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RESUMO

As intervencdes educativas através de atividades ludicas s&o importantes
estratégias para o ensino e aprendizagem de conceitos ao favorecer a motivacao, o
raciocinio, a argumentacao e a interacdo entre os alunos e deles com o professor.
Desta forma, o presente trabalho busca uma alternativa para uma nova dinamica
para revisdo dos contetdos tedricos sobre a parasitose pediculose abordados em
sala de aula mediante ao uso de jogos ludicos para adolescentes de ensino médio.
O jogo foi elaborado utilizando-se materiais de baixo custo, tais como cartolina, caixa
de lapis de cor, cola, folhas de sulfite, régua. Apos a confeccdo do jogo, procedeu-se
a sua aplicacdo em duas turmas do 2° ano do Ensino Médio do Instituto Federal de
Educacado, Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas Gerais — IFSULDEMINAS o
resultado evidenciou que a maioria dos alunos  soube aplicar os conhecimentos
dos conceitos basicos sobre a sintomas, reproducdo e profilaxia. Isso permite
afirmar que a utilizacdo de jogos didaticos pode contribuir para otimizar a revisdo do
conteaddo no processo ensino-aprendizagem em Biologia, possibilitando uma
participacdo intensa dos alunos nas atividades propostas.
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INTRODUCAO

O ambiente multicultural da escola publica oferece maiores possibilidades
para que ocorram frequentes interacbes entre sujeitos de diferentes classes e
grupos sociais oportunizando a pratica da tolerancia no confronto, inevitavel, de
valores éticos, linguisticos, morais, religiosos, econdmicos e sociais distintos. A
Escola Publica € um férum privilegiado para o exame das interagdes entre sujeitos
mediados pedagogicamente porgue se constitui num meio socio culturalmente mais
rico e diversificado. (JAPIASSU, 1998).

Por meio dos jogos, as criangcas dirigem seu comportamento, nao pela
percepcdo imediata dos objetos, mas pelo significado da situacdo, tendo que
apresentar interpretacéo constantemente. (REBELO, 2001).

Neves (2006) aponta que a infestacdo por piolho do couro cabeludo, também
conhecido como piolho da cabeca, é uma enfermidade endémica de distribuicao
mundial, causada pelo Pediculos humanos capitis, um inseto hematéfago que
acomete o couro cabeludo humano. Segundo, Linardi (2002) comenta que a
pediculose € um problema recorrente na populacdo mundial, acometendo, sobretudo
criancas em idade escolar, atrapalhando o rendimento na escola devido a
diminuicdo da autoestima e dificuldade de concentragdo, consequéncia do prurido
continuo e disturbios do sono. Em casos mais graves, as criancas podem ainda
desenvolverem anemia devido a hematofagia do piolho.

Diante do que foi exposto, percebe-se a importancia do ensino de ciéncias e
biologia, mais especificamente das parasitoses intestinais, ndo apenas para a
formacdo humana e critica do aluno, mas como preconizam 0S parametros
curriculares nacionais, também enquanto ferramenta promotora de seu bem-estar.
Assim, este trabalho teve por objetivo desenvolver e avaliar ferramentas didaticas de
carater ludico a fim de conduzir alunos do ensino médio nos processos de
construgéo, apropriacdo aplicagdo de conhecimentos adquiridos durante as aulas

sobre pediculose abordadas pelo professor em sala de aula.



MATERIAL E METODOS

O presente trabalho foi executado no Instituto Federal de Ciéncias e
Tecnologia, do Sul de Minas Gerais, instituicdo que oferece educacdo basica -
alunos ensino médio integrado ao ensino técnico profissionalizante, nos turnos
matutino, vespertino. O publico analisado foi composto por 89 (oitenta e nove)
alunos 2° ano com idade entre 16 a 17 anos.

O jogo didatico aqui proposto intitulado “Trilha Pediculose Maluca” é
resultado de pesquisas e estudos baseado na literatura existente sobre jogos
didaticos e atividades ludicas, além de pesquisas realizadas em livros didaticos de
conteudo especificos, que normalmente sdo usados na educagdo béasica em muitas
escolas publicas de Muzambinho-MG. Para a confeccéo do jogo foi utilizado material
de baixo custo e facil aquisicdo como: papel A4; cartolina; impressao colorida; papel
adesivo incolor para plastificar as cartas, de modo que as torne mais duraveis e
pinos coloridos que podem ser adquiridos em lojinhas populares.

