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RESUMO

Este Trabalho tem como objetivo desenvolver uma ferramenta de auxilio para o ensino da
parasitologia, trazendo como base metodologica a producao de jogos didaticos, com o intuito
de que haja melhorias na educacdo em satde e na prevengdo das parasitoses, em especial a
esquistossomose ¢ ascaridiase. Diante das restri¢gdes ocorridas no livro didatico e também das
formas tradicionais com que sao lecionados os conteudos de parasitologia, foram elaborados
jogos didaticos, a partir das dificuldades encontradas no conhecimento do aluno. Aos alunos
foram aplicados questiondrios para verificar o grau de conhecimento pré-existente sobre o
assunto, apds o uso do recurso foi aplicado 0o mesmo questionario a fim de verificar se houveram
mudangas. Um dos jogos ¢ um jogo de tabuleiro, o qual contém informacdes da doenga
esquistossomose e também algumas perguntas sobre a mesma, vence aquele que completar todo
o circuito primeiro. O outro jogo dispde de cartelas com dicas relacionadas 4 doencga ascaridiase,
possuindo um conjunto de nove cartas, ganha aquele que primeiro reuni-las. Os resultados
foram bastante positivos, visto que com a utilizagdo dos jogos notou-se que os alunos
conseguiram aprender novos conceitos e relembrar aqueles que ndo recordavam isso pode ser
verificado com base no pos-questionario aplicado aos mesmos. Conclui-se entdo que estes jogos
sdo capazes de estimular a capacidade investigativa ¢ a curiosidade dos participantes, dessa
forma, podemos considera-los como um recurso de auxilio no ensino-aprendizagem dos
estudantes no ensino de parasitologia.

Palavras-chave: Parasitologia. Ensino-Aprendizagem. Ludicidade.



ABSTRACT

This paper aims to develop an aid tool for the teaching of parasitology, bringing as a
methodological basis the production of didactic games, with the aim of improving health
education and prevention of parasitic diseases, especially schistosomiasis and ascariasis. Given
the restrictions that occurred in the textbook and also the traditional ways in which parasitology
contents are taught, didactic games were elaborated from the difficulties found in the student's
knowledge. Students were given questionnaires to check the degree of pre-existing knowledge
on the subject, after using the resource was applied the same questionnaire to check for changes.
One of the games is a board game, which contains information about the schistosomiasis disease
and also some questions about it, the one who completes the entire circuit wins first. The other
game has cards with tips related to ascariasis disease, having a set of nine cards, the one who
first draws them wins. The results were very positive, since with the use of the games it was
noted that the students were able to learn new concepts and remember those who did not
remember this could be verified based on the post-questionnaire applied to them. It is concluded
that these games are able to stimulate the investigative capacity and curiosity of the participants,
thus, we can consider them as a resource to help students in teaching and learning parasitology.

Keywords: Parasitology. Teaching-Learning. Playfulness.
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1 INTRODUCAO
1.1 O Ensino Tradicional

Na educagdo basica ¢ comum observar, entre os estudantes, discussao de como a
disciplina ¢ “dificil de entender, abstrata e sem sentido” Esta tendéncia traduz o pensamento da
escola tradicional, sem se preocupar com o cotidiano e vivéncias dos alunos, onde a func¢ao do

professor ¢ ser o detentor do saber (VERGUEIRO, 2004).

A ideia de que ndo existe um caminho, cujo qual possa ser estabelecido como Unico e
melhor para o que diz respeito ao ensino aprendizagem de qualquer disciplina, ¢ consensual.
No entanto, para que o professor atinja seus objetivos, se faz necessario conhecer e criar
diferentes possibilidades de trabalho em sala de aula (DALLABONA, 2004).

O modo como o professor planeja suas atividades em sala de aula, pode ser determinante
para o transcorrer da aula, os estudantes podem reagir com maior ou menor interesse pelo
conteudo que estd sendo proposto. Krasilchik (2004) afirma que, quando se aprende um
conteudo, aprende-se também uma forma de pensa-lo e de elabora-lo, desse modo, cada area

exige formas de ensino especificas, as quais possam implicar as perspectivas logicas.

Diante desse contexto, tem-se notado que a educagdo vem apresentando ao longo do
tempo a necessidade de implantar uma nova pedagogia, devido as inumeras dificuldades
encontradas no ambiente escolar como, a falta de infraestrutura nas salas de aula e na escola
como um todo, a falta de criatividade dos docentes no planejamento e execugdo das aulas, o
desinteresse dos alunos pelos conteudos abordados, entre muitos outros. Dia apds dia os
educadores precisam driblar as adversidades e enfrentar os desafios, para que assim possam

desempenhar suas atividades escolares. (LORBIESKI et al., 2010).

Buscando motivar o processo de ensino-aprendizagem, cada vez mais, tem aumentado
a procura por formas alternativas que possam complementar as aulas teoricas, sempre que for
possivel introduzir tal método ao contelido que se quer repassar, visto que os métodos

tradicionais tém se tornado a cada dia menos atrativos (LORBIESKI et al., 2010).

Nos ultimos anos tem-se falado sobre a inser¢ao de novos recursos didaticos no ensino,
pois, se fazem cada vez mais necessarios no contexto da aprendizagem (AZEVEDO, 2009).

Isso € possivel, por causa da disponibilidade de tecnologias e outros recursos, como musicas,
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jogos didaticos, filmes, entre outros, tornando as aulas cada vez mais dinamicas e interativas
(NASCIMENTO; GUIMARAES; EL-HANI, 2009).

De acordo com Azevedo (2009), a utilizagao de diferentes materiais em sala de aula, faz
com que o processo de ensino-aprendizagem se torne menos verbalistico, logo, mais concreto,

eficiente e eficaz, fazendo com que o discente passe a interagir com o ambiente de ensino.

1.1.1 A introduc¢ao do ludico na sala de aula

Estratégias pedagogicas ludicas t€ém como principal objetivo estimular a atencdo dos
alunos, introduzindo-os na constru¢dao da aprendizagem significativa, evitando dessa forma o
modelo tradicional de transmissao de informagdes (VERGUEIRO, 2004).

O uso do ludico é a melhor forma de transmissdo de conhecimentos;
auxilia no interesse, motiva¢do, engajamento, avaliagdo e fixacdo do
contetido apresentado. O aprendizado ocorre dentro do ‘mundo’ da
crianga, das coisas que lhes sdo naturais e importantes de fazer, que
respeitam as caracteristicas proprias da idade seus interesses e esquemas
de raciocinio proprio (RAMPASO et al,, 2011, p. 784).

As atividades ludicas vém ganhando espago, justamente porque agem como meios
auxiliares fazendo com que o aluno passe a se interessar, tais atividades podem ser aplicadas
em todos os niveis de ensino (CABRERA, 2007).

Existem algumas estratégias de ensino que podem ser abordadas em sala de aula, uma
delas ¢ a utilizagdo de jogos. O jogo utilizado como recurso didatico, tem o papel de auxiliar na
construcdo da aprendizagem, despertando o interesse dos alunos pelas atividades relacionadas
ao conteudo, contribuindo para um melhor desempenho dos mesmos.

Os jogos favorecem a exploracdo do conhecimento, por que conta com a motivacao da
propria crianga e/ou jovem, caracteristica tipica do ludico, que busca utilizar como recursos
estimulos externos que sofram a influéncia de outras criangas e/ou jovens. Nao se limitando a
essas fases da vida, podendo ser aplicado a qualquer faixa etaria.

E muito mais eficiente aprender por meio de jogos e, isso ¢ valido para
todas as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si, possui
componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do
aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo [...] (LOPES, 2001, p.
23).
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A utilizagdo de jogos como recurso didatico facilita o processo de ensino aprendizagem,
tornando-o mais dindmico e significativo, ou seja, torna os conteidos mais acessiveis aos
alunos. Contudo, o uso de tal recurso requer um planejamento adequado, interligando o
conteudo e considerando a sua eficacia na elaboragdo da tematica que esta sendo estudada.

