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RESUMO 

 

 

AMARO, Fernanda Duarte. Doenças infecciosas e parasitárias: o ensino de Biologia 
através de um jogo didático. 2019. 92f. Dissertação (Mestrado Profissional em 
Ensino de Biologia) – Instituto de Biologia Roberto Alcantara Gomes, Universidade 
do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2019. 
 
 

Jogos didáticos são ferramentas importantes que vêm sendo utilizadas cada 
vez mais no campo da educação, pois eles auxiliam na apropriação de novos 
conhecimentos e colaboram com as interações entre os educadores e os alunos. 
Desta forma, este trabalho teve como objetivo principal elaborar um jogo didático de 
tabuleiro abordando o tema doenças infecciosas e parasitárias em humanos e 
aplicá-lo no turno da noite, em duas turmas de ensino técnico em Análises Clínicas e 
uma de 2º ano do Ensino Médio no Colégio Estadual Pedro Álvares Cabral, situado 
em São João de Meriti, baixada fluminense do Estado do Rio de Janeiro. O trabalho 
foi realizado conforme as cinco etapas a seguir: 1) Confecção do jogo de trilha “Perfil 
das Doenças Infecciosas e Parasitárias”; 2) Avaliação da expectativa dos alunos em 
participar do jogo e de seus conhecimentos prévios sobre as doenças, através de 
um questionário pré-teste; 3) Aula expositiva dialogada sobre as doenças; 4) Teste 
do jogo com os estudantes em sala de aula; 5) Avaliação da opinião dos alunos 
sobre o jogo e de seus conhecimentos sobre as doenças após a aula expositiva 
dialogada e o jogo, através de um questionário pós-teste. O jogo de trilha foi 
elaborado pela professora e replicado em gráfica. As respostas dos alunos ao pré-
teste demonstraram expectativas positivas para participar da atividade e destacaram 
que: “ele facilitaria o aprendizado”, “ajudaria a conhecer o conteúdo” e “seria 
divertido”. Através desse mesmo questionário, também foi possível conhecer as 
concepções equivocadas sobre as doenças infecciosas e parasitárias que os alunos 
tinham. Após a aula expositiva dialogada sobre doenças, foi possível aplicar o jogo 
em três turmas e nessa etapa do trabalho, houve maior interação entre os alunos e 
mais interesse pelo assunto abordado do que durante a aula expositiva dialogada. 
As respostas dos alunos ao pós-teste demonstraram que o jogo foi classificado 
como ótimo pela maioria. Eles também destacaram que adquiriram conhecimento, 
que a atividade foi dinâmica, prática, divertida e que o jogo promoveu a interação 
entre eles. Dessa forma, pôde-se concluir que o jogo didático é um produto que 
pode ser reproduzido e utilizado por outros professores de Biologia no Ensino Médio. 
Este configurou-se como um recurso didático que combina a teoria à prática, sendo 
um instrumento de reflexão e uma ferramenta lúdica para a revisão e o 
aprofundamento sobre as doenças infecciosas e parasitárias. 
 
 

Palavras-chave: Jogo didático. Doenças infecciosas e parasitárias.  Microbiologia. 

Ensino de Biologia. 
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ABSTRACT 
 

 

AMARO, Fernanda Duarte. Infectious and parasitic diseases: teaching Biology 
through a educational game. 2019. 92f. Dissertação (Mestrado Profissional em 
Ensino de Biologia) – Instituto de Biologia Roberto Alcantara Gomes, Universidade 
do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2019. 
 
 

Didatic games are important tools that have been used more and more in the 
field of education, because they help in the appropriation of new knowledge and 
colaborate with the interaction between educators and students. In this way, this 
work had as main objective to elaborate a didatic board game approaching the topic 
of infectious and parasitic deseases in humans and to apply it in the night shift, in two 
classes of technical teaching in Clinical Analysis and one of second year of High 
School at Pedro Álvares Cabral State School, locared in São João de Meriti, in the 
state of Rio de Janeiro. The work was carried out according to the following five 
steps: 1) Making the track game “Profile of infectious and parasitic diseases”; 2) 
Evaluation of the students´s expectations to participate in the game and their 
previous knowledge about the diseases, through a questionnaire pre-test; 3) 
Expositive lecture on diseases; 4) Test the game with students in the classroom; 5) 
Evaluation of the students´s opinion about the game and their knowledge about the 
diseases after the expository class and the game, through a post-test questionnaire. 
The trail game was devoleped by the teacher and replicated in graphics. The 
students´s response to the pre-test demonstrated positive expectations to participate 
in the activity and highlighted that: “it would facilitate learn”, “it would help to know the 
content” and “it would be funny”. Through this same questionnaire, it was also 
possible to know the misconceptions about the infectious and parasitic diseases that 
the students had. After the expository lecture on diseases, it was possible to apply 
the game in three classes and at this stage of the work, there was greater interaction 
among the students and more interest in the subject adressed than during the lecture 
with dialogue. The students´ responses to the post-test showed that the game was 
rated as excellent by the majority. They also pointed out that they acquired 
knowledge, that the activity was dynamic, practical, funny and game promoted 
interaction among them. Thus, it was possible to conclude that the didatic game is a 
product that can be reproduced and used by other Biology teachers in high school. It 
was set up as a didatic resource that combines theory with practice, being an 
instrument of reflexion and a playful tool for the review and deepining of infectious 
and parasitic diseases.  
 
 
Keywords: Educational game. Infectious and parasitic diseases.  Microbiology. 

Biology teaching. 
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APRESENTAÇÃO  

 

 

Atualmente, leciono a disciplina de Microbiologia I e II para o curso Técnico 

em Análises Clínicas, no turno da noite, no Colégio Estadual Pedro Álvares Cabral, 

localizado no município de São João de Meriti, RJ. Ao ingressar em agosto de 2017 

no Mestrado Profissional em Ensino de Biologia (ProfBio) da Universidade do Estado 

do Rio de Janeiro, senti-me motivada a elaborar um projeto relacionado à doenças 

infecciosas e parasitárias. Decidi pelo assunto de doenças infecciosas e parasitárias, 

por ter forte relação com a área do curso de Análises Clínicas e por fazer parte da 

ementa curricular do 2º ano do Ensino Médio. Eu leciono Microbiologia para o 

segundo módulo do Curso Técnico em Análises Clínicas e Biologia para o Ensino 

Médio. Este é um assunto que desperta muito interesse dos meus alunos, sobretudo 

os que futuramente atuarão na área de saúde como técnicos em laboratórios de 

análises clínicas. Este assunto também pode ser contextualizado com os alunos de 

Ensino Médio, uma vez que as doenças infecciosas e parasitárias podem fazer parte 

do cotidiano de qualquer pessoa. 

O Ensino de Biologia no Ensino Médio apresenta um vasto conteúdo e 

semanalmente são oferecidos aos alunos, apenas três tempos de aula de 50 

minutos nas escolas públicas do Estado do Rio de Janeiro. A situação fica mais 

crítica quando se trata do turno da noite, que é diferenciado dos outros em relação 

ao público-alvo e tem o tempo de aula reduzido, pois à noite, o acesso aos meios de 

transporte se torna mais difícil. Os alunos do turno noturno normalmente manifestam 

mais dificuldade de aprendizado por fatores como: serem mais velhos, terem 

abandonado a escola há muito tempo ou até mesmo pelo tempo que não têm para 

estudar, pois na maioria das vezes trabalham o dia todo. 

Dessa forma, pretendi aprofundar minha pesquisa sobre a elaboração de um 

jogo didático em formato de tabuleiro, para que pudesse ser utilizado em sala de 

aula com os alunos e com isso, tratar de forma inovadora o assunto das doenças 

causadas por micro-organismos em humanos, como nunca fiz antes. Além disso, o 

Jogo Perfil das doenças Infecciosas e Parasitárias estará disponível na plataforma 

eduCapes para ser utilizado por outros professores de Biologia. 
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INTRODUÇÃO 

 

 

Independente da série, do turno, da faixa etária, do grau socioeconômico ou 

até mesmo do professor, os alunos atualmente querem aulas mais dinâmicas, 

divertidas e participativas. Consequentemente, além de toda a logística que o 

professor precisa gerenciar para ministrar o conteúdo no tempo pré-determinado, ele 

ainda deve procurar ferramentas e formas para motivar os alunos no processo de 

aprendizagem, favorecendo a construção do conhecimento pelo aluno.  

As doenças infecciosas e parasitárias constituem um dos temas da disciplina 

de Biologia, que os alunos demonstram mais interesse devido à proximidade com o 

cotidiano deles. Normalmente, esse tema é abordado de forma rápida e superficial, 

as dúvidas sobre os agentes etiológicos, as formas de contágio, a prevenção e o 

tratamento dessas doenças não são bem esclarecidas para os estudantes.  

Para que os alunos entendam como ocorrem determinadas doenças, eles 

precisam ter conhecimento sobre a existência das bactérias, dos fungos, dos 

protozoários e dos vírus e atualmente os micro-organismos têm surgido como parte 

do eixo principal das Ciências Biológicas. De acordo com Pelczar et al. (1996), 

muitos dos processos químicos que ocorrem em micro-organismos são 

essencialmente os mesmos em todas as formas de vida. Em virtude da relativa 

simplicidade em realizar experimentos com micro-organismos, associada à rápida 

velocidade de crescimento e de sua variedade de atividades bioquímicas, os micro-

organismos tornaram-se o modelo experimental para o estudo da genética. 

Só a partir do conhecimento da existência dos micro-organismos, é que os 

estudantes terão condição de compreender como esses seres interagem entre si e 

com o corpo humano. De acordo com Madigan et al. (2012) populações microbianas 

interagem entre si de forma benéfica, neutra ou prejudicial. Por exemplo, os 

produtos metabólicos de um grupo podem servir de nutrientes ou até como veneno 

para outros grupos de organismos. Os ecossistemas microbianos podem ser 

aquáticos (lagoas, oceano, lagos, gelo, fontes termais), terrestres (superfície do solo, 

profundezas subterrâneas), e até outros organismos, como plantas e animais. 