O jogo é composto por um tabuleiro; 04 pinos; 1 dado e 80 cartas. O
tabuleiro possui uma trilha composta por casas coloridas (Figura 01), porém a cor €
apenas um efeito atrativo, ndo tendo relacdo direta com o grupo de cartas ao qual o
jogador devera responder as perguntas, existem duas casas que indicam -
LARGADA e CHEGADA.

Figura 1. Tabuleiro do Jogo Trilha Pediculose Maluca
Fonte: Maiqui IZIDORO.



As cartas foram divididas 80 cartdes relacionados ao tema proposto (Figura
2), dos quais: 40 contém “Perguntas” serao de respostas diretas ou de mudltipla
escolha; 15 contém “Informagdes”; 8 contém “Passe a vez”; 4 contém “Bonificacdes”;
5 contém “Volte 1 casa”; 5 contém “Volte 2 casas” e 3 cartdes intitulado “Volte ao

inicio”, cartdes perguntas que apresentam diversas questdes relacionadas ao tema

do jogo.
2- Quais as medidas de CURIOSIDADE !
1- Qual a parte do corpo Prevencéo da

frequentemente e Pediculose? O inseto  PIOLHO
atingida pela transmissor da
pediculose? R- P 50 d pediculose néo voa. Ele
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(boné, chapéu, pente, dormir em um
DRSPS escovas de cabelo, etc.) e travesseiro utilizado por

até mesmo 0 uso coletivo uma pessoa infestada.

desses objetos.

Figura 2. Exemplos das Cartas utilizadas no jogo.

Assim houve perguntas que exigiram uma resposta direta do aluno, bem
como apresentar alternativas para escolha da resposta correta, os cartbes
informacdo com pequenos textos informativos para complementacdo do conteuddo,
auxiliando no processo de ensino e aprendizagem e facilitando na continuidade do
jogo. Neste cartdo também esta contida a quantidade de casas que o grupo devera
percorrer no tabuleiro, visto que n&o tera direito de jogar o dado, cartbes “Passe a
vez”; “Bonificagdo”; “Volte casas” proporcionam mais dindmica ao jogo. Apos a

aplicacdo foram coletados opinido dos alunos sobre o contedido abordado no jogo.



RESULTADOS E DISCUSSAO

Atividade proposta possibilitou o professor produzir seu préprio material, e
adapta-lo para outros temas se for de seu interesse, uma vez que o material é de
baixo custo e de facil aquisicdo com regras autoexplicativas, possibilitando uma aula
de revisdo de todo conteudo abordados na teoria de modo interativo e diferenciado
do dia a dia dos alunos.

De acordo com PITOMBEIRA et al., 2010 e DANTAS & CARVALHO, 2012 a
experiéncia também demonstra que a producdo e aplicacdo de jogos didéaticos e
atividades ludicas foi um importante aliado, ndo somente para os professores e
alunos das escolas, nas quais foram trabalhados, mas, também para os alunos de
licenciatura (futuros professores) que desenvolvem diversas habilidades na
construcéo do saber ensinar.

Buscando incorporar em nossa proposta o jogo didatico, na medida em se
constitui uma estratégia ludica prazerosa e encantadora de aprendizado. Através
dele, os alunos tém a oportunidade de interagir entre si, tém sua criatividade,
raciocinio, atencdo e dedicacdo estimuladas (TOSCANI et al,. 2007; GRUBEL &
BEZ,. 2006). O jogo colabora para o desenvolvimento social, estabelecendo vinculos
afetivos, controlando a impulsividade no aprendizado de observacao de regras, entre
outros beneficios. Estas atividades sdo de grande importancia, pois aprimoram o
desenvolvimento intelectual e contribuem par formacdo de imagem mental, regras,

valores, linguagem e criatividade (OLIVEIRA, 2004).

CONCLUSOES

A partir da aplicacdo, o jogo mostrou eficiente para revisdo do contetdo
tedrico abordado em salas de aula podendo ser grandes auxiliares no processo de
ensino aprendizagem, tanto para alunos como para professores, uma vez que alia
aspectos ludicos aos cognitivos, além de ser uma importante estratégia para o
ensino e aprendizagem de conceitos abstratos e complexos, favorecendo a
motivacdo interna, 0 raciocinio, a argumentacdo, a interacdo entre alunos e
fortalecendo consideravelmente o relacionamento entre professores e alunos, uma

vez que propicia uma relacdo de confianga matua.
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