relacionou
a ocorréncia de cancer a virus e bactérias. As doengcas mais comuns, como febre amarela e
dengue foram as que tiveram melhores resultados, enquanto doencgas distantes da realidade dos
alunos como tuberculose e ebola tiveram um indice de erro maior. Isto se deve ao fato dessas
doencas serem bastante conhecidas da populagdo por terem apresentado surtos recentes

amplamente divulgados pela midia.

Para a aplicagdo, os alunos tiveram que se dividir em duplas mistas, escolhidas por eles
préprios. Esse processo que buscou quebrar o preceito de divisao por género comum nessa idade
gerou alguns conflitos. Primeiramente os estudantes questionaram muito o fato de juntarmos

meninos com meninas, mas ao expormos a importancia da interacdo entre eles, os alunos
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comegaram a se juntar. Alguns tiveram facilidade outros ficaram timidos e demoraram para se

agrupar.

Como um estudante faltou no dia da aplicacdo, restaram trés alunas e um aluno.
Considerando problemas prévios de relacionamento entre os estudantes, que se estendiam
inclusive para fora do contexto escolar, foi dada a eles a opg¢ao de formarem trés trios, um com as
estudantes envolvidas e o aluno em questao foi direcionado para uma dupla com quem ele tivesse
afinidade.

Estabelecidos os grupos, cinco duplas e dois trios, os alunos receberam o baralho e antes
de jogar preocuparam-se em conhecer as cartas, observar os valores e comentar o que viam com
o colega. Foi perceptivel o envolvimento e interesse com as cartas, principalmente com as figuras
nelas contidas, pois permitiram que os alunos identificassem os agentes causadores de doengas
com suas formas e estrutura. As imagens foram muito elogiadas pelos alunos que conseguiam,
por meio delas, compreender e identificar as diferentes formas dos organismos de acordo com o

que foi aprendido durante as aulas.

Ao jogarem, os alunos constantemente recorriam ao modelo da lousa para lembrar quais
eram os itens das cartas, mas ao longo da atividade eles assimilaram o esquema e passaram a
consultar eventualmente a figura desenhada, conforme é evidenciado pela Figura 3 e pela Figura
4.

Figura 3 — modelo de carta na lousa Figura 4 — alunos consultando modelo na lousa

Fonte: préprios autores

Todos os grupos jogaram pelo menos duas vezes, demonstrando grande interesse em
continuar com a atividade, porém o trio formado pelas trés estudantes jogou duas vezes e
passaram a conversar sobre outros assuntos, dispersando da atividade. Tal comportamento é

comum especificamente entre as referidas estudantes que conversam com frequéncia em aulas
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regulares. Apesar desta postura, no relatério as alunas disseram gostar do jogo e consideraram

importante o seu uso para o aprendizado da matéria.

Inicialmente os alunos optaram por jogar olhando as cartas que tinham na méo e
escolhendo uma delas para comparar com o colega, mas durante o jogo perceberam que eles
mesmos sempre escolhiam cartas com as maiores pontuagdes, 0 que gerava sucessivos
empates. Para resolver a questdo, uma das duplas sugeriu que as cartas de cada jogador
ficassem viradas para baixo em um pequeno monte, e era permitido ao jogador tirar a primeira
para jogar, aumentando assim a imprevisibilidade da jogada. Todos os grupos acataram a ideia
para tornar o jogo mais competitivo. E importante perceber que os alunos, ao se depararem com
uma situagéo problema discutiram as possibilidades e sem a interferéncia do professor buscaram

uma solugao interessante para a atividade de forma auténoma e criativa.

Durante o jogo, os alunos questionavam-se mutuamente acerca do conteldo, buscando
associa-lo as cartas em um trabalho cooperativo interessante. Mesmo sendo um contra o outro,
os estudantes buscavam se ajudar, dando dicas e relembrando o que havia sido dado. Uma das
duplas inclusive iniciou uma detalhada explicacdo sobre a dificuldade de desenvolvermos vacinas

para determinados tipos de virus.

Um comportamento notado durante a aplicacédo foi o interesse dos alunos pelos virus e
bactérias com maiores pontuagdes nas cartas, principalmente quando associavam os valores de
tratamento a mortalidade, como foi o0 caso do Ebola. Por apresentar todos os valores altos e ser
considerada uma carta boa no jogo, foi bastante comentada pelos estudantes, gerando uma
discussao com a professora sobre as caracteristicas e ocorréncias do mesmo. Muitos alunos néo
tinham consciéncia do impacto do surto ocorrido em 2014, principalmente nos paises do
continente africano, fato que foi utilizado pela professora para problematizar a ocorréncia e
disseminagdo de certas doengas a fatores como fome, falta de higiene e precariedade nas

condi¢des de saude, trabalhando também a consciéncia social dos estudantes.