Talvez exista na natureza mais de um milhão de espécies de micro-

organismos, porém apenas poucas espécies causam doenças. Muitos micro-

organismos estão intimamente relacionados com plantas ou animais, incluindo 
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humanos em relações benéficas. Entretanto, espécies patogênicas têm efeitos muito 

negativos nos organismos hospedeiros, inclusive em humanos (MADIGAN et al. 

2012). 

Em humanos, muitas doenças são causadas por micro-organismos parasitas 

como: bactérias, fungos, protozoários e vírus e as formas de transmissão são 

variadas. Algumas doenças são transmitidas pelo ar, pela água, pelos alimentos, por 

artrópodes ou por contato direto (PELCZAR et al. 1996).  

Muitas das doenças infecciosas e parasitárias, em função de sua magnitude 

ou gravidade com que acometem a população brasileira, apresentam potencial para, 

além de danos à saúde dos indivíduos, tornarem-se um importante problema de 

saúde pública (BRASIL, 2010). É importante ressaltar que as doenças infecciosas e 

parasitárias, são reconhecidas pelo Ministério da Saúde, como de suma importância 

para a saúde pública no Brasil, e isto influenciou na escolha do presente trabalho: 

desenvolver um jogo didático abordando o assunto destacado. 

Diante deste contexto, como professora de Biologia da rede pública de ensino 

do Estado do Rio de Janeiro e mestranda do Curso de Mestrado Profissional em 

Ensino de Biologia (Profbio) da UERJ, entendo que é primordial investir no 

desenvolvimento de metodologias de ensino que sejam atrativas para os alunos da 

escola básica, sobretudo no que diz respeito ao ensino das doenças que acometem 

os seres humanos, assim como, seus sintomas, transmissão, tratamento e 

prevenção para o controle dessas enfermidades.  
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1. OBJETIVOS 

 

 

1.1. Objetivo Geral 

 

 

Elaborar e testar um jogo didático de tabuleiro abordando o tema doenças 

infecciosas e parasitárias em humanos. 

 

 

1.2. Objetivos Específicos 

 

 

a) Elaborar questionários para avaliação dos alunos sobre o jogo. 

b) Avaliar a expectativa dos alunos em relação ao jogo didático; 

c) Avaliar o conhecimento prévio dos alunos sobre as doenças infecciosas e 

parasitárias; 

d) Testar o jogo em turmas do Ensino Médio, após a exposição do conteúdo 

sobre as doenças em aula expositiva dialogada; 

e) Avaliar a opinião dos alunos sobre o jogo didático, após participarem da 

atividade em sala de aula; 

f) Disponibilizar o jogo na internet como um produto pedagógico que possa 

ser utilizado por professores de Biologia no Ensino Médio. 
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2. REFERENCIAL TEÓRICO 

 

 

2.1. Doenças infecciosas e parasitárias 

 

 

A partir do século XX, foi observado na população mundial queda na 

mortalidade ocasionada por doenças infecciosas devido a melhora nas condições de 

vida, tais como saneamento básico, aumento no nível de escolaridade, condições de 

nutrição mais adequadas e medicina avançada. Na segunda metade do século XX, 

houve uma diminuição na mortalidade da população brasileira com relação as 

doenças infecciosas e parasitárias, principalmente as gastroenterites, que foram as 

que apresentaram a queda mais acentuada, em comparação com a primeira metade 

do século (WALDMAN et al., 1999).  

Entretanto, o Brasil ainda é um país com uma taxa relevante de morte 

relacionada às doenças infecciosas e parasitárias (PAES & SILVA, 1999). Este 

grupo de doenças relaciona-se diretamente à pobreza e à qualidade de vida, 

englobando condições precárias de habitação, alimentação e falta de higiene 

(BUCHALLA et al., 2003). 

É importante salientar que a mortalidade provocada por doenças infecciosas 

intestinais revela problemas relacionados a hábitos alimentares, saneamento básico 

e potabilidade da água, além da capacidade de defesa do organismo em combater 

essas infecções, e por isso a maior causa de mortalidade de doenças intestinais é 

acometida em crianças, principalmente menores de um ano (PAES & SILVA, 1999).  

Em contrapartida, a tuberculose é uma doença endêmica de grande 

morbidade e mortalidade que acomete principalmente, a população adulta, e mais 

ainda fumantes e pacientes imunocomprometidos como os portadores de AIDS 

(PAES & SILVA, 1999). Felizmente, campanhas de controle e prevenção à 

tuberculose e campanhas de combate ao fumo e à AIDS têm colaborado para 

diminuir a evolução dessa doença (WALDMAN et al., 1999). 

Doenças infecciosas e parasitárias como diarreia, escabiose, verminoses 

intestinais, impetigo, gripes, pediculoses, pneumonia, micoses cutâneas, infecções 

sexualmente transmissíveis e outras, fazem parte do cotidiano das famílias 

brasileiras de classe econômica mais desfavorável (VASCONCELOS, 1998). 
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Embora existam campanhas de saúde pública, serviços hospitalares e ambulatoriais, 

para informar, explicar e conscientizar a população sobre determinadas doenças 

infecciosas e parasitárias, poucos estudos relatam como essa população entende e 

se apropria dessas informações (VASCONCELOS, 1998). 

Visto que as informações sobre doenças infecciosas e parasitárias no meio 

popular são escassas e pouco compreendidas, torna-se necessário criar meios para 

que essas informações possam ser difundidas de forma mais acessível e 

descomplicada para a população. A escola pública pode ser um dos principais locais 

para se divulgar as informações a respeito destas doenças e conscientizar os 

estudantes sobre os riscos de contraí-las. 

 

 

2.2. Atualmente existe uma busca pela concepção de aprendizagem 

construtivista nas escolas brasileiras?  

 

 

Até a primeira metade do século XX, o ensino de Biologia no Brasil não era 

tão difundido. O que se priorizava no sistema educacional eram o estudo das línguas 

clássicas e da Matemática. A partir da segunda metade do século XX, com o 

surgimento de novas tendências e principalmente com a amplificação da rede 

pública de escolas, o ensino de Biologia no Brasil foi sendo fortalecido (SILVA et al. 

2017). 

Simultaneamente, no campo da teoria de aprendizagem podemos considerar 

os estudos feitos pelo biólogo e psicólogo, Piaget, na Europa. Conforme Marques 

(2013), Piaget procurou explicar como o indivíduo, desde seu nascimento até sua 

fase adulta, constrói o conhecimento. Pelo fato de ser a construção do conhecimento 

o processo sobre o qual Piaget lança seu olhar durante suas pesquisas, apelidou-se 

sua teoria de Construtivismo e a prática pedagógica baseada na teoria de Piaget de 

construtivista. Com importantes trabalhos na década de 20, apenas na década de 

70, Piaget foi “redescoberto”. Começa aí talvez a ascenção do cognitivismo e o 

declínio do behaviorismo, em termos de influência no ensino/aprendizagem e na 

pesquisa nessa área.  
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Para Jean Piaget, os jogos enriquecem o desenvolvimento intelectual. Os 

jogos tornam-se mais significativos a medida que a criança se desenvolve, pois, a 

partir da livre manipulação de materiais variados, ela passa a reconstruir objetos 

reinventar as coisas, o que exige uma adaptação mais completa (SILVA, 2015). 

Segundo a teoria de Piaget, o indivíduo constrói esquemas de assimilação 

mentais para abordar a realidade. No caso de modificação, ocorre o que Piaget 

chama de “acomodação”. É através das acomodações que se dá o desenvolvimento 

cognitivo. Se o meio não apresenta problemas, dificuldades, a atividade da mente é, 

apenas de assimilação, porém diante deles, ela se reestrutura (acomodação) e se 

desenvolve (MARQUES, 2013). 

O construtivismo valoriza o sentido construído pelo aluno, sua participação, 

seu conhecimento prévio e a socialização. Ao contrário do construtivismo, o 

behaviorismo dá enfoque no comportamento observável do aluno, valoriza a 

recompensa, a punição, os estímulos, a memorização, a resposta e as tarefas 

(COELHO e DUTRA, 2018). 

Para Piaget, se a estrutura cognitiva necessária para o aprendizado de um 

novo conceito não existe, a melhor estratégia pedagógica é apressar a formação 

dessa estrutura antes de ensinar o conceito. Caso já exista, é importante detectar e 

eliminar possíveis concepções prévias que possam se tornar obstáculos cognitivos à 

aquisição do novo conceito (MARQUES, 2013, p. 28). 

Para os pensadores Wallon, Dewey, Leif, Piaget, a atividade lúdica é como 

berço obrigatório das atividades intelectuais e sociais superiores, por isso 

indispensável à pratica educativa (SILVA, 2015). 

Ao contrário de Piaget, Vygotsky não acredita que uma percepção possa 

impedir a aquisição de outra, mesmo que sejam contraditórias. Para ele, a formação 

de conceito científico sempre se beneficia da existência de concepções prévias 

(MARQUES, 2013, p. 28). 

A Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDBEN) que data de 

1996, no Art. 36, trouxe a ideia de que o currículo do Ensino Médio devia adotar 

metodologias de ensino e de avaliação que estimulassem a iniciativa dos 

estudantes. A Base Nacional Comum Curriular (BNCC), de 2018 aborda os jogos 

como parte indissociável do universo de crianças e adolescentes, e eles aparecem 

praticamente em todas as competências gerais e habilidades específicas da 

Educação Básica. 
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As orientações curriculares para o ensino médio (BRASIL, 2008) abordaram a 

utilização de jogos e brincadeiras no processo de apropriação do conhecimento, pois 

têm a capacidade de desenvolver certas competências como a comunicação, 

relações interpessoais, liderança e trabalho mútuo através da cooperação e 

competição proporcionados por eles.  

Nesse contexto, é importante que os profissionais da área de educação sejam 

capazes de atuar na realidade escolar do século XXI e para isso é necessário 

desenvolver e melhorar suas habilidades (ALARCÃO, 2001; SILVA & SCHIRLO, 

2014). Surge uma necessidade dos docentes buscarem alternativas melhores que 

os métodos tradicionais de ensino, para facilitar a compreensão do conteúdo e 

despertar nos discentes, o interesse em aprender (SILVA et al. 2017).  

De acordo com os estudos de Ferreira (2010), na maioria das escolas as 

aulas de Ciências e de Biologia são ministradas de forma tradicional, dificultando o 

aprendizado científico significativo, pois para os alunos do ensino básico, o estudo 

de assuntos como os micro-organismos é muito abstrato, sendo importante o 

desenvolvimento de métodos que viabilize o aprendizado, como as atividades 

práticas, que em seus estudos se mostraram eficazes no que compete o ensino de 

microbiologia. 

Não é raro acharmos na literatura, pesquisas que apontam que o estudo é 

considerado como uma atividade entediante e desinteressante pelos estudantes. De 

acordo com Soares (2006), é responsabilidade do professor inverter esse 

pensamento dos alunos através de aulas mais dinâmicas e atrativas para eles, 

tornando o aprendizado uma ação divertida e prazerosa. Para isso, é importante 

pensar uma formação inicial e continuada de professores que os capacite para a 

elaboração de estratégias didáticas que viabilizem a construção do conhecimento 

dos alunos de forma mais atrativa. 

Outro fator que devemos considerar em relação ao ensino nas escolas, é que 

embora existam várias ferramentas que possam atrair o aprendizado dos alunos na 

área da educação, como aplicativos de realidade virtual, aulas práticas, aplicativos 

de celular, jogos virtuais, filmes entre outros, o professor ainda sente dificuldade em 

utilizá-las (SOUZA, 2010). Os resultados da pesquisa de Palácio & Mendes (2016), 

por exemplo, indicaram uma grande distância entre a formação de professores em 

Ciências e Biologia e os jogos cooperativos. Para as autoras, estes precisam ser 
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melhor explorados como ferramenta didática, assim como os conceitos a eles 

relacionados, ludicidade e cooperação. 

Dessa forma, políticas públicas que incentivem a formação continuada dos 

professores são mais do que necessárias para que o ambiente escolar possa contar 

com professores atualizados com as novas tecnologias da informação. Além dos 

recursos didáticos, professores bem preparados e instruídos para lançar mão de 

estratégias de ensino inovadoras, terão maior chance de promover uma construção 

de conhecimento crítica entre os alunos das escolas brasileiras. 

Fernandes et al. (2014) apontaram que nos últimos anos, novas metodologias 

de ensino de Biologia começaram a ser desenvolvidas e utilizadas pelos professores 

a fim de melhorar o processo de ensino-aprendizagem e uma dessas metodologias 

é a utilização de jogos didáticos.  

Acrescentamos que a elaboração de atividades que proporcionam um melhor 

entendimento dos alunos sobre os conteúdos abstratos relacionados ao ensino de 

Biologia, deve ser de baixo custo, levando em consideração a realidade da maioria 

das escolas públicas brasileiras que apresenta grande falta de recursos financeiros. 

 

 

2.3. Utilização do lúdico no processo de ensino aprendizagem  

 

 

Alguns conteúdos são difíceis de serem ministrados em sala de aula, e uma 

das estratégias a ser desenvolvida são os jogos didáticos, que segundo Contin & 

Ferreira (2008), são capazes de promover a imaginação, a curiosidade e a própria 

aprendizagem de forma alegre e eficiente. Sendo assim, confecção dos jogos e o 

estudo sobre a potencialidade de suas diferentes modalidades, torna-se muito 

importante. De acordo com Santana & Rezende (2008), o objetivo da atividade 

lúdica não é simplesmente ajudar o aluno a memorizar um conteúdo de forma mais 

fácil, mas sim induzir o raciocínio lógico, a reflexão, o pensamento e desta forma, 

construir seu conhecimento cognitivo, físico, social e psicomotor.  

Na literatura, podemos encontrar muitos autores que utilizaram jogos de 

tabuleiro em sala de aula com o objetivo de facilitar o aprendizado e promover o 

interesse do aluno em um determinado conteúdo, tanto nas áreas de Ciências da 

Natureza e suas tecnologias, como Ciências em nível de Ensino Fundamental e 
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Biologia, Química e Física em nível de Ensino Médio. Por exemplo, Campos et al. 

(2003) desenvolveram dois jogos para o Ensino médio abordando os temas 

Evolução de Vertebrados e Genética que foram denominados respectivamente de 

“Evolução, a luta pela sobrevivência” e “Heredograma sem Mistério”. O jogo foi 

testado com alunos e professores de escolas estaduais. Santana & Rezende (2008) 

também elaboraram um jogo didático que foi denominado “Autódromo Alquímico” e 

abordava o tema História da Química para alunos do 9° ano de escolas públicas e 

privadas. Castro & Costa (2011) desenvolveram um jogo chamado “Super Átomo” 

para alunos das escolas públicas do Ensino Fundamental abrangendo o tema 

átomo. Silva & Dantas (2014) desenvolveram um jogo de tabuleiro chamado 

“Conhecendo as Parasitoses do Brasil” a ser utilizado no Ensino Médio. Souto 

(2014), elaborou um jogo tipo Perfil que abrangia conceitos biológicos fundamentais 

de nível fácil, médio e difícil o utilizou com turmas do ensino fundamental e médio. 

Melo et al. (2017) desenvolveram o jogo denominado “Biotrilha” em que abordava o 

tema Meio Ambiente para turmas de ensino fundamental. 

Todos esses autores apontaram que a utilização de jogo em sala de aula 

facilitou o aprendizado do aluno com temas muitas vezes complexos, e que estes 

materiais estimularam o interesse dos alunos pelos conteúdos. Além disso, Miranda 

(2001) ressalta que os jogos contribuem para o desenvolvimento de habilidades 

como cognição, afeição, socialização e criatividade dos alunos. 

O jogo didático, quando bem utilizado como recurso no processo de ensino-

aprendizagem, pode ser uma boa ferramenta para o professor, pois ele tem a função 

de desenvolver no aluno a interação com os colegas e com o professor, estimular o 

espírito de equipe e melhorar a capacidade de observação, desta forma, 

aumentando o potencial de sociabilidade e integração (MAVIGNIER et al. 2015; 

NUNES e SILVA, 2012).  

Coil et al. (2017) concluíram em seus estudos que, os jogos científicos 

pedagógicos têm o potencial de envolver e motivar os estudantes e ajudar na 

retenção e aprendizagem de conhecimento, porém para produzir jogos de tabuleiro 

atraentes, estes devem ser divertidos e desafiantes, portanto, requerem vários 

testes prévios para solucionar possíveis problemas. Além disso, os autores 

ressaltaram que ao elaborar um jogo, é importante considerar o público-alvo, a 

configuração da sala de aula, a quantidade de alunos na classe e os objetivos 

curriculares para alcançar uma utilidade funcional a partir da perspectiva do docente. 
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Muitos jogos que abordam o assunto de microbiologia já foram elaborados e 

conforme a revisão feita por Seitz (2012), esses “games” estão disponíveis na 

internet, são divertidos, envolventes e ao mesmo tempo promovem a microbiologia 

de forma lúdica. 
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3. METODOLOGIA 

 

 

Este projeto foi aprovado pelo Comitê de Ética em Pesquisa da Universidade 

do Estado do Rio de Janeiro (ANEXO) e autorizado pela direção do Colégio 

Estadual Pedro Alvares Cabral (APÊNDICE A). Foi apresentado aos alunos o Termo 

de Consentimento Livre e Esclarecido (APÊNDICE B) para acordar a participação 

dos estudantes na pesquisa, através da assinatura dos alunos maiores de idade ou 

dos pais dos menores de idade.  

 

 

3.1. Local e participantes do projeto 

 

 

O projeto foi realizado em 2019, no Colégio Estadual Pedro Álvares Cabral na 

cidade de São João de Meriti, RJ (Brasil). Participaram do projeto, as turmas 4004 

(23 alunos) e 4005 (32 alunos) do Curso Técnico em Análises Clínicas e a turma 

2004 (5 alunos) do 2º ano do Ensino Médio. Um total de 60 alunos participaram do 

projeto. 

 

 

3.2. Elaboração do jogo didático 

 

 

O jogo didático elaborado neste trabalho teve como fonte de inspiração o jogo 

amplamente comercializado “Perfil” (Grow™), que é um clássico jogo de tabuleiro 

com várias cartas divididas em quatro categorias contendo dicas sobre um 

determinado perfil. Essas dicas são lidas durante o andamento do jogo até que um 

dos jogadores deduzam o perfil secreto em questão. Quanto menos dicas forem 

utilizadas, mais pontos o jogador ganha.  

O jogo foi intitulado “Perfil das Doenças Infecciosas e Parasitárias” e é 

composto por 1 tabuleiro (APÊNDICE C), 68 cartelas (APÊNDICE D) divididas em 4 

categorias: vírus, bactérias, fungos e protozoários / parasitas, contendo 10 dicas 

sobre a doença em questão, 6 peões, fichas (APÊNDICE E) vermelhas (10), 
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amarela (1), azuis (5), 1 dado, 1 manual de instruções. O tabuleiro foi confeccionado 

em tamanho A3 em lona, contendo 80 casas para a movimentação dos peões. A 

primeira casa é o “Início” do jogo e a última casa é o “Fim” do jogo. A representação 

esquemática da composição do jogo está apresentada na Figura 1. Foram 

produzidas sete unidades completas do jogo para o teste em sala de aula. 

 

Figura 1 - Composição do jogo Perfil das Doenças Infecciosas e Parasitárias 

 
 

Legenda: A) Modelo do tabuleiro; B) Modelo das fichas vermelhas (10), azuis (5) e amarela (1); C) 
Modelo das cartas, sendo as doenças causadas por vírus destacadas em verde; as  
causadas por bactérias em laranja, as causadas por fungos em rosa e as causadas por 
protozoários / parasitas em azul; D) Peões (6) e dado (1). 

Fonte: A autora, 2019. 
 

O tabuleiro do jogo foi impresso numa gráfica em lona tamanho A3, as cartas 

foram impressas em papel A4, plastificadas e recortadas. O manual de instruções foi 

impresso em folha A4 e plastificado. O jogo pode ser jogado por 2 a 6 pessoas ou 

por equipes. O conteúdo das cartas foi baseado nas informações contidas nas 

fontes bibliográficas: BRASIL (2010) e VIDOTTO (2004), além dos sites da Fiocruz e 

do Ministério da Saúde. As doenças que foram abordadas nas cartas do jogo estão 

relacionadas no Quadro 1. 
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Quadro 1 - Relação das doenças abordadas no jogo, causadas por vírus, bactérias, 
fungos e protozoários/parasitas 

 

VÍRUS BACTÉRIAS FUNGOS 
PROTOZOÁRIOS / 

PARASITAS 

Aids Botulismo Candidíase Amebíase 

Hantavirose Cólera Coccidioidomicose Ascaridíase  

Herpes (simples) Doença de Lyme Histoplasmose Oncocercose 

Caxumba  Coqueluche Criptococose Doença de Chagas 

Hepatite A Difteria Paracoccidioidomicose Enterobíase (Oxiuríase) 

Hepatite B Gonorreia Onicomicose Escabiose 

Sarampo Hanseníase 
Ptiríase versicolor 

(Pano branco) 
Esquistossomose 

Gripe Tuberculose Micose Giardíase  

Zika Sífilis Frieira (Pé-de-atleta) Toxoplasmose 

Dengue Leptospirose Esporotricose  
Bicho geográfico (Larva 

migrans) 

Chikungunya  Escarlatina  Leishmaniose  

Febre amarela Tétano  Pediculose 

Varíola Febre maculosa  Teníase  

Catapora / 
Varicela 

Febre tifoide  Malária 

Ebola Peste   

Poliomielite Furúnculo   

Hidrofobia 
(Raiva) 

Terçol   

Mononucleose Erisipela   

Rubéola Salmonelose   

Gripe H1N1 Impetigo   

Papiloma Vírus 
Humano (HPV) 

Cistite   

Meningite viral 
Linfogranuloma 

venéreo 
  

    

Fonte: A autora, 2019. 
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3.3. Manual de Instruções do Jogo 

 

 

O jogo será iniciado com com o peão na casa “S1” do tabuleiro e terminará na 

casa “Fim”. O avanço do peão deverá começar completando toda a sequência “S1 

em verde”, depois continuará na “S2 em rosa”, voltará para a “S3 em vermelho”, 

voltará com o peão para a sequência “S4 em amarelo” e por fim, voltará para a “S5 

em azul” e terminará na casa “Fim”. 

O início do jogo deverá ser realizado da seguinte maneira: 

a) Sobre o tabuleiro, serão colocadas as cartelas viradas formando 

uma pilha junto com as fichas azuis e vermelhas; 

b) Cada jogador deverá escolher um peão e colocá-lo na casa do 

tabuleiro chamada “Início”; 

c) O jogo será iniciado por quem tirar o maior número no dado. Quem 

iniciar o jogo, será o mediador. O mediador pegará a primeira 

cartela da pilha do tabuleiro e dirá aos jogadores qual é a sua 

categoria, colocando a ficha amarela sobre o respectivo nome no 

tabuleiro (vírus, bactérias, protozoários ou fungos); 

d) O jogador sentado à esquerda do mediador escolherá um número 

de 1 a 10, e em seguida colocará uma ficha vermelha sobre a casa 

no tabuleiro de mesmo número. O mediador lerá em voz alta a dica 

com o número escolhido pelo jogador; 

e) Após a leitura da dica, o jogador que escolheu o número terá direito 

a dar um palpite sobre a identidade da cartela. Caso ele não queira 

arriscar o palpite, ele passará a vez ao próximo jogador; 

f) Palpite certo – Quando o jogador acertar o palpite, o mediador 

devolverá a cartela ao final da pilha no tabuleiro, avançará o peão 

(Quadro 2) e retirará as fichas vermelhas que estiverem sobre o 

tabuleiro. O jogador à esquerda passará a ser o mediador. 
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Quadro 2 - Pontuação atribuída ao jogador a cada palpite certo 

Número de 
Acertos do 

jogador 

Número de casas a andar no tabuleiro 

Jogador Mediador 

1 9 1 

2 8 2 

3 7 3 

4 6 4 

5 5 5 

6 4 6 

7 3 7 

8 2 8 

9 1 9 

10 0 10 

Fonte: A autora, 2019 

 

g) Palpite errado – Quando o jogador errar o palpite, a vez de jogar 

passará a ser do jogador à esquerda que fará o mesmo que o 

anterior: escolherá um número de 1 a 10 (dentre os que ainda não 

foram escolhidos), e em seguida colocará uma outra ficha vermelha 

sobre a casa do tabuleiro, no número que escolheu, receberá a 

dica, dará um palpite e assim por diante. Não há penalidade para o 

jogador que errar um palpite; 

 

Pontuação 

 

h) Cada cartela do “Perfil das Doenças Infecciosas e Parasitárias” 

valerá 10 pontos, que serão divididos entre o mediador e o primeiro 

jogador a acertar o palpite; 

i) O mediador receberá 1 ponto para cada dica revelada (quantidade 

de fichas vermelhas que estiverem sobre os números nas 

respectivas casas do tabuleiro); 

j) O jogador que acertar o item da cartela ganhará 1 ponto para cada 

dica não revelada (quantidade de fichas vermelhas fora do 

tabuleiro). Tanto o mediador quanto o jogador que acertar a dica 

registrarão seus pontos avançando seus peões o número de 

espaços igual ao número de pontos recebidos (exemplo, se um 
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jogador acertar a identidade da cartela após a quarta dica, ele 

avançará seu peão seis espaços, enquanto o mediador avançará 

seu peão apenas quatro); 

k) Se 9 dicas forem reveladas sem que o palpite correto seja dado, o 

próximo jogador deverá pôr a última ficha vermelha sobre o número 

restante e ouvir a última dica. Neste momento, não importará se o 

jogador acertará ou não o palpite. O mediador já terá marcado 

sozinho os 10 pontos (10 dicas reveladas). Porém, a última dica 

deverá ser lida de qualquer forma, pois ela poderá ser uma dica de 

instrução; 

l) Às vezes, ao escolher um número, o jogador poderá receber uma 

instrução ao invés de uma dica. As instruções que poderá receber 

são as seguintes: 

1. “Perca a vez” – o jogador perderá o direito de dar o seu 

palpite e a jogada passará para o próximo jogador. 

2. “Avance ou volte “x” espaços” – o peão do jogador avançará 

ou recuará o número de espaços mencionados, mas poderá 

dar o seu palpite nessa jogada. 

3. Um palpite a qualquer hora – o jogador receberá uma ficha 

azul, que lhe permitirá dar um palpite em qualquer momento 

antes da jogada de um jogador em qualquer momento do 

jogo. Após usar a ficha azul, o jogador deverá devolvê-la ao 

centro da mesa. 

4. Escolherá um jogador para avançar ou recuar “x” espaços – 

a escolha será livre e não é permitido escolher a si próprio. 

 

Vencedor 

 

m) Vencerá o jogo o primeiro jogador que chegar na casa “Fim”; 

n) Versão para jogar em equipe: Para o jogo ficar mais divertido em 

sala de aula, ao invés de jogar individualmente, o jogo poderá ser 

formado por equipes. Cada equipe participará com um peão e agirá 

como se fosse um só jogador. Cada equipe terá um líder que se 

encarregará de ler as dicas quando sua equipe estiver atuando 
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como mediadora ou a equipe adversária ser o mediador para que 

todos da equipe possam tentar adivinhar. 

 

 

3.4. Teste do jogo em sala de aula com os alunos 

 

 

Foram desenvolvidos dois questionários com perguntas abertas onde um foi 

aplicado antes do jogo e o outro, após o aplicação do jogo. As perguntas abertas 

foram escolhidas para não induzir o aluno em determinadas respostas já prontas ou 

até mesmo para não mascarar o resultado com o aluno marcando a resposta 

correta, por acaso.  

Primeiramente, cada aluno recebeu um questionário pré-teste (APÊNDICE F) 

cujo objetivo foi conhecer as expectativas dos alunos em relação ao jogo e seu 

conhecimento prévio sobre as doenças infecciosas e parasitárias. Na semana 

seguinte, os alunos tiveram uma aula expositiva dialogada com três tempos de 45 

minutos, sobre as doenças infecciosas e parasitárias onde foram abordadas 5 

doenças causadas por vírus, 5 causadas por bactérias, 4 causadas por fungos e 5 

causadas por protozoários / parasitas, que constavam nas cartas do jogo. As 

doenças abordadas foram as menos conhecidas por eles. 

No dia do jogo, as turmas foram divididas em até 7 grupos contendo 4 a 8 

pessoas e cada grupo recebeu um jogo completo, onde o professor ficou 

responsável para auxiliar nas dúvidas que por ventura surgissem durante o jogo. O 

jogo foi realizado em equipes, por escolha dos alunos e a professora fez registros 

fotográficos durante a atividade  

Antes de iniciar o jogo efetivamente, foi realizada uma rodada inicial para que 

os alunos compreendessem melhor as regras explicitadas pela professora. Na aula 

seguinte ao jogo, a professora entregou um questionário pós-teste (APÊNDICE G) a 

cada aluno com o objetivo de avaliar a opinião dos participantes sobre o jogo e 

avaliar se houve efeito do jogo no conhecimento deles sobre as doenças infecciosas 

e parasitárias. 
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3.5. Análise dos dados 

 

 

Primeiramente, foi feita uma leitura exaustiva para o conhecimento do 

conteúdo das respostas dos estudantes e posteriormente foi feita sua análise e 

classificação em categorias. Os dados levantados através dos questionários foram 

organizados em planilhas com o aplicativo Excel® e a análise de conteúdo foi feita de 

acordo com Bardin (2009). Esta técnica de análise serviu para organizar e analisar o 

conteúdo das respostas dos alunos aos questionários pré-teste e pós-teste 

utilizados.  

A análise qualitativa foi articulada com a tabulação dos dados em tabelas e 

gráficos para uma análise quantitativa das respostas dos alunos aos questionários 

pré-teste e pós-teste. A interpretação dos resultados foi feita para validar o 

significado dos dados coletados. Os registros fotográficos dos estudantes enquanto 

jogavam em sala de aula, auxiliaram na avaliação dos efeitos do jogo no processo 

de ensino e aprendizagem sobre as doenças infecciosas e parasitárias entre os 

alunos participantes.  
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4. RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 

 

4.1. Análise dos dados coletados com o pré-teste 

 

 

Para avaliar as expectativas do aluno em participar de um jogo didático 

elaborado pela professora, o qual abordou as doenças infecciosas e parasitárias e 

também para avaliar os conhecimentos prévios dos participantes a respeito deste 

tema, a docente utilizou o pré-teste (APÊNDICE F). Este continha nove questões, 

sendo duas objetivas e sete abertas. A professora solicitou aos alunos que eles 

fossem sinceros ao responder o questionário, e que não trocassem informações com 

os colegas.  

As sete perguntas abertas, possibilitaram a professora obter uma variedade 

de respostas dos participantes para a mesma pergunta. Dessa forma, foi necessário 

após a leitura exaustiva dos dados, organizá-los qualitativamente e agrupar as 

respostas em categorias iniciais. Posteriormente, as categorias que demonstravam 

certa similaridade foram agrupadas em categoriais finais. Ressalta-se aqui, que 

alguns alunos escreveram mais de uma expressão para responder uma mesma 

questão e todas essas expressões foram consideradas pela professora, como 

categorias iniciais. Por isso, o somatório do número de respostas que aparece para 

cada categoria, pode ultrapassar o total de alunos participantes.  

Como no presente trabalho, buscou-se uma perspectiva construtivista da 

aprendizagem, nas quais o conhecimento prévio do aluno deve ser valorizado, o 

questionário pré-teste respondido pelos alunos antes do dia da aula expositiva 

dialogada sobre doenças infecciosas parasitárias, serviu para a professora 

pesquisadora: 1- conhecer a perspectiva do aluno sobre o jogo e 2- ficar ciente 

sobre a estrutura cognitiva dos alunos em relação ao assunto que seria trabalhado 

com o jogo. O questionário aqui citado, foi uma forma de buscar a participação dos 

alunos e conhecer o que eles esperavam de outras estratégias de ensino, além da 

que eles estavam acostumados a vivenciar, que era a aula expositiva. Dessa forma, 

o questionário foi usado como um recurso didático, pois nesta etapa, os alunos se 

depararam com os nomes das doenças que lhes seriam apresentadas e foram 

questionados sobre as formas de transmissão destas enfermidades através de: 
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picadas de mosquitos, falta de higiene ou contato sexual. Além disso, eles foram 

indagados sobre a disponibilidade de vacinas para certas doenças. Essa foi uma 

oportunidade dos alunos buscarem individualmente, suas ideias sobre as doenças, 

muitas vezes construídas com suas vivências sociais dentro e fora da escola. De 

acordo com a Teoria da Aprendizagem Significativa de David Ausebel, os 

conhecimentos prévios dos alunos devem ser valorizados, para que possam 

construir estruturas mentais que permitam descobrir e redescobrir outros 

conhecimentos (PELIZZARI et al., 2002). 

Outros autores como Brito et al. (2016) também utilizaram um questionário 

prévio para avaliar o conhecimento dos alunos antes do teste de um jogo didático 

denominado “Caminho das Angiospermas”. Embora não tenha sido nosso objetivo 

avaliar a aprendizagem dos alunos através do jogo, considerar seu conhecimento 

prévio e proporcioná-los um momento de reflexão sobre o que sabiam sobre as 

doenças, não foi uma escolha, mas sim um ato de respeito aos que concordaram em 

participar da pesquisa. 

A questão 1 do questionário pré-teste (Gráfico 1) buscava conhecer a 

expectativa dos alunos em relação ao jogo didático a ser testado. A análise das 

respostas dos alunos culminou inicialmente em treze categorias iniciais que 

posteriormente foram agrupadas em três finais, como a seguir: 1- Facilita o 

aprendizado; 2- Diversão/entretenimento e 3- Desperta interesse no assunto 

(Gráfico 1). Essas expressões utilizadas pelos alunos, refletiram expectativas 

bastante positivas em relação ao recurso didático elaborado pela professora. Eles 

esperavam uma atividade divertida e diferente da forma tradicional de ensino, que 

normalmente reflete uma perspectiva transmissiva e de memorização, 

características de uma perpectiva comportamentalista de aprendizagem. Outros 

autores como Castro & Costa (2011), ao testarem o jogo denominado “Super Átomo” 

com alunos do Ensino Fundamental também obseravaram que a expectativa dos 

participantes em relação ao jogo era de entusiasmo, por se tratar de uma atividade 

não convencional e prazerosa de ser realizada.  
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Gráfico 1 – Categorias que representam as expectativas dos alunos em relação ao 

jogo didático elaborado 

 
Legenda: Os valores apresentados no gráfico representam o número de alunos por turma e o total de 

alunos participantes da pesquisa. 
Fonte: A autora, 2019. 
 

A questão 2 do questionário pré-teste (Gráfico 2) buscava saber a opinião dos 

alunos sobre a possibilidade deles aprenderem microbiologia através de um jogo 

didático. O assunto microbiologia é de grande relevância para o ensino de nível 

básico, pois ele está diretamente interligado à saúde, higiene pessoal e até mesmo 

questões ambientais e biotecnológicas. O ensino sobre microbiologia ainda é 

tradicional, o que pode não despertar o interesse do aluno e consequentemente 

torna-se um obstáculo para o aprendizado do conteúdo.  

Diante deste contexto, alguns pesquisadores têm investido numa aula com 

aspecto lúdico, onde o aluno seria o protagonista de seu próprio aprendizado e o 

professor, um mediador. Ferreira (2010) abordou o tema microbiologia no Ensino 

Médio através de aulas práticas que se mostraram eficazes ao proposto para o 

ensino de microbiologia, incentivando o interesse e a curiosidade dos alunos. Esta 

iniciativa possibilitou os estudantes a correlacionar assuntos abordados pelas 

práticas com a sua vida cotidiana, o que envolveu saúde e bem estar. Bandeira et al. 

(2013) trabalhou um jogo estilo Perfil® e Master® sobre patologia de animais 

domésticos confeccionado pelos próprios alunos de um curso de Medicina 

Veterinária. Isso demostra que a atividade lúdica, pode ser utilizada em todas as 

idades, e não apenas com crianças. Os jogos didáticos têm grande influência no 
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processo de ensino-aprendizagem do aluno e por isso, é importante que sejam 

introduzidos na rotina escolar, corroborando com a ideia de que é uma ferramenta 

útil na educação escolar (SANTANA & REZENDE, 2008). 

 

Gráfico 2 – Categoria que refletem as ideias dos alunos sobre aprender 
microbiologia jogando 

 
Legenda: Os valores apresentados no gráfico representam o número de alunos por turma e o total de 

alunos participantes da pesquisa.  
Fonte: A autora, 2019. 

 

Após a análise das respostas dos participantes à questão 2, observamos 

expressões muito semelhantes às que eles usaram para responder a questão 1. 

Esse fato só reforçou a ideia de que os estudantes acreditam que uma metodologia 

diferente da que estão acostumados pode ajudá-los a pensar e a aprender os 

conteúdos sobre microbiologia de forma descontraída. Beylefeld e Struwig (2007) 

afirmaram que a Microbiologia Médica é um assunto muito grande para ser dado 

num curto espaço de tempo. É importante que haja abordagens informais para 

ajudar no sentimento de desespero do aluno mediante a vasta quantidade de 

conteúdo de Microbiologa Médica (BEYLEFELD & STRUWIG, 2007). 

É possível que essas ideias positivas dos estudantes em relação ao jogo 

didático, tenham surgido a partir das experiências prévias e afinidades deles com os 

jogos que já utilizaram para seu entretenimento fora da escola. Dessa forma, é 

provável que o jogo didático crie uma condição emocional positiva entre os alunos, 

motivando-os para participar da atividade pedagógica.  
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A questão 3 do questionário pré-teste (Gráfico 3) deu a oportunidade aos 

alunos de escreverem seus conceitos sobre as doenças abordadas pelo jogo, antes 

de jogarem o “Perfil das doenças infecciosas e parasitárias”. Essas doenças se 

cocaracterizam pelas lesões causadas por agentes infecciosos (vírus, bactérias, 

fungos e parasitas) e pela resposta imunológica do hospedeiro manifestada por 

sintomas e alterações fisiológicas, bioquímicas e histopatológicas. A análise das  

respostas à questão 3 originou dezessete categorias iniciais que posteriormente  

foram agrupadas em três categorias finais dispostas a seguir: 1 - Certo (incluiu 

respostas consideradas aceitáveis), 2- Incompleto (respostas que tinham algum 

conteúdo relacionado com o assunto, porém não estavam totalmente corretas) e 3 - 

Errado (respostas sem fundamento ou questão não respondida).  

Os resultados desta análise revelou que parte dos participantes tinha 

concepções alternativas sobre as doenças infecciosas e parasitárias, portanto este 

conteúdo precisava ser ressignificado por estes. É importante que os alunos saibam 

relacionar a transmissão de micro-organismos patogênicos através da falta de 

higiene pessoal, de animais vetores, de contato direto ou pelas vias aéreas e relação 

sexual. Sendo este conhecimento crucial para o incentivo à saúde preventiva.  

 

Gráfico 3 – Categorias que mostram as concepções dos alunos sobre as doenças 
infecciosas e parasitárias 

 
Legenda: Os valores apresentados no gráfico representam o número de alunos por turma e o total de 

alunos participantes da pesquisa.  
Fonte: A autora, 2019. 
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A questão 4 do pré-teste foi objetiva e apresentou 30 doenças infecciosas e 

parasitárias causadas por vírus, bactérias, fungos e protozoários/parasitas aos 

alunos para que eles assinalassem as que desconheciam totalmente. Os resultados 

mostraram que dentre as doenças causadas por protozoários/parasitas, 41 (68%) 

dos 60 participantes assinalaram bicho geográfico, 28 (47%) a pediculose, 27 (45%) 

a escabiose, 26 (43%) a esquistossomose, 25 (42%) a amebíase, 24 (40%) a 

toxoplasmose, 18 (30%) a toxoplasmose e 6 (10%) a malária. Dentre as causadas 

por fungos 57 (95%) assinalaram a paracoccidioidomicose, 48 (80%) a criptococose, 

45 (75%) a onicomicose, 35 (58%) a esporotricose, 27 (45%) a histoplasmose, 9 

(15%) o pano branco  e 2 (3%) a candidíase. Dentre as causadas por bactérias, 48 

(80%) assinalaram o linfogranuloma venéreo, 46 (77%) o impetigo, 42 (70%) 

escarlatina, 35 (58%) a febre maculosa, 31 (52%) a erisipela, 15 (25%) a 

coqueluche, 7 (12%) a peste, 6 (10%) o terçol e 3 (5%) a leptospirose. Dentre as 

causadas por vírus, 47 (78%) assinalarm a hantavirose, 39 (65%) a mononucleose, 

7 (12%) a rubéola, 5 (8%) o ebola, 4 (7%) a caxumba e 2 (3%) a febre amarela.  

A partir deste levantamento de dados, constatou-se que algumas doenças 

infecciosas e parasitárias que seriam abordadas pelo jogo, eram totalmente 

desconhecidas por boa parte dos participantes, mas nenhuma doença foi marcada 

como desconhecida pela totalidade (60) dos estudantes. Este fato demonstrou que 

os alunos tinham um certo conhecimento que poderia ser usado como ponto de 

partida para a acomodação de novas informações que seriam apresentadas na aula 

expositiva dialogada e posteriormente pelo jogo didático.  

Seguindo uma linha de investigação similar ao do presente trabalho, Landim 

et al. (2015) pesquisaram sobre o conhecimento dos alunos do ensino médio sobre 

as micoses superficiais em uma escola do Juazeiro do Norte-CE e observaram que 

apesar das micoses serem conhecidas por alguns alunos, ainda não são bem 

discutidas entre os estudantes. Já Trindade et al. (2014) elaboraram o jogo 

“Descobrindo as Parasitoses” para trabalhar as doenças de Chagas, leishmaniose e 

esquistossomose em uma escola do estado do Sergipe e perceberam a dificuldade 

dos alunos com relação a discernirem o significado de sintomas, causas e 

prevenção das doenças. Os pesquisadores observaram respostas dos alunos como: 

“nunca ouvi falar”, “não me lembro” e “já ouvi falar” e concluíram que seria mais 

interessante um jogo que amplie o número de parasitoses trabalhadas. 
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A questão 5 do pré-teste era uma extensão da questão 4, onde as doenças 

que não foram assinaladas como desconhecidas, deveriam ser classificadas pelos 

alunos de acordo com seu agente etiológico da seguinte forma: (V) para doença 

causada por vírus, (B) para causada por bactérias, (F) para causada por fungos e 

(P) para causada por protozoários/parasitas.  

Dentre as doenças assinaladas corretamente como causadas por vírus foi 

observado que: 50 (83%) alunos citaram a febre amarela, 45 (75%) o ebola, 39 

(65%) a rubéola, 35 (58%) a caxumba, 11 (18%) a hantavirose e 8 (13%) a 

mononucleose. Dentre as doenças causadas por bactérias classificadas 

corretamente foi observado que: 38 (63%) alunos identificaram o terçol, 31 (52%) a 

leptospirose, 22 (37%) a erisipela, 21 (53%) a coqueluche, 15 (25%) a peste, 10 

(17%) o impetigo, 6 (10%) a escarlatina e 5 (8%) o linfogranuloma venéreo e febre 

maculosa. Já as causadas por fungos classificadas corretamente foram: 40 (67%) 

alunos assinalaram o pano branco, 34 (57%) a candidíase, 15 (25%) a 

esporotricose, 11 (18%) a onicomicose, 8 (13%) a histoplasmose, 3 (5%) a 

criptococose e 1 (2%) a paracoccidioidomicose. Enquanto dentre as doenças 

causadas por protozoários/parasitas e classificadas corretamente: 28 (47%) 

marcaram esquistossomose e amebíase, 26 (43%) a malária, 25 (42%) a 

leishmaniose, 21 (35%) a pediculose, 18 (30%) a escabiose, 18 (30%) a 

toxoplasmose e 8 (13%) o bicho geográfico. O que podemos inferir destes 

resultados é que as doenças e seus agentes etiológicos devem ser mais trabalhados 

na escola básica para que as informações sobre os agentes causadores dessas 

enfermidades sejam difundidas entre os estudantes.  

Os resultados obtidos por Ferreira (2010) de certo modo corroboram com esta 

inferência. Ele afirma que é importante avaliar os conhecimentos que alunos de 

Ensino Médio têm sobre as vias comuns de transmissão de doenças. Em seu 

trabalho através de aulas práticas utilizando materiais de fácil acesso, percebeu que 

a maioria dos alunos afirmavam que muitos microrganismos causavam doenças, 

porém não tinham conhecimento sobre que doenças eram transmitidas, quais eram 

os sintomas e suas consequências, sendo considerado um resultado insatisfatório.  

Os dados obtidos a partir das questões 3, 4 e 5 demonstraram que o público 

alvo que participaria do jogo, não tinha muito conhecimento sobre as doenças 

infecciosas e parasitárias, mas mesmo assim, eles demonstravam expectativas 

positivas para a aprendizagem sobre este assunto através de uma metodologia de 
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ensino diferente das aulas tradicionais a que estavam acostumados. Assim como 

Santos (2012), em seu jogo voltado para o estudo da Química, que também 

pecebeu um grande interesse dos alunos pelo uso de um jogo didático, com o qual 

pudessem aprender com mais facilidade e de forma descontraída.  

A questão 6 do pré-teste buscava conhecer se os alunos tinham 

conhecimento sobre doenças infecciosas transmitidas através da picada do 

mosquito. O Gráfico 4 mostra o número de acertos e erros para essa questão entre 

as turmas participantes e o total de alunos.  

 

    Gráfico 4 – Respostas dos alunos sobre as doenças transmitidas por mosquito 

 
     Fonte: A autora, 2019. 
 

Das doenças corretamente indicadas pelo total de alunos participantes, 56 

(93%) citaram a febre amarela, 53 (88%) a malária e 5 (8%) a leishmaniose, 2 (3%) 

não responderam e dentre os que responderam equivocadamente, 3 (5%) citaram o 

ebola, 1 (2%) citou a leptospirose, 1 (2%) a toxoplasmose e 1 (2%) a rubéola. Esses 

dados mostraram que febre amarela e malária são as doenças mais conhecidas 

entre os alunos como as transmitidas por mosquito. O jogo pode ser uma 

oportunidade de esclarecer dúvidas e aprofundar o conhecimento dos alunos sobre 

como alguns insetos podem transmitir doenças infecciosas. Uma das doenças muito 

importantes em saúde pública, que está sempre em alta na mídia é a dengue, que 
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não foi abordada no questionário, porém encontra-se nas cartas do jogo. Uma 

doença cuja prevenção serve para muitas doenças transmitidas por mosquitos e que 

precisa ser abordada em sala de aula para conscientização dos alunos. Vivas & 

Sequeda (2003) trabalharam com o jogo “Jogando na Saúde: Dengue” em escolas 

de ensino fundamental venezuelanas cujos resultados obtidos demonstraram que o 

material foi muito bem aceito pelos alunos, permitindo-lhes adquirir mais 

conhecimento sobre a dengue para desenvolver habilidades no combate a 

enfermidade em suas comunidades.  

A questão 7 do questionário pré-teste buscava saber se os alunos tinham 

conhecimento sobre a existência de vacinas para o combate de determinadas 

doenças infecciosas e parasitárias. A análise das respostas está apresentada no 

gráfico 5 e a maioria dos alunos acertou a questão. Dos que acertaram, 55 (92%) 

citaram a febre amarela, 43 (72%) a rubéola, 39 (65%) a caxumba e 10 (17%) a 

coqueluche. Dos que erraram, 14 (23%) citaram a malária, 4 (7%) o ebola, 2 (3%) a 

leishmaniose e a febre maculosa e 1 (2%) citou a leptospirose, impetigo, escabiose, 

onicomicose e terçol e 5 não responderam. 

O jogo pode ser uma ferramenta para discutir com os alunos a importância 

das vacinas na imunização das pessoas contra determinadas doenças. É importante 

que esse assunto seja abordado com mais efetividade nas escolas de nível básico 

para que tenham consciência da importância da vacinação em âmbito individual e 

coletivo para a saúde pública. Pinto, Carvalho e Rodriguez (2016) discutiram sobre a 

importância da vacinação no jogo digital “Imunização” e observaram que o recurso 

foi importante para esclarecer os alunos de forma lúdica sobre a o papel da vacina 

como método de prevenção contra o tétano, a hepatite, a gripe influenza, a rubéola e 

a tuberculose.  

Mizuta et al. (2019) estudaram a importância das vacinas e os riscos da 

recusa vacinal entre alunos de Medicina e médicos de uma faculdade de Medicina 

em São Paulo. Eles observaram que muitos pacientes se recusaram a tomar vacina 

por diversas razões, como efeitos adversos, razões religiosas e filosóficas e 

desconhecimento da gravidade da doença. 
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   Gráfico 5 – Noção dos alunos sobre doenças que contam com vacinas 

 
  Fonte: A autora, 2019. 

 

A questão 8 do questionário pré-teste sondava o conhecimento dos alunos 

sobre doenças infecciosas e parasitárias que estão relacionadas ao mau hábito de 

higiene. A análise das respostas está apresentada no Gráfico 6 e a maioria dos 

alunos errou esta questão, o que é preocupante. Como foram solicitados três 

exemplos, a resposta só foi considerada como certa, caso os três exemplos fossem 

plausíveis. Dentre as respostas corretamente indicadas, 46 (77%) citaram a 

leptospirose, 20 (33%) a candidíase, 16 (27%) a amebíase, 14 (23%) a pediculose, 

10 (17%) o terçol, 9 (15%) a toxoplasmose, 9 (15%) a esquistossomose, 4 (7%) a 

leishmaniose, 3 (5%) a peste, 2 (3%) o impetigo e 1 (2%) a ptiríase versicolor. 