Em sala de aula, os jogos ainda constituem pouca aplica¢do, contudo possui elevado
valor no ensino, pois cria certa ansiedade, expectativa e entusiasmo nos alunos. Tal recurso
contribui para que as pessoas desenvolvam uma melhor coordenagdo motora, também
possibilita a ativacao do raciocinio 16gico ¢ melhora a habilidade na tomada de decisoes.
(CAMPOS; BERTOLOTO; FELICIO, 2008).

As doengas parasitarias ainda sdo muito preocupantes visto que sdo causa de morte nos
paises da América latina e na Africa. Essas doengas se destacam entre os grandes problemas
médico sanitarios dos paises em desenvolvimento (REY, 2008).

As parasitoses atingem com mais gravidade as popula¢des submetidas a falta de
infraestrutura adequada, com ma higiene pessoal, baixa renda e também pela deficiéncia na
falta de informagdo especifica para prevengdo. Destacam-se como locais que mais oferecem
risco de contaminacgdo, casas sem saneamento basico, assim como pragas e escolas (TOSCANI
et al., 2007).

Desse modo, percebe-se que ¢ de suma importincia a constru¢do de atividades de
educacdo em Saude. Pois este é capaz de promover conhecimentos que irdo servir para que o
individuo possa desenvolver métodos de prevencdo e tratamentos acerca das parasitoses.
Entende-se como educacdo em saude, um conjunto de atividades de cunho educativo que
buscam melhorar a qualidade de vida, valorizando a manutencao da satide e favorecendo a
prevengio (COSTA; FERRAZ; NICACIO, 2012).

A falta de conhecimento profildtico sobre as parasitoses, de uma maneira geral,
contribui significativamente para o aumento dos casos que acometem a populagdo,
principalmente criancas e adolescentes (BELLOTO et al., 2011; VILELA; GIROTTO, 2015).

Uma alternativa de sensibilizagdo dos alunos acerca do ensino das parasitoses ¢ através
de atividades ludicas, fazendo com que a aprendizagem se torne mais divertida e prazerosa.
Dessa forma, ¢ preciso que o ambiente escolar trabalhe essas questdes de modo que os
estudantes possam conhecer as parasitoses € a partir dai sejam capazes de melhorar sua
qualidade de vida integrando o contetido aprendido no ambiente escolar ao seu cotidiano de
forma diferenciada, através de metodologias alternativas como, por exemplo: Histérias em

quadrinhos, teatros, jogos entre outros (NASCIMENTO et al., 2013).
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Esse tipo de intervencao educativa pode estimular agdes que venham a contribuir para
um melhoramento no modo de ensinar sobre doengas parasitarias, trazendo resultados positivos
na aprendizagem do aluno, de tal forma, que trard inimeras contribui¢cdes para a prevengao

desse tipo de infeccao (TOSCANI et al., 2007).

1.1.1.1 As parasitoses no contexto social e escolar

Os parasitos intestinais estdo entre os patdgenos mais frequentes encontrados em
humanos. Resultando na a¢do dos mesmos, temos as parasitoses intestinais as quais sao
consideradas agentes importantes da epidemiologia da desnutricdo e da diarreia cronica na
infancia nos paises de terceiro Mundo. Em sua grande maioria as doengas sdo resultantes do
meio e das circunstancias em que os individuos estdo expostos. Falta de saneamento basico,
auséncia de agua filtrada nas residéncias, ma higienizagdo dos alimentos, entre outros
(BARBOSA et al., 2009).

De acordo com Silva e Santos (2001) as doengas parasitarias sdo importantes por causa
da mortalidade e pela frequéncia com que produzem déficits organicos, sendo um dos principais
fatores debilitantes da populagdo, comprometendo dessa forma, o desenvolvimento fisico e
intelectual, particularmente das faixas etdrias mais jovens da populagao.

Neste sentido, nota-se a grande necessidade em se tomar medidas de educagdo em saide.
Os métodos profilaticos, como lavagem de alimentos e das maos, uso de calgados, saneamento
basico, entre outros. Podemos destacar muitas agdes de higiene que irdo promover e integrar os
habitos de saude individuais, coletivos ¢ ambientais, favorecendo a eficacia no combate as
diversas infec¢oes (NEVES, 2005).

As atividades de educacdo em saude sdo consideradas instrumentos de grande
importancia para a garantia de melhores condi¢des de vida. Tendo em vista que as parasitoses
tém o publico infanto-juvenil como seu publico mais vulneravel, entende-se a necessidade de
atividades voltadas para a educag@o nesta faixa etaria, a fim de favorecer a profilaxia.

Diante disso, propoe-se a utilizagdo de jogos, como ferramenta ludica, aprimorando
ainda mais a aprendizagem e o repasse de informacgdes acerca das parasitoses. Sendo os jogos
uma forma diferenciada em ensinar e aprender sobre determinados contetidos (TAROUCO,
2004).

Espera-se que os recursos apresentados possam auxiliar os estudantes e também

professores de Ciéncias/Biologia, difundindo o uso do jogo como recurso didatico, contribuindo
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assim para melhorar a aprendizagem sobre parasitoses nas escolas da rede publica na cidade de

Vitoria de Santo Antdo.
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 O ensino de Ciéncias

O sistema educacional brasileiro de acordo com a organizagdo politica do pais busca
atender as frequentes mudancas sofridas pela sociedade. Na década de 50 ocorreram
transformagdes em todo o mundo no ambito da economia e também da politica, tais
transformagdes expuseram a importancia da Ciéncia para toda a sociedade, com base nesse
feito, a mesma foi ganhando cada vez mais espacos nos curriculos (NASCIMENTO, 2013).

No Brasil, as questdes relacionadas as Ciéncias, como por exemplo, a saide obteve

grande destaque quando foram introduzidas como temas transversais nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCN). Para a PCN, abordar durante as aulas de Ciéncias sobre as
doengas adquiridas por meio do convivio com o ambiente, ¢ de extrema importancia. Salientar
questdes referentes ao ciclo de vida, bem como patologias humanas que sdo causadas por outros
seres vivos que possuam conexao com o eixo transversal: Saude (BRASIL, 1998).

A aula de carater expositivo € mais tradicionalmente difundida no contexto escolar, em
especial no ensino de Ciéncias e Biologia, no Ensino Fundamental e Médio, respectivamente.
Essa estratégia estd intimamente relacionada a papeis didaticos que ela pode desempenhar,
como: a introducao de informagdes novas, veicular o conteudo, contextualizar e problematizar
determinado tema (NASCIMENTO, 2013).

Ha grande complexidade da linguagem cientifica no ensino e aprendizagem de Ciéncias
e Biologia, onde possuem muitos conceitos, e esse fator gera desinteresse dos alunos e também
desmotivacdo dos professores. Desse modo, ¢ necessario que em sua formacgdo, o professor
possa ter acesso a metodologias a qual possa tornar sua pratica eficaz. Com base nisso se diz
que o educador deve ter uma visdo critica-reflexiva em prol da sua pratica educativa (FREIRE,
2011).

Durante muito tempo, grande parte dos educadores procurou quais seriam os meios mais
adequados e os procedimentos mais necessarios para que se pudesse atingir a reflexdo e a
compreensdo da realidade, de modo, que ao final o objetivo de ensino-aprendizagem fosse
alcancado. Mas somente hoje, vem surgindo a preocupagdao em descobrir como a crianca
aprende de acordo com seu tempo e suas necessidades. Vale lembrar que, as mais variadas
metodologias podem ser utilizadas, mas serdo ineficazes se ndo forem adequadas ao modo de

aprender da crianga (LOPES, 2005).
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2.1.1 O ensino de Parasitologia

O ensino de parasitologia ajuda a compreender as parasitoses que tanto prejudicam a satde
publica, principalmente, naqueles locais onde o saneamento bésico € escasso e a informagao
sobre prevencao ¢ precaria. Ainda hoje, as parasitoses intestinais ocupam altos indices de
prevaléncia no mundo inteiro, representando assim, sérios problemas de satide publica, em
especial nos paises em desenvolvimento (FONSECA; SILVEIRA, 2009). Fatores como a
auséncia de saneamento basico e a falta de conhecimento por parte da populacdo contribuem

para o predominio das doengas parasitarias (SIQUEIRA et al. 2003).

Nota-se grande incidéncia de parasitoses no dia-a-dia, a qual estd acompanhada da falta de
informacao sobre transmissao e métodos profilaticos, assim, muitas pessoas sao acometidas,
porem ndo sabem sua origem (SIQUEIRA, et al. 2003). Diante dos grandes problemas
encontrados com saneamento basico, o Brasil vem tendo sérios problemas decorrentes das

doencas parasitologicas que prejudicam a saude da populagio (CONCEICAO et al., 2012).
2.1.1.1 As parasitoses

Os parasitas intestinais sdo altamente prevalentes em todo o mundo, em particular nas regioes
que possuem baixa renda, como a maior parte dos paises da Africa, do Sudeste Asiatico e da
América Latina. Onde na América latica cerca de 20% a 30% dos habitantes, em especial
aqueles com menos de 15 anos, desenvolve parasitose recorrentemente. Na América latina os
parasitas intestinais representam um problema de saude negligenciado. Esses parasitas podem
causar doencas, que em longo prazo, podem diminuir a capacidade de aprendizado na infancia
e consequentemente a redugio da produtividade econdmica na idade adulta (HERNANDEZ et

al., 2019).

A esquistossomose ainda hoje ¢ um grave problema de saude publica. Sua patogénese ¢
dependente da interagdo do parasita e do hospedeiro podendo acometer diferentes o6rgaos e
sistemas. No Brasil, o agente causador da esquistossomose humana ¢ o S. mansoni. A
manuten¢do de seu ciclo bioldgico exige as formas de: verme adulto-macho e fémea, ovo,
miracidio, esporocisto, cercaria e esquistossdmulo. O parasito S. mansoni tem um ciclo de vida
complexo que envolve um hospedeiro intermedidrio, o molusco aquatico do
género Biomphalaria, ¢ um hospedeiro definitivo vertebrado - homem, podendo parasitar

outros mamiferos (NEVES, 2016).
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A esquistossomose possui alta prevaléncia no Brasil, sendo endémica nas seguintes

localidades: Bahia, Pernambuco, Minas gerais, Recife e Sergipe (PALASIO, 2019).

A ascaridiase ¢ causada por um helminto, sendo encontrado com maior frequéncia em
paises de clima tropical, subtropical e temperado, habitualmente, nao causa sintomatologia, mas
pode manifestar-se por dor abdominal, diarréia, nduseas e anorexia, Quando a grande nimero
de vermes, podem ocorrer quadro de obstrucdo intestinal. Seu reservatério € o proprio homem,
onde o verme tem como habitat o intestino delgado (NEVES, 2016).

Os principais meios de transmissao do parasito sdo por meio da ingestdo de alimentos e
agua, material sob as unhas ou solos contaminados pelo agente Ascaris lumbricoides
(SOARES, 2018). O ciclo do verme &scaris compreende duas fases: uma aguda, caracterizada
pela migragdo pulmonar; e uma crdnica intestinal, nesta fase o verme se torna adulto (SOUZA

etal., 2014).

2.1.1.1.1 O uso de atividades ludicas

Numa tentativa de sensibilizar os alunos, uma das alternativas seria a utilizagdo de atividades
de cunho ludico, através de jornais informativos, teatros, histérias em quadrinhos e jogos, os
quais podem promover uma absor¢ao de conteudos mais divertida e prazerosa (ALMEIDA,
2007; MORAN, 2008). Tais intervencdes visam estimular acdes que contribuam para uma
melhor forma de ensinar sobre essas doencas parasitarias, com resultados positivos na
aprendizagem do aluno, agindo também na contribuic¢do desses tipos de infec¢des (TOSCANI

et al., 2007).

Atividades de cunho ludico, quando trabalhadas de forma adequada, trds para o
professor e consequentemente, para seus alunos, um ambiente prazeroso, motivador e
enriquecedor, favorecendo assim, o desenvolvimento de habilidades e também contribui para
uma participa¢do mais ativa durante a aula, favorecendo dessa forma a interagao entre alunos e
professores (PEDROSO, 2009).

E preciso que ele saiba conduzir as etapas do processo de ensino-aprendizagem de forma
democratica, onde haja efetiva participacdo dos individuos, favorecendo a socializagao
(DEWEY, 1961 apud KISHIMOTO, 2008, p. 94-95).

O jogo didatico age como um elemento que intensifica as relagdes harmonicas entre os

educadores e os educandos, fazendo com que a pratica educativa se torne mais eficaz e
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prazerosa, transformando o modo de aprender, multiplicando saberes e valores, além de
estimular a apreensao no processo de ensino. (CABRERA, 2007).

O Iudico torna-se um grande contribuinte para o desenvolvimento da sociabilidade, e
também para o desenvolvimento de relacdes afetivas e de integragdo em sala de aula, os quais
constituem elementos indispensaveis para a aprendizagem. No ensino de Ciéncias e Biologia,
0 uso dos jogos promove o aumento da capacidade de compreender conteudos de forma

espontanea (SANTOS, 2010).

2.1.1.1.1.1 O jogo educativo

A utilizagdo dos jogos no processo de ensino-aprendizagem serve como uma forma de
estimulo para o desenvolvimento do estudante, fazendo com que aprendam a trabalhar em
equipe. Por meio da atividade ludica, o aluno torna-se o agente transformador da aprendizagem
(SANTOS, 2010).

Jogos educativos sdo aqueles capazes de “promover situagdes de ensino aprendizagem,
além de aumentarem a constru¢do do conhecimento, introduzindo diversas atividades ludicas,
fazendo com que o aluno desenvolva a capacidade da acdo ativa e do cooperativismo”. Os jogos
fazem parte da nossa vida ha muito tempo, estando presentes na infancia e também em muitos
outros momentos (FIALHO, 2008).

Nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), referentes ao Ensino Fundamental, os
jogos sdo vistos como uma ferramenta que deve ser utilizada no desenvolvimento como um
todo, podendo dessa forma, ser desenvolvida a interagdo entre o conhecimento e o imaginario,
favorecendo o autoconhecimento (BRASIL, 2000).

Os jogos por possuirem componentes do cotidiano, agem despertando o interesse do
aprendiz, que se torna sujeito ativo daquele processo. Permite também que haja troca de ideias
e informagdes para que possam adquirir novas ideias, os jogos sdo como agentes que promovem
a constru¢do de novos conceitos. Através da aplicagdo dos jogos podem ser trabalhadas
questdes como: ansiedade, relacdo com os colegas, inclusdo, fatores que muitas vezes
atrapalham os alunos no momento da aprendizagem (LOPES, 2005).

Considerando essa perspectiva, os jogos mostram-se como nao sendo o fim, mas sim o
eixo que conduz a aprendizagem de um conteudo especifico, resultando dessa forma em uma
acdo ludica, sua construcao e aplicagdo, tornam-se uma alternativa vidvel, pois o processo de
transmissdo-recep¢ao de informacdes, deixa lacunas e este recurso pode vir a preencher,

permitindo que os alunos possam construir seus proprios conhecimentos (CAMPOS, 2003).
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Diante do exposto, pode-se afirmar que a pratica ludica torna-se uma necessidade do ser
humano em qualquer idade. Proporcionando aos alunos uma nova maneira de compreender a
tematica que esta sendo proposta, facilitando a sua aprendizagem, e também contribui para que
os professores ministrem uma aula diferente e divertida atraindo o interesse dos alunos
(PATURY; CARDOSO, 2015).

Segundo Lima (2002) a utilizagdo dos jogos educativos nos mostra que essa proposta
de ensino ¢ efetivamente mobilizadora, pois na tentativa de descobrir as resposta os alunos se
empenham, dessa forma, eles se tornam cada vez mais familiarizados com os termos do
conteudo que esta sendo proposto.

Os jogos sao capazes de desenvolver a criatividade, a coordenagdo motora, a
organizac¢do, a autonomia, o raciocinio légico (LOPES, 2005). A crianga aprende brincando,
assim vai desenvolvendo suas potencialidades ¢ dessa forma vai se preparando para a vida
adulta (LOPES, 2005). A crianga que ndo sabe brincar acabara se tornando um adulto que ndo

sabera pensar (ALMEIDA, 2003).
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3 OBJETIVOS
3.1 Objetivo Geral

Desenvolver jogos, como ferramenta de apoio didatico para o ensino de Parasitologia,
considerando a ludicidade e interacdo como bases para potencializar a aprendizagem dos

estudantes.

3.1.1 Objetivos Especificos

o Avaliar as concepcdes sobre educagdo em saude e sobre parasitoses dos estudantes de
Ciéncias;

o Avaliar como a tematica ¢ abordada no livro didatico utilizado pela escola na disciplina de
Ciéncias;

o Desenvolver e analisar a aplicabilidade do recurso didatico no ensino das parasitoses;

o Trazer para os professores de Ciéncias recursos alternativos que possam auxiliar no repasse

do conhecimento no ensino das parasitoses.
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4 METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa de cunho quantitativo, com carater interventivo, caracterizado
pela pesquisa-agdo, Esta ¢ um tipo de pesquisa social concebida e realizada associada 4 uma
acdo na qual tanto os pesquisadores quanto os participantes da situagao estao envolvidos de
modo cooperativo e participativo (BALDISSERA, 2001).

Este trabalho visa analisar o grau de conhecimento dos estudantes sobre parasitoses, e
partindo desse principio, langar uma agdo interventiva baseada em jogos didaticos que visam
auxiliar o ensino-aprendizagem, com base nos dados colhidos através da analise do livro
didatico usado pela escola na disciplina de Ciéncias e de questionarios aplicados aos discentes.
De acordo com Fonseca (2002) em estudos de cunho quantitativos os dados podem ser
quantificados, onde os objetivos de estudo s6 podem ser compreendidos com base nos dados
brutos colhidos.

Com o intuito de criar algo que possa vir a auxiliar e facilitar o ensino-aprendizagem ¢
proposta a criacdo de jogos educativos que aborde, de forma mais dindmica e prazerosa, as
doengas parasitoldgicas. Dessa forma foi proposta dois modelos de jogos que abrangeram as
seguintes parasitoses: Ascaridiase, causada pelo verme Ascaris lumbricoides, muito comum em
criang¢as e Esquistossomose, causada pelo verme Schistosoma mansoni, acomete muitas

criangas também, além de ser uma parasitose endémica da cidade de Vitéria de Santo Antdo.

4.1 Publico alvo

O trabalho foi desenvolvido na Escola Municipal Severino Joaquim Krause Gongalves,
localizada na cidade de Vitoria de Santo Antdo — PE, onde se encontram muitos alunos
residentes em zona rural, e em bairro onde o saneamento basico é escasso, locais onde a
proliferagdo dessas parasitoses ¢ mais frequente. Com um total de 68 (sessenta e 0ito)
estudantes de dois 7° anos do ensino fundamental, com faixa etaria entre 10 (dez) e 13 (treze)

anos de idade.

4.1.1 pré Avaliacio

Visando analisar as possiveis dificuldades que os alunos venham a ter e também os
conhecimentos prévios dos mesmos, foi aplicado um pré-questionario. Optou-se por usar tanto

as questoes de multipla escolha, pois estas nos apresentam uma maior facilidade de aplicagao e
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também de andlise, como também questdes subjetivas. Deve-se levar em consideragdo que o
conteudo ja havia sido trabalhado anteriormente em aula pela professora.

Também foi analisado o livro didatico “Ciéncias: vida na terra” utilizado pelo colégio
na disciplina de Ciéncias, por ser o recurso didatico mais usado pelos alunos, constituindo assim
uma das mais importantes fontes de conhecimento dos mesmos. Procurou-se verificar como o
livro faz meng¢do sobre o assunto e qual a importancia dada por ele a essas doengas, com o
intuito de educar os alunos sobre proliferagdao, métodos profilaticos e tratamento. A partir das
dificuldades encontradas foram elaborados os jogos “Parasitas em A¢ao” abordando conteudos
da Esquistossomose, conhecida popularmente como Barriga d’4gua e/ou doenga do caramujo e
“Desembaralhando os Parasitas” abordando conteudos referentes a Ascaridiase, conhecida

popularmente como lombrigas ou bichas.

4.1.1.1 Os jogos

Para a constru¢cdo de ambos os jogos, deu-se preferéncia a utilizacdo de materiais de
baixo custo, visto que, em outro momento os proprios alunos podem usa-los como modelo para
a confec¢do de outros jogos, pois 0s mesmos possuem uma metodologia simples.

O jogo, Parasitas em ac¢do, foi baseado no jogo de tabuleiro, feito com EVA preto, post
it coloridos e imagens retiradas da internet. Para jogar € necessario que haja dois jogadores que
sorteilam entre si quem ira comecar a partida e um mediador que ficard responsavel pelas
questdes que irdo que estao sendo propostas. O jogador entdo lancga o dado e dard inicio a jogada
no decorrer do jogo surge questionamentos, caso o jogador acerte ele poderd avangar, se nao
acertar ele passa a jogada para o concorrente, assim por diante. Durante o percurso, o jogador
ao langar o dado podera se deparar com situagdes como: Nesse rio nao ha caramujos infectados
pelo verme Schistosoma mansoni — avance trés casas/ Vocé ndo lavou as frutas corretamente —
Volte duas casas, Assim por diante. O jogador que completar primeiro todo o circuito e chegar
ao espago onde estd marcado “chegada” ganha a partida.

Ja o jogo Desembaralhando os parasitas ¢ baseado no jogo de cartas, feito com papel
cartdo, onde dispde de informagdes dos parasitas e fotos retiradas da internet. Para jogar se faz
necessario trés jogadores e um mediador, o qual ficara responsavel em fazer as perguntas que
irdo surgindo e assim, como no jogo anterior eles sorteiam entre si para saber quem ird dar
inicio a partida. Neste jogo ganha aquele que juntar todas as cartas correspondentes as principais

caracteristicas da Ascaridiase, sendo nove cartas ao todo. Lembrando que os mediadores que
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participam dos jogos ndo recebem pontuagdo, os mesmos podem eventualmente jogas em outras
partidas.

No decorrer da elaboracao dos jogos, duas fungdes principais propostas por Soares
(2008) foram consideradas: a ludica, na qual se esta proporcionando diversao no processo de
aprendizagem, e a educativa, onde ao passo que se ensina algo para o individuo, estd também
colaborando para a mudanca na sua forma de percep¢ao do mundo.

Ambos os jogos estimulam a capacidade de deducdo e também contribui para a
curiosidade investigativa dos participantes, podendo ser adotado nao apenas na sala de aula,

mas também pelos proprios alunos sozinhos.

4.1.1.1.1 Pos avaliacao

Apbs a aplicacdo dos jogos, foi proposto que os alunos respondessem novamente ao
mesmo questionario que haviam respondido no inicio, o pds-questionario. A fim de verificar se
os alunos possuiam ainda as mesmas dificuldades vistas com o primeiro questionario ¢ também
se a utilizacdo dos jogos atingiu os objetivos esperados, trazendo melhorias para ensino-

aprendizagem.
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5 RESULTADOS
5.1 Analise do livro didéatico

A andlise do livro ‘Ciéncias: vida na terra’ que ¢ usado pela escola na disciplina de
Ciéncias fez com que pudéssemos comprovar as opinides dadas pelos professores que o
utilizam. Como foi dito, o livro ¢ bastante resumido, porém apesar disso, ele busca trazer tal
conteudo de forma bastante contextualizada, utilizando-se muitas vezes de historinhas,
apresentando muitas imagens, textos complementares e também esquemas, visando fazer com
que dessa forma, o ensino de ciéncias se torne mais agradavel.

Sobre as atividades propostas pelo livro, mesmo tratando o assunto superficialmente,
destaca-se o fato de o mesmo propor o envolvimento do aluno de forma mais direta, sugerindo
que elabore e pesquise. Ao fazer isso, ele permite que o aluno saia do mundo de perguntas
diretas e respostas prontas, valorizando o carater de curiosidade do aluno, podendo organizar

suas ideias, raciocinar e ainda construir conceitos, tornando-se assim, um ser critico.

5.1.1 Analise do pré-questionario

A professora que leciona nas turmas do 7° ano da escola Municipal Severino Joaquim
Krause Gongalves ¢ formada em Ciéncias Bioldgicas, desse modo, a mesma esta habilitada para
ministrar a disciplina.

Apos a autorizagdo da equipe pedagogica e direcao da escola, foram entdo aplicados os
pré-questionarios aos 68 estudantes de dois 7° anos do Ensino Fundamental com o auxilio da
professora de ciéncias da escola no horario normal da aula, sendo duas aulas ao todo, cada uma
com duragio de 50 minutos. E importante ressaltar que até a aplicagio do pré-questionario os
alunos tinham visto algo relacionado ao assunto de parasitologia, verminoses, numa aula dada
pela professora.

O pré-questionario dispunha de 10 questdes objetivas e 3 subjetivas todas elas fazendo
referéncia as parasitoses esquistossomose ¢ ascaridiase. Foram usados como parametros
conceitos de contaminacdo, causas, sintomas € prevengdo e sobre a importancia de saber
identificar essas doengas, onde também foi levado em considera¢do o conhecimento popular.

Notou-se certa dificuldade em estabelecer certos significados acerca de parasitas,
doencas parasitoldgicas, sintomas, preven¢do e causas. Na maioria das perguntas subjetivas

obtivemos respostas como ‘j& ouvi falar dessa doenca, mas nao lembro’.
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Das trés subjetivas, obtivemos da turma A — 26,3% das respostas julgadas como
corretas, 59% incorretas, 14,7% nao responderam. Da turma B — 23% estavam corretas, 58%
estavam incorretas, destes 19% nao responderam. O niimero de alunos que obtiveram resultado
negativo pode ser justificado pela auséncia do contetido nas aulas ou pela falta de explanagao
do mesmo. Aqueles que alegaram ndo lembrar, porem ja tinham ouvido falar, isso pode ser

possivel por causa do conhecimento popular ou proveniente da aprendizagem temporaria.

Grafico 1- Resultado das questdes subjetivas do pré-questionario referente as turmas A

e B do 7° ano do Ensino Fundamental na disciplina de Ciéncias
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Fonte: NASCIMENTO, E. C., 2019.

Das objetivas, sendo dez ao todo, obtivemos o seguinte resultado da turma A - 32%
corretas, 55,2% incorretas, 12,8% ndo responderam. Segue os resultados da turma B — 35,6
corretas, 53,5% incorretas, 10.9% nao responderam. Nota-se que a porcentagem de acertos foi
superior a subjetiva, isso pode ser justificado porque cada alternativa possuia algumas opg¢des
de resposta. J4 a porcentagem de erros continuou ainda muito alta, provavelmente pela falta de

explanagao sobre o contetdo abordado.
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Grafico 2 - Resultado das questdes objetivas do pré-questionario referente as turmas A e
B do 7° ano do ensino fundamental na disciplina de Ciéncias
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Fonte: NASCIMENTO, E. C., 2019.

5.1.1.1 Analise da aplicagdo do recurso

Assim que o jogo ficou pronto, o mesmo foi apresentado aos alunos de dois sétimos
anos ‘A’ e ‘B’, abrangendo um total de 68 alunos da Escola Municipal Severino Joaquim
Krause Gongalves. Com a ajuda da professora todos os alunos foram acomodados e entdo foi
explicado o que estava sendo proposto e a importancia deles, os alunos, para aquele trabalho,
afinal foi através de suas respostas, fornecida no pré-questionarios que os jogos didaticos foram
construidos. Foram entdo apresentados os recursos e suas respectivas regras € aos poucos se
notou um olhar de interesse vindo dos alunos pelo oque estava sendo exposto.

Em se tratando de jogo, para a maioria dos alunos ¢ diversdo, muitas vezes nao
conseguem perceber que no momento que jogam estdo também aprendendo, raciocinando,
construindo e articulando seu conhecimento. Assim que foi dado inicio a explicacdo das regras
os mesmos ficavam mais atentos e curiosos, Foi sugerido entdo que os estudantes formassem
cinco grupos de sete pessoas, cada um desses grupos teria um lider o qual foi escolhido
democraticamente entre os membros. Depois foi a hora de saber quais os integrantes das
equipes dariam inicio as jogadas e também houve a escolha do mediador, escolhido pelos
membros dos grupos. No decorrer do jogo os alunos foram ficando cada vez mais atentos e
entusiasmados.

A fim de avaliar em qual proporcao o jogo pdde auxiliar na aprendizagem de doencgas
parasitoldgicas, foi observado durante o jogo o comportamento, as expressdes € comentarios

dos alunos. Lima (2008) utilizou-se dessa mesma analise, ao observar a postura de seus alunos
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no momento em que eles utilizavam jogos educativos, chegando a conclusiao que a proposta do
jogo de fato ¢ mobilizadora.

Logo no inicio alguns alunos ndo quiseram participar, mas no decorrer dos jogos, eles
passaram a observar o entusiasmo e desempenho dos seus colegas e aos poucos foram se
aproximando, mostrando curiosidade e a partir de entdo foram se entrosando em suas equipes.

Apbs o termino da aula alguns alunos resolveram nao ir para o intervalo, preferindo
assim, continuar jogando. Os mesmos comunicaram a professora que gostaram muito da
atividade, pois era algo diferente na sala de aula, e a professora demonstrou interesse em aplicar
a ideia dos jogos em outras aulas.

Por fim foi proposto aos alunos um pequeno questionario acerca da utilizagao dos jogos
didaticos em sala de aula. Este foi composto por quatro questdes objetivas. Segue os resultados.
Turma A - 87,3% afirmaram que a aula fica mais divertida quando o professor leva diferentes
atividades para a sala de aula, 12,7% negaram. 71,1% disseram que gostam quando o professor
utiliza jogos nas aulas, 28.9% afirmaram nao gostar. 88.4% dos alunos afirmaram que os jogos
apresentados os ajudaram a relembrar, aprender e fixar conceitos sobre as doengas parasitarias
em questdo, 11,6% disseram que ndo. 72,8 concordaram que os jogos deveriam ser utilizados
mais vezes nas aulas, e 27,2% ndo concordaram.

Turma B — 85,9% Falaram que a aula fica mais divertida quando o professor leva
diferentes atividades para as aulas, 14,1% negaram. 76% disseram que gostam quando o
professor utiliza jogos nas aulas, 24% disseram ndo gostar. 88% dos alunos afirmaram que os
jogos apresentados os ajudaram a relembrar, aprender e fixar conceitos sobre as doengas
parasitarias em questdo, 12% disseram que ndo. 75,2 concordaram que os jogos deveriam ser

utilizados mais vezes nas aulas, e 24,8% ndo concordaram.



Grafico 3 - Resultado da utilizacio dos jogos na turma A do 7° ano do ensino
fundamental na disciplina de Ciéncias.
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Grifico 4 - Resultado da utilizacio dos jogos na turma B do 7° ano do ensino
fundamental na disciplina de Ciéncias.
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5.1.1.1.1 Analise da aplicacdo do pds-questionario

Apos a aplicacdo dos jogos foi aplicado novamente o mesmo questiondrio que havia
sido aplicado no inicio, dispondo das mesmas questdes. Com o intuito de verificar se houve
alguma mudanca no perfil das respostas dadas pelos alunos antes e depois da aplicagdo dos
jogos.

Segue entdo os resultados do pos-questiondrio. Das trés subjetivas obtivemos. Turma
A - 59,5% das respostas julgadas como corretas, 28,9% erradas, 11,6% ndo responderam.
Turma B — 68.1 corretas, 23,3% incorretas, 8,6% nao responderam. Houve um melhoramento
consideravel em comparagdo com o pré-questionario, onde a porcentagem de acertos superou

a de erros, trazendo assim bons resultados.

Grifico 5 - Resultado das questdes subjetivas do pos-questionario referente as turmas A
e B do 7° ano do ensino fundamental na disciplina de Ciéncias.
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Fonte: NASCIMENTO, E. C., 2019.

Das objetivas, sendo 10 ao todo, turma A obtivemos 71,7% corretas, 24% erradas, 4,3%
nao responderam. Turma B — 79,9% corretas, 18% incorretas, 2,1% nao responderam. Notamos
que nas questdes objetivas a porcentagem de acertos superou as subjetivas, vale ressaltar que
estas possuiam alternativas o que facilita a obtenc¢ao de respostas. De acordo com os resultados

pode-se dizer que os objetivos foram atingidos satisfatoriamente.
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Grafico 6 - Resultado das questdes objetivas do pos-questionario referente as turmas A e
B do 7° ano do ensino fundamental na disciplina de Ciéncias.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Houve grande aceitacdo do recurso apresentado, tanto por parte dos alunos como por
parte da professora. Isso nos mostra que trabalhar o contetido de uma forma diferente, prazerosa
e ludica pode de fato atrair a atencdo dos alunos comprovando que a utilizagao de jogos pode
sim auxiliar no ensino-aprendizagem das doengas parasitoldgicas.

A confecgdo dos jogos levou em conta aspectos cientificos, e outros conceitos, podendo
os mesmos ser utilizados por qualquer aluno ou professor que procure por informagdes sobre
as parasitoses. A coleta das informacdes anteriores a construgao do recurso didatico foi de suma
importancia, onde se puderam observar quais eram as maiores dificuldades sobre a temética. A
aplicagdo do recurso também foi positiva, tendo boa aceitacdo entre os alunos.

Os jogos didaticos quando bem estruturados podem ser grandes influenciadores no
processo de ensino aprendizagem, para os alunos e também para os professores, pois esse tipo
de recurso alia aspectos ludicos aos aspectos cognitivos, possibilitando dessa forma, que o
ensino-aprendizagem de conceitos complexos e abstratos se torne mais um pouco mais facil e
eficaz, favorecendo o raciocinio, a argumentagdo, a intera¢do entre alunos e fortalecendo de
forma consideravel a relagao entre professores e alunos, uma vez que propicia uma relagao de
confianga e cooperativismo.

Essa proposta de ensino propiciou um melhor aprofundamento dos conteudos de
parasitologia, observou-se maior aten¢ao dos alunos no ensino das parasitoses com o auxilio do
jogo didatico, os mesmos puderam associar conceitos vistos nos jogos com questdes do seu dia-
a-dia. A proposta de construir os jogos ‘Parasitas em A¢do’ e ‘Desembaralhando os Parasitas’
tive por finalidade apresentar um material didatico novo que pudesse auxiliar o ensino de
parasitologia usando como metodologia o entretenimento € a competicdo, os jogos foram
aplicados no tempo regular da aula, sendo utilizadas 2 aulas, a duracdo de cada uma delas foi
de 50 minutos.

Os educandos notaram também que as parasitoses abordadas tinham aspectos em
comum, como por exemplo, as questdes de profilaxia: utilizar dgua tratada, evitar contato com
a agua parada, combate ao vetor, quando tiver, entre outros. Ao passo, que jogavam,
comegavam a associar os contetidos a questdes do seu cotidiano. Sendo a parasitologia uma
matéria de suma importancia, pois aborda questdes referentes a saude e deve ser tratada de
forma adequada e desde muito cedo, pois quanto mais cedo se aprende sobre determinada
patologia, mais cedo também se desenvolvem hdabitos de prevengdo, evitando assim

complicacdes futuras, e aprender brincando ¢ muito mais prazeroso.
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Estes jogos podem ser facilmente adaptados para outras disciplinas, podem ser
utilizados tanto no auxilio do processo de ensino-aprendizagem como complemento de aulas

lecionadas em momentos anteriores.
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APENDICE A - JOGO: PARASITAS EM ACAO
(Referente a Esquistossomose)

Justificativa: A funcdo educativa de um jogo ¢ facilmente observada durante sua aplicacao, ¢
possivel verificar que ele favorece a aquisi¢do e retengao de conhecimentos de forma
descontraida, espontanea e prazerosa. Aliando o aspecto ludico ao cognitivo, notamos que o
jogo € uma excelente estratégia para auxiliar no ensino e também na aprendizagem de contetidos
abstratos e complexos, favorecendo a promog¢ao do raciocino, da motivacao, da inclusdo, da

argumentacao e também da interacdo entre os sujeitos envolvidos, professor e alunos.

Objetivos: Este jogo tem por objetivo a complementagdo nos conteudos que dizem respeito ao
ensino de parasitologia, ajudando na fixa¢ao de conteudos aprendidos anteriormente. Pretende

de uma maneira divertida fazer uma revisao sobre os parasitas.

Materiais: Tabuleiro, dado, fichas com as perguntas (16 fichas contendo os questionamentos),

saquinho contendo a enumeragao das fichas de 1 ao 16, para o sorteio das perguntas.

Nimero de jogadores: Méaximo de 3 jogadores, sendo que 2 irdo jogar circuito e o 3° ficard

responsavel pelas questdes que estardo sendo propostas.

Modo de jogar: De inicio deve ser escolhido quem ira iniciar a partida, logo em seguida o
jogador deve langar o dado para saber em qual casa ele comecard a jogada. Durante o percurso
alguns desafios irdo surgindo como: responder perguntas para poder avangar, terd situacoes
como: como ndo lavou as mados — volte uma casa ou vocé esta de pés descal¢os — fique uma
rodada sem jogar, ou muito bem! Vocé lavou corretamente as frutas e os legumes — avance duas

casas.

Quem ganha o jogo: Ganha aquele que conseguir completar primeiro todo o circuito.
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Figura 1 - Cartelas do jogo de tabuleiro — Parasitas em Acao
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Figura 2 - Cartelas de perguntas relacionadas ao jogo Parasitas em Acao.

1. De qual doenga o
Schistosoma mansoni é o
agente etioldgico?

a) Doenca de chagas
b) Esquistossomose
c) Cisticercose

4. De qual forma a aguadosriosé
contaminada?

a) Através dos caramujos infectados
b) Quando o homem infectado bebe
aguado rio

¢) Quando os ovos do esquistossoma
580 eliminados pelas fezes ou urina

na dgua por pessoas infectadas.

7. Dentro do caramujo, os
miracidios desenvolvem-se em
esporocistos e depoisem uma
forma chamada de:

a) Cercaria

b) Esquistossémulos

c) Cisto

10. Depois de amadurecem no
figado, os vermes machos e fémeas
se acasalam e a fémea comecaa
botar os ovos, esse evento acontece
em qual parte do corpo?

a) Na bexiga natatoria

b) Mos rins

¢} Em pequenas veias no intestino ou
na bexiga

13. Como diagnosticara
esquistossomose?

a) Fazer apenas o exame de sangue
b) Exame de urina e de figado e &s
vezes exames de sangue

c) Exames de amostras de fezes,
urina ou, asvezes, tecido do
intestino ou da bexiga. . As vezes,
exames de sangue.

Fonte: Neves, 2016.

2. Qual destes animais & o vetor
da esquistossomose?

a) Caramujo
b) Aedes aegypti
c) Mosquito barbeiro

5. Na 3gua, os ovos eclodem e
liberam larvas de
esquistossomas imaturos
chamados de:

a) Larva migrans
b} Miracidio
c) Cercaria

8. Como ocorre a transmissdo da
esquistossomose?

a) As cercarias penetram na pele do
homem quando ele entra em
contato com dguacontaminada.

b) Quando o homem consome carne
bovina ou suina mal cozida.

c) Atraves da falta de higiene
pessoal

11. Quando os esquistossomas
penetram primeiramente na pele,
qual é osintoma que pode surgir
ali?

a) uma erupgdo cutanea pruriginosa
no local da penetracdo. Causando
vermelhiddo e coceira.

b) Formigamento na pele

¢} Menhuma reagdo

14. Como podemos nos prevenir da
esquistossomose?

a) Evitar nadar, tomar banho ou andar
em agua doce em areas que
contenham esquistossomos. Urinare
defecar apenas em vasos sanitarios.
b} Usar latrinas ouvasossanitarios
para miccdo e defecacido

c) S5empre que for tomar banho de rio
usar meias.

3.Uma das medidas profilaticas
contra a esquistossomose é o
combate aos moluscos vetores.

a) Certo
b) Errado

6. Em contatocom a dgua os
Miracidios nadam e penetram
em um animal, quem & esse?

a) Camardo
b} Peixe
c) Caramujo

9. Depois que infectam o ser
humano para qual parte do
corpo os esquistossémulos
vio?

a) Figado

b} Coragao

c) Cérebro

12. Quais sintomas algumas pessoas
podem desenvolver cerca de duas a
quatro semanas depois gue os vermes
adultos comecam a colocar ovos?
a)Febre, calafrios, tosse, dores
musculares, enjoo e dor abdominal.

b} Febre, dor de barriga, cansaco

c) Falta de ar, dor de cabeca, olhos
com secrecdo.

Pessoas que forem acidentalmente
Eexpostas 4 dgua possivelmente
contaminada (por exemplo, ao cair em
um rio) devem fazer oque como medida
preventiva?

a) Devem permanecer molhados

b} Devem tomar banhocom &gua morna
para matar 05 parasitas que estdona pelee
tomar a agua para matar 0s ja penetraram
na pele

) Devem secar-secom toaha pararetiar
quaisquer parasitas que estejam na pele
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Figura 3 - Aplicacio do jogo Parasitas em Acdo
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Fonte: NASCIMENTO, E.C., 2019.
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APENDICE B - JOGO: DESEMBARALHANDO OS PARASITAS

(Referente 4 Ascaridiase)

Justificativa: A funcdo educativa de um jogo ¢ facilmente observada durante sua aplicacao, ¢
possivel verificar que ele favorece a aquisi¢do e retengao de conhecimentos de forma
descontraida, espontanea e prazerosa. Aliando o aspecto lidico ao cognitivo, notamos que o
jogo € uma excelente estratégia para auxiliar no ensino e também na aprendizagem de contetidos
abstratos e complexos, favorecendo a promoc¢ao do raciocino, da motivacao, da inclusdo, da

argumentacao e também da interacdo entre os sujeitos envolvidos, professor e alunos.

Objetivos: Os objetivos do jogo “desembaralhando os parasitas” visa que o aluno possa:

o Conhecer as principais caracteristicas morfoldgicas do verme em questio;
o) Conhecer seu habitat;

o) Identificar seu modo de contaminag¢ao, transmissao, sintomas, tratamento.
o Aprender sobre profilaxia

o Nome popular do verme e/ou da doenga causada por ele.

Materiais: Um baralho formado por 27 cartas, estas estardo divididas em trés conjuntos de
nove cartas. Um desses quatro conjuntos ira conter informagdes do verme Ascaris lumbricoides
enquanto que os outros dois conjuntos irdo conter informagdes aleatorias de outros vermes.
Cada carta do conjunto apresenta uma cor distinta, de acordo com o tipo de informagdo que ela

tras.

Numero de jogadores: Sera composto por pelo minimo de 3 e maximo de quatro jogadores.
Sendo que um desses jogadores ficara encarregado de ler as questdes que estardo sendo

impostas.

Modo de jogar
1) Embaralhar as cartas
2) Cada jogador vai pegar um total de 9 cartas. Cada jogador deve manter as cartas ocultas
dos outros adversarios.
3) Os jogadores deverdo responder as perguntas que estardo sendo feitas no momento sobre

o verme Ascaris lumbricoides.
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4) Se o jogador acertar a pergunta, cada um dos seus adversarios devera colocar sobre a mesa
uma de suas cartas, se o jogador errar a resposta, ele deve se desfazer de uma de suas cartas.
5) Se a carta langada corresponder ao verme em questio (Ascaris lumbricoides) o jogador
deve pega-la e incorpora-la ao seu grupo de cartas, caso ele tenha acertado a pergunta, caso
tenha errado, a carta deve permanecer na mesa, até que algum jogador acerte uma pergunta

e consiga resgata-la.

Quem ganha o jogo: Ganha o jogo aquele que conseguir reunir o conjunto de nove cartas que

contenha as informagdes verdadeiras sobre o parasita Ascaris lumbricoides.
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Figura 4 - Grupo de cartas que contém as informacdes sobre o verme Ascaris

lumbricoides
Nome popular da Diagndstico Habitat dos
Ascaridiase vermes
_ s Larva no  intestino
Parast:cotﬁglco. delgado
Atraves do exame || Corrente sanguinea
de fezes. Figado
Pode ser clinico | “°ras®
b Pulmses
tambem Intestino delgado (Aqui
se forma o verme
- adulto  macho  ou
Fove: Gosgl fémea.)

Prevencao

Lavar muito bem as mdos
com agua e sabdo antes de
manusear alimentos

Lavar, descascar efou
cozinhar todos os legumes,
verduras e frutas cruas
antes de comé-las,
principalmente  os que
foram cultivados em areas
em que fezes humanas sdo
usadas como fertilizante.

Fonte: Neves 2016.

Sintomas

As pessoas podem

néo apresentar

sintomas ou podem
ter

febre, tosse,
respiracdo sibilante,
dores  abdominais,

-enjoo e vomito.

Criancas com
infeccdo macica

odem nio crescer
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Figura S - Grupo de cartas que nio contém as informacdes sobre o verme Ascaris

lumbricoides
Nome popular da Diagndstico Habitat dos
mrldma& | Durante o  primeiro vermes
Doencade Chagas | estdgio, exame de uma
Mosquito barbeiro amostra  de

usando um microscopio
ou exames de sangue.

Durante o segundo e
terceiro estagios,
exames de sangue ou
analise de uma amostra
de um 6rgdo infectado.

Sangue || As principais areas

afetadas sao
O coragao
O sistema digestivo

Prevencgao

Aplicar reboco  nas
paredes, substituir
telhados de palha e/ou
pulverizar as casas com
inseticidas que tenham
efeitos duradouros pode
ajudar a reduzir o
nimero de barbeiros e,
assim, ajudar a controlar
a disseminacdo da
infeccdo.

e terceiro estagios.

Sintomas

Esta infecgdo tem
trés estagios. Os
sintomas podem
ocorrer no primeiro

Fonte: Neves 2016.
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Figura 6 - Grupo de cartas que nio contém as informacdes sobre o verme Ascaris

lumbricoides

Nome popular da Diagndstico
Ascaridiase

Exame de uma amostra
de fezes

Para verificar se ha
cisticercose, tomografia
computadorizada ou
imagem por ressondncia
magnética.

As vezes, exames de
sangue.

Teniase e Cisticercose

Habitat dos
vermes

Larva no intestino
delgado

Coracédo

Figado

Pele

Pulmdes

Intestino grosso

Prevencao

A primeira linha de
defesa contra ténias €

. Cozimento
completo de carnes e
peixes de agua doce em
uma temperatura de
mais de 57 °C

O congelamento
prolongado também
pode matar cistos.

Sintomas

Pode ser febre, e

vémito.

Criangas com
infeccdo macica néo
terdo problemasno

seu

desenvolvimento.

Fonte: Neves 2016.
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Figura 7 - Cartelas de perguntas referentes ao jogo Desembaralhando os Parasitas

1. Qual doenga o wverme
Ascaris lumbricoides pode
causar?

a)  \Verruga
b)  Ascaridiase
c)  Amebiase

4. Quais podem ser os sintomas

da Ascaridiase?

a) Febre, tosse,
sibilante e, &s vezes, sangue
na expectoragdo (escarro)

b} Tosse, dor de
resfriado.

c) Resfriado e falta de ar.

respiragio

cabega e

7. Como a ascaridiase &
conhecida popularmente?

a) Doenga de chagas
b}  Lombriga ou bicha
c)  Bicha ou elefantiase

10. Em qual faba etiria a

ascaridiase & mais comum?

a) Apenas adolescentes s3o
contaminados

b} Idosos e criangas s3o
contaminados

c) E mais comum em criancas

Fonte: Neves 2016.

2. Qual das alternativas possuem

as melhores formas de prevencio

para Ascaridiase?

a) N3o precisa se prevenir

b}  Apenas lavar as mdos com
sabdo

c) lavas as maos com sabdo,
lavar, descascar e cozinhar
bem os alimentos, nd3o
defecarem local aberto.

5. Qual exame devemos fazer
para saber se estamos com
ascaridiase?

a) Apenas exame de sangue

b) Apenas exame de urina

c) Exame de fezes

8. Onde a ascaridiase € mais
frequente?

a) MNo nordeste do Brasil
b)  No mundo todo
c)  Na America no norte

3. Como acontece a

contaminacdo?

a) Apoés tomar banho sem
sabonete

b) Ao ingerir ovos fertilizados de
Ascaris.

¢) Ao ingerir ovos ndo fertilizados
de Ascaris.

6. Como pode ser realizado o

tratamento para esta doenga:

a) Com antibidticos,
receitados pelo médico.

b}  N3o precisa de remedio.

c) Com <chas de ervas
naturais.

9. Quem é o unico hospedeiro
do Ascaris lumbricoides?

a) Oscées
b}  Ohomem
c) Osgatos



Figura 8 - Jogo Desembaralhando os Parasitas
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APENDICE C - QUESTIONARIO PROPOSTO AOS ALUNOS

Modelo do pré e pds-questionario

Vamos falar sobre algumas parasitoses. Especialmente aquelas causadas pelos vermes

a)
b)
¢)
5.

Schistosoma mansoni ¢ Ascaris lumbricoides

O que sao parasitas?
O que siao doencas parasitologicas?
Como podemos nos prevenir dessas doencas?

Qual a doenca que o verme Schistosoma mansoni pode causar?
Esquistossomose, conhecida também como barriga d’agua e/ou doenca do caramujo.

Filariose, conhecida como barriga d’dgua e/ou elefantiase.
Esquistossomose, conhecida como doenga do gato.

Como nds podemos nos contaminar com a doenca causada pelo schistosoma

mansoni?

a)
b)

Comendo carne mal passada de porco ou de boi.

Ao entrar em contato (bebendo, tomando banho) com a dgua doce que contenha

caramujos contaminados, ao comer alimentos que foram regados ou lavados com

agua contaminada.

Ao ser picado por um mosquito, o Aedes aegypti.
Quais podem ser os sintomas da esquistossomose?

Quando os esquistossomas penetram primeiramente na pele, pode surgir uma

irritacdo. Cerca de duas a quatro semanas depois, algumas pessoas desenvolvem

febre, calafrios, tosse, dores musculares, cansaco, mal-estar, enjoo e dor abdominal.

Quando penetram na pele nada acontece, depois de uma semana, algumas pessoas
podem sentir febre, dor e calafrios.
Quando infectadas as pessoas podem sentir muita dor de cabeca, inchado na barriga,
febre, dor nos olhos e coceira na pele.

Qual a melhor forma de prevenc¢io da esquistossomose?
Evitar comer carne de porco e boi mal cozida, e evitar tomar banho em rios de 4gua
fria.
Evitar ter contato com animais domésticos € o caramujo.

Evitar nadar, tomar banho ou andar em dgua doce em areas conhecidas por conter

possiveis caramujos infectados, urinar e defecar em local apropriado.




51

8. Quais medidas preventivas devemos tomar para combater a
esquistossomose?

a) Combate ao caramujo vetor, sancamento basico, evitar tomar banho em rios que tem

possiveis caramujos infectados pelo Schistosoma mansoni entre outras.

b) Ter boas condi¢des de saneamento basico, tomar banho nos rios apds o 12:00 dia.

¢) Nao tomar banho descalco, limpar as margens dos rios, combater os caramujos entre
outras.

9. Qual a doenca que o verme Ascaris lumbricoides pode causar?

a) Ascaridiase, conhecida popularmente como lombriga ou bixa.

b) Malaria, conhecida como doenga da Africa ou lombriga.

¢) Teniase, conhecida como doenca do boi ou bixa.

10. Em que local e faixa etaria a ascaridiase (lombriga) é mais comum?
a) Ocorre apenas no Nordeste brasileiro e infecta apenas os adultos.

b) Ocorre apenas no Brasil, ¢ mais comum em adultos e idosos.

¢) Ocorre no mundo inteiro, pode atingir todas as faixas etrias, mas ¢ mais comum em
criancgas.
11.  Como ocorre a contaminacio dessa parasitose, a ascaridiase?

a) Quando uma pessoa engole os ovos fertilizados de Ascaris, os ovos podem ser

engolidos através dos alimentos que tiveram contato com o solo, dgua ou alimentos

contaminados por fezes humanas.

b) Quando uma pessoa toma banho no rio, e esse rio foi infectado por fezes onde os
vermes estavam.

¢) Quando sacodimos os lencdis da cama, o verme se espalha e nos infecta, causando
dor na barriga, na cabega e nas costas.

12.  Quais sdo os possiveis sintomas da Ascaridiase?

a) Dor de barriga, diarreia, nauseas, falta de apetite ou nenhum sintoma.

b) Febre, tosse e, &s vezes catarro (com um pouco de sangue).

c) Febre, desmaios, dor de cabeca e dor nas pernas.

13.  As melhores estratégias para prevenir a ascaridiase incluem:

a) Tomar cinco banhos durante o dia, lavar as maos, lavar tosos os alimentos.

b) Lavar bem as maos com sabao, lavar, descascar e cozinhar bem os alimentos que

serdo comidos e também defecar apenas em local apropriado (vaso sanitario).

¢) Lavar apenas as frutas, com qualquer tipo de 4gua, cozinhar apenas as verduras.

Fonte: Parasitologia humana. David pereira Neves, 13° ed., 2016.
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APENDICE D- QUESTIONARIO REFERENTE A UTILIZACAO DE JOGOS

b)

Modelo do questiondrio aplicado ap6s a utilizagdo dos jogos em sala

Em sua opinifo as aulas ficam mais divertidas quando o (a) professor (a) tras
recursos didaticos, como por exemplo, jogos?
Sim

Nao

Vocé gosta quando o (a) professor (a) usa jogos na sala de aula?
Sim

Nao

Os jogos que vocés acabaram de jogar ajudaram a relembrar e fixar o
contetido sobre as doencas parasitologicas, esquistossomose (barriga d’agua)
e ascaridiase (lombriga)?

Sim

Nao

Para vocé jogos deveriam ser utilizados com mais frequéncia nas aulas:
Sim

Nao