Quando todos ja haviam jogado mais de quatro partidas, os alunos comegaram a se unir
em grupos maiores, conforme evidenciado na Figura 5, formando dois agrupamentos, um de seis
alunos e outro com cinco estudantes, bastante empolgados com a nova disposi¢ao para jogar. Os
demais continuaram na formagdo original. E importante considerar que os proprios alunos
tomaram a iniciativa de se agrupar, cabendo ao professor somente autorizar tal mudanga na
conformagéo, demonstrando um ganho comportamental dos alunos que demonstraram iniciativa e

certa autonomia de pensar e propor alternativas para a aplicagao.
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Figura 5 — agrupamento espontaneo de alunos para aumentar o desafio durante o jogo

Fonte: préprios autores

No questionario final foi possivel notar que o jogo atuou de maneira positiva na fixagao do
conteudo. Anteriormente, metade dos estudantes havia estabelecido de forma equivocada a
conexao entre patégeno e doenga. Apds o jogo, houve uma redugdo de 23% na taxa de erro.
Corrobora a utilidade do jogo o fato de que, quando as perguntas dos questionarios abordavam
doencas e patdgenos presentes nas cartas, a taxa de erro diminuiu 44%. Podemos associar aos
resultados os relatos dos estudantes que argumentaram ter sido mais facil lembrar de uma

doenca depois de terem visto a figura com sua forma e nome na carta.

Uma informacéo relevante nos relatos de 4 alunos diz respeito a conteudos abordados na
aula tedrica ndo abordados diretamente no jogo. Durante a explicacao, os referidos estudantes
apresentaram dificuldade de compreender o virus como organismo e ndo como ser vivo. Ao jogar,
discutiram com seus colegas as diferengcas entre virus e bactérias, ampliando a nogao dos

mesmos a respeito de ambos.

Todos os alunos consideraram em seu relatério final que o jogo foi uma estratégia
interessante e divertida que tornou a aula mais dindmica, com relatos solicitando a aplicagdo de
jogos para todos os contelidos do material didatico. Um dos estudantes coloca que “esta foi a
melhor aula pratica que tive até agora. ” Ademais, a maioria conseguiu associar corretamente as
doengas utilizadas nas cartas e citadas no questionario final, demonstrando que a estratégia foi
eficaz para estimula-los a focar e assimilar o conteudo proposto. Foi também relatado que o jogo
funcionou para ajudar a “guardar melhor a matéria de prova” e que “seria legal poder levar o jogo

para estudar em casa”.

Ressaltamos que apods a atividade, varios alunos procuraram a professora para pedir que
as aulas fossem mais dinamicas e participativas como foi com a aplicagéo do jogo, o que inclusive
despertou o interesse de alunos de outras séries que posteriormente questionaram se poderiam

também participar do projeto.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O jogo permitiu que os alunos desenvolvessem um interesse maior para o assunto
proposto, aumentando assim a disponibilidade do mesmo para aprender, pois quebrou o
paradigma da aprendizagem tradicional conteudista, apresentando-se como uma estratégia
dinAmica e ativa para o aluno conforme foi relatado por meio dos questionarios e também

verbalmente pelos mesmos ao final da atividade.

Pudemos perceber que o um dos ganhos desta aplicagdo se deu no ambito de tornar a
aprendizagem diferente, interativa e fora dos padrbes que os alunos estdo acostumados, além de
todos os processos de interagdes gerados pela atividade. Outro aspecto considerado positivo
nesta atividade consistiu na socializagcdo. Conforme a teoria soécio interacionista proposta por
Vygotsky (1998), os alunos vivenciaram um ambiente social que favoreceu o desenvolvimento nao

s6 cognitivo, mas também de habilidades fundamentais na construgao de suas identidades.

Dentre as questbes comportamentais que observamos, notamos que os aspectos
caracteristicos dessa faixa estavam muito presentes nas atitudes dos alunos, desde a recusa em

formar duplas mistas até o desinteresse de algumas estudantes em dar continuidade a aplicacéo.

A procura dos alunos por mais atividades como esta demonstra que houve identificacao
por parte dos alunos com esta metodologia, que todos consideraram significativa para o
aprendizado. Cabe ressaltar que nesta escola, os alunos pouco tém acesso a praticas

diferenciadas, sendo as mais inovadoras as aulas praticas roteirizadas pelo material didatico.

Consideramos que a aplicagdo atingiu os resultados esperados de promover o
desenvolvimento pelos alunos da capacidade de relacionar um numero maior de doengas com
seus causadores, tornando-os conscientes da sua prevencado e profilaxia, identificando seus
efeitos de forma mais clara, permitindo o aprendizado amplo do conteldo abordado, além de
contribuir para autonomia dos estudantes e favorecer habilidades concernentes ao trabalho em
equipe e propomos que mais aplicagdes do jogo aqui desenvolvido sejam feitas para corroborar

os resultados obtidos.
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