Dentre os alunos que responderam equivocadamente, 16 (27%) citaram a 

escabiose, 6 (10%) a febre amarela, 4 (7%) o bicho geográfico, 3 (5%) a malária, 2 

(3%) a onicomicose e paracoccidiodomicose e 1 (2%) citou a caxumba, a erisipela, a 

histoplasmose e o ebola, 4 (7%) alunos não responderam. 

O jogo pode apresentar aos alunos como determinadas doenças podem ser 

transmitidas pela água e alimentos contaminados e como certos hábitos de higiene 

como lavar as mãos, lavar frutas e verduras e tomar banho diariamente podem evitar 

uma série de doenças infecciosas. Toscani et al. (2007) ressaltaram a importância 

desse assunto ser abordado nas escolas, inclusive com crianças, por apresentarem 
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uma prevalência significativa por parasitoses intestinais, principalmente nas de baixa 

renda. Antes de utilizarem o  “Jogo da Saúde”, aplicaram um pré-teste e verificaram 

que as crianças já apresentavam algum conhecimento prévio sobre as infecções 

intestinais. Quanto mais se aborda sobre as questões de higiene e profilaxia na 

escola, mais se oportuniza melhores condições de saúde para a população. 

 
Gráfico 6 – Noção dos alunos sobre doenças relacionadas aos maus hábitos de 

higiene 

 
 Fonte: A autora, 2019. 

 

A questão 9 do questionário pré-teste buscou conhecer se os alunos 

identificavam pelo menos uma das doenças relacionadas na questão 4 como 

infecção sexualmente transmissível. A análise das respostas está apresentada no 

Gráfico 7 e a maioria dos alunos acertou a questão. Dentre os que acertaram, 53 

(88%) indicaram a candidíase, 6 (10%) o linfogranuloma venéreo e 1 (2%) a 

escabiose. Dentre os que erraram, 2 (3%) citaram a leishmaniose e a amebíase, 1 

(2%) a leptospirose e 1 (2%) não respondeu. O jogo pode orientar os alunos na 

prevenção de infecções sexualmentes transmissíveis, alertando-os para o uso de 

preservativos durante o ato sexual e o não compartilhamento de objetos perfuro-

cortantes  e no combate à algumas parasitoses que são transmitidas pelo 

compartilhamento de toalhas e roupas íntimas. Os dados observados por Santos 

(2009) não corroboram com os observados neste trabalho, pois ao avaliar o 
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conhecimento dos alunos de Ensino Médio sobre as infecções sexualmente 

transmissíveis, verificou que as escolas forneciam pouco e por esta razão o 

resultado foi insatisfatório. Dessa forma, é possível inferir que o resultado aqui 

observado, pode ter sido mascarado pelo fato da questão 9 solicitar apenas uma 

infecção sexualmente transmissível relacionada na questão 4. A doença mais 

indicada foi a candidíase, que é bastante popular, já o linfogranuloma venéreo foi 

pouco citado podendo corroborar com os resultados de Santos (2009).  

 

Gráfico 7 –  Respostas dos alunos sobre as infecções sexualmente transmitidas 

 
 Fonte: A autora, 2019. 

 

 

4.2. Aula expositiva dialogada e teste do jogo 

 

 

Primeiramente, foi realizada uma aula expositiva dialogada sobre doenças 

infecciosas e parasitárias para as turmas 4004 e 4005 em 2 tempos de 45 minutos, 

porém não foi possível para a turma 2004, pois a mesma não pôde ser 

disponibilizada pelo professor regente da disciplina por ser final de bimestre. Na 

aula, a professora apresentou aos alunos, o conceito de doenças infecciosas e 

parasitárias e expôs as características de algumas doenças causadas por vírus, 

bactérias, fungos, protozoários e parasitas. Como o jogo elaborado neste trabalho 

não foi a única metodologia usada para ensinar as doenças infecciosas e 
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parasitárias aos alunos, é importante enfatizar que este material didático caracteriza-

se como uma ferramenta de apoio ao professor para revisar e aprofundar o 

conhecimento dos alunos após uma aula expositiva dialogada.  

Dessa forma, é possível fazer uma abordagem mais integradora do assunto, 

buscando um conjunto de diferentes estratégias de ensino. Essa ideia pode ser 

apoiada por exemplo no estudo de Jorge et al. (2009) que testaram o jogo “Biologia 

Limitada” com base no conteúdo de Biologia dos três anos do Ensino Médio. Os 

autores observaram que os alunos não lembravam das matérias que estudaram nos 

anos anteriores ou não tiveram aulas sobre determinados assuntos na escola.  

Na semana seguinte à aula teórica dialogada, os alunos jogararam “Perfil das 

Doenças Infecciosas e Parasitárias” e foi realizada uma jogada inicial para que eles 

pudessem tomar conhecimento das regra e da dinâmica do jogo. Quando os 

estudantes perceberam que o desafio era descobrir uma doença através das dicas 

que recebiam, eles passaram a prestar mais a atenção no mediador e houve um 

aumento na integração dos componentes. Além disso, assim como observado por 

Santos (2017), houve dificuldade dos alunos em entender as regras e com isso, 

algumas sugestões surgiram no transcorrer do jogo (Figura 2).  

 
Figura 2 – Alunos participando do teste do jogo em sala de aula 

 
Legenda: A) Alunos da turma 4005. B) Alunos da turma 4004. C) Alunos da turma 2004. D) Manual 

durante o jogo. E) Leitura das dicas.  
Fonte: A autora, 2019. 
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A turma 4005 levou cerca de 30 minutos para finalizar o jogo, e por isso, 

inventaram jogos paralelos entre eles com as dicas das cartas. A turma 4004 levou 

aproximadamente 50 minutos para terminar a atividade e a turma 2004 jogou 

durante 30 minutos, mas os alunos não tiveram como concluir o jogo porque a 

escola já estava fechando e eles ficaram um pouco decepcionados, pois quando já 

estavam se acostumando com a dinâmica do jogo, tiveram que encerrá-lo. 

O comportamento dos alunos durante o jogo mostrou o quanto eles se 

interessaram pelo material didático e o assunto abordado, diferentemente de como 

reagem a uma aula teórica tradicional. O jogo despertou o interesse dos alunos pela 

aula, onde o professor foi apenas um mediador da atividade e os alunos assumiram 

um certo protagonismo na sua aprendizagem, através da interação com os colegas, 

do conhecimento e respeito às regras do jogo e da atenção às informações sobre as 

doenças contidas nas cartas. Além disso, foi percebido pela professora, uma certa 

motivaçãos dos alunos por estarem competindo entre si para concluírem a trilha do 

jogo, o que pode ser configurada numa competição saudável e lúdica que promoveu 

o contato dos alunos com informações de suma importância para a manutenção da 

saúde do corpo. Melo et al. (2017) também relataram que o lúdico está presente na 

disputa para chegar ao final da trilha e que os alunos ficaram mais interessados 

além de interagirem entre si. 

 

 

4.3. Questionário pós teste 

 

 

Na aula seguinte ao dia que os alunos jogaram, foi solicitado a eles que 

respondessem a um pós-teste, que teve como principal função conhecer a opinião 

dos alunos sobre o jogo. As mesmas orientações do pré-teste foram passadas para 

os alunos para que eles não fossem influenciados pelas respostas dos colegas, e 

que apenas inferissem cada um na sua resposta. 

Neste mesmo questionário, algumas questões buscaram trabalhar o conteúdo 

apresentado pelas cartas do jogo. Embora não tenha sido objetivo deste trabalho 

avaliar a aprendizagem do aluno através do jogo, a estratégia didática testada 

oportunizou aos alunos a revisão sobre as doenças infecciosas e parasitárias, seus 

agentes etiológicos, formas de transmissão, tratamento e imunização. 
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As questões abertas do pós-teste possibilitaram respostas que foram 

agrupadas em categorias iniciais e posteriormente as que demonstravam certa 

similaridade foram agrupadas em categoriais finais. Ressalta-se aqui também que 

alguns alunos escreveram mais de uma expressão para responder uma mesma 

questão e todas essas expressões foram consideradas como categorias iniciais. Por 

esse motivo, o somatório do número de respostas das categorias que ocorreram em 

cada turma pode ultrapassar o total de alunos participantes. 

A questão 1 do pós-teste (Gráfico 8) procurou a opinião do aluno sobre o 

jogo. A análise de conteúdo das respostas revelou inicialmente treze categorias 

iniciais que foram agrupadas em cinco finais como a seguir: 1- Desperta interesse no 

assunto, 2- Promove interação, 3- Características do jogo, 4- Diversão e 5- Facilita o 

aprendizado. A análise quantitativa dos dados mostrou que a categoria final “Facilita 

o aprendizado” foi a mais respondida em todas as turmas.  Desta forma, os dados 

apontaram que o jogo correspondeu às expectativas dos alunos, podendo estimular 

a fixação, assimilação e construção de novos conhecimentos. Avaliações 

semelhantes foram encontradas por Gutierrez (2014) com um jogo educativo que 

abordava os temas nutrição, digestão, respiração e circulação na qual os alunos 

consideraram o material muito satisfatório para reforçar os conhecimentos e 

habilidades apresentados pelos métodos tradicionais. 

 

Gráfico 8 – Opinião dos alunos sobre o jogo como um material didático 

 
Legenda: Os valores apresentados no gráfico representam o número de alunos por turma e o total de 

alunos participantes da pesquisa.  
Fonte: A autora, 2019. 
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A minoria dos alunos, indicou em suas respostas, alguns aspectos negativos 

do jogo como: dificuldade por não conhecer o assunto, regra confusa e tempo curto 

para jogar (Gráfico 8). Essas opiniões também devem ser consideradas pelos 

professores que irão usar o jogo, tendo em mente que nem todos os alunos terão a 

mesma percepção sobre as regras do jogo e que estes podem precisar de ajuda 

para acompanhar a atividade. Além disso, é importante que os alunos tenham uma 

aula sobre assunto antes de jogar o jogo, caso contrário terão dificuldade para 

correlacionar as doenças a partir das dicas das cartas. Outro aspecto importante é 

que, o jogo requer um determinado tempo que pode levar até 50 minutos e por isso 

os professores não devem iniciar o jogo, caso não tenha tempo disponível para 

concluí-lo na mesma aula, senão causará frustração nos alunos.  

Os resultados obtidos neste trabalho foram similares aos resultados obtidos 

por Jorge et al., (2009) em seu jogo contemplando o conteúdo das três séries do 

Ensino Médio, pois como avaliação positiva, os alunos indicaram que o jogo permitiu 

que fosse revisado o conteúdo de séries anteriores e assimilassem conteúdos não 

compreendidos anteriormente e como avaliação negativa indicaram que não 

aprenderam anteriormente o conteúdo contido nas cartas ou que não se lembravam. 

A questão 2 do questionário pós-teste (Gráfico 9) buscou saber o que os 

alunos mudariam no jogo. A análise de conteúdo das respostas revelou catorze 

categorias iniciais de sugestões para mudança no jogo feitas por 34 (57%) dos 

participantes e 26 (43%) não fariam nenhuma mudança. Durante o jogo, foram 

observados dúvidas e sugestões sobre a jogabilidade do produto em alguns dos 

alunos que responderam que não fariam nenhuma mudança. É possível que o 

questionário aberto tenha inibido esses alunos. As categorias iniciais foram 

organizadas em quatro categorias finais como: 1) Layout, 2) Organização, 3) Cartas 

e 4) Regras. Durante o jogo em sala de aula, a professora observou que os alunos 

manifestaram algumas dúvidas sobre as regras do jogo que não estavam claras no 

manual, e por isso, este já foi alterado após o jogo.  

Santos (2017) também avaliou as sugestões dos alunos com relação às 

regras e layout do jogo proporcionando-lhes mais autonomia e aprimorando as 

regras do jogo. No presente trabalho, alguns alunos comentaram durante o jogo que 

tinham o costume de jogar jogos de tabuleiros, isso facilitou o entendimento deles 

sobre as regras. Em contrapartida, os alunos mais velhos e que nunca tiveram 

experiência com jogos de tabuleiro, apresentaram muita dificuldade em entender as 



50 

regras, mas que foi minimizada com a ajuda do grupo. Este fato também foi 

observado por Santos (2017), o qual relatou que foi possível perceber pelas 

respostas dos alunos, que aqueles que tinham o costume de jogar, apresentaram 

pouca dificuldade, desejando que o jogo fosse mais difícil, enquanto que os outros 

que não tinham o costume de jogar, acharam muito difícil. Isso indica que é 

importante que as regras sejam bastante claras para que todos os alunos consigam 

entender e possam jogar sem dificuldades. 

 
Gráfico 9 – Sugestões de alterações no jogo feitas pelos participantes 

 
Legenda: Os valores apresentados no gráfico representam o número de alunos por turma e o total de 

alunos participantes da pesquisa.  
Fonte: A autora, 2019. 

 

A questão 3 do pós-teste buscou a opinião dos alunos em relação ao nível de 

dificuldade encontrado nas dicas sobre as doenças, apresentadas nas cartas do 

jogo. A análise das respostas dos alunos está apresentada no Gráfico 10. Além 

disso, alguns alunos fizeram observações sobre o conteúdo das cartas como: 

solicitaram que as dicas fossem em forma de explicação, avaliaram as dicas com 

bom conteúdo, bom número de dicas, queriam trocar a carta quando a doença fosse 

difícil e outros consideraram o conteúdo complexo. 
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Gráfico 10 – Opinião dos participantes sobre o nível de dificuldade das cartas 

 
Legenda: Os valores apresentados no gráfico representam o número de alunos por turma e o total de 

alunos participantes da pesquisa.  
Fonte: A autora, 2019. 

 

A questão 4 do pós-teste solicitou a opinião dos alunos com relação ao 

manual do jogo. A análise das respostas está no Gráfico 11. Embora mais da 

metade dos participantes tenha considerado que as regras eram claras, também 

surgiram sugestões e críticas para a professora melhorar o jogo. Algumas sugestões 

foram acatadas para a melhoria do jogo, pois as regras devem ser claras, caso 

contrário, os alunos não vão conseguir jogar e refutarão o jogo.  

 

Gráfico 11 – Opinião dos alunos sobre o manual do jogo 

 
Legenda: Os valores apresentados no gráfico representam o número de alunos por turma e o total de 

alunos participantes da pesquisa.  
Fonte: A autora, 2019. 
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A questão 5 do pós-teste buscava conhecer como os alunos avaliavam a 

interação dos componentes do grupo durante o jogo. De modo geral, as respostas 

destacaram interações positivas entre os estudantes, e estas refletiram diversão, 

organização, respeito, participação, atenção e mente aberta, porém alguns citaram 

que houve gritaria e algazarra como aspectos negativos que ocorreram durante a 

atividade (Gráfico 12). É possível que durante o jogo em sala de aula, alguns alunos 

não se comportem adequadamente, mas cabe ao professor e aos outros alunos 

alertarem esses participantes, informado-os que embora o jogo seja uma 

metodologia de ensino lúdica, na sala de aula não são permitidos determinados 

comportamentos. Jorge et al. (2009) destacaram que ao jogar, os alunos tímidos, 

tiveram maior interação no jogo e que houve maior socialização na turma, porém 

observou também aspectos negativos como rivalidade entre equipes e deboches de 

alguns alunos quando a outra equipe errava. Essa relação deve ser abordada pelo 

professor quando houver, e essa pode ser uma oportunidade para falar de limites, 

respeito ao próximo e crescimento pessoal. 

 

Gráfico 12 – Avaliação dos alunos sobre as inter-relações durante o jogo 

 
Legenda: Os valores apresentados no gráfico representam o número de alunos por turma e o total de 

alunos participantes da pesquisa. 
Fonte: A autora, 2019. 

 

A questão 6 do questionário pós-teste teve como finalidade avaliar quais 

doenças infecciosas e parasitárias abordadas pelo jogo que os alunos 

desconheciam totalmente e consideravam que nunca tinham ouvido falar sobre elas. 

Os gráficos 13, 14, 15 e 16 mostram respectivamente, o quantitativo das doenças 

causadas por protozoários/parasitas, fungos, bactérias e vírus assinaladas pelos 
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alunos como desconhecidas mesmo após participarem do jogo em sala de aula. A 

análise dos dados mostrou que doenças listadas na questão 6 ainda eram 

desconhecidas por alguns alunos após o jogo. Nesse caso, o uso do jogo por mais 

de uma vez com os alunos é indicado, pode auxiliá-los na construção mental de 

significados, pois embora tenham reconhecido o material didático como facilitador 

para a aprendizagem, o assunto é complexo e não se aprende tudo num único dia. 

 

Gráfico 13 - Respostas sobre doenças causadas por protozoários/parasitas que 
desconheciam 

 
Legenda: Os valores apresentados no gráfico representam o número de alunos por turma e o total de 

alunos participantes da pesquisa. 
 Fonte: A autora, 2019. 

 

Gráfico 14 - Respostas sobre doenças causadas por fungos que desconheciam 

 
Legenda: Os valores apresentados no gráfico representam o número de alunos por turma e o total de 

alunos participantes da pesquisa.  
Fonte: A autora, 2019. 
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Gráfico 15 – Respostas sobre doenças causadas por bactérias que desconheciam 

 
Legenda: Os valores apresentados no gráfico representam o número de alunos por turma e o total de 

alunos participantes da pesquisa.  
Fonte: A autora, 2019. 

 

Gráfico 16 – Respostas sobre doenças causadas por vírus que desconheciam 

 
Legenda: Os valores apresentados no gráfico representam o número de alunos por turma e o total de 

alunos participantes da pesquisa.  
Fonte: A autora, 2019. 

 

A questão 7 do pós-teste foi uma repetição da questão 5 do pré-teste, onde 

as doenças que não foram assinaladas como desconhecidas, deveriam ser 

classificadas pelos alunos conforme seu agente etiológico (V) para vírus, (B) para 

bactérias, (F) para fungos e (P) para protozoários/parasitas. Considerando as 

respostas dos participantes observou-se um aumento nos acertos desta questão 

para algumas doenças, porém para outras houve até diminuição dos acertos 

(Gráficos 17, 18, 19 e 20).  



55 

Gráfico 17 – Respostas certas sobre doenças causadas por vírus 

 
Legenda: Os valores apresentados no gráfico representam o número de alunos por turma e o total de 

alunos participantes da pesquisa.  
Fonte: A autora, 2019. 

 

Gráfico 18 – Respostas certas sobre doenças causadas por bactérias 

 
Legenda: Os valores apresentados no gráfico representam o número de alunos por turma e o total de 

alunos participantes da pesquisa. 
Fonte: A autora, 2019. 
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Gráfico 19 – Respostas certas sobre doenças causadas por fungos 

 
Legenda: Os valores apresentados no gráfico representam o número de alunos por turma e o total de 

alunos participantes da pesquisa.  
Fonte: A autora, 2019. 

 

Gráfico 20 – Respostas certas sobre doenças causadas por protozoários/parasitas 

 
Legenda: Os valores apresentados no gráfico representam o número de alunos por turma e o total de 

alunos participantes da pesquisa.  
Fonte: A autora, 2019. 
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A questão 8 do pós-teste foi uma repetição da questão 6 do pré-teste para 

averiguar o conhecimento dos alunos sobre doenças transmitidas pela picada do 

mosquito. A análise dos dados (Gráfico 21) mostrou que a quantidade de acertos 

não foi muito alterada em relação ao pré-teste. Das doenças corretamente indicadas 

pelo total de alunos participantes, 58 (97%) citou a febre amarela, 49 (82%) a 

malária e 1 (2%) a leishmaniose.  

 
      Gráfico 21 – Respostas sobre doenças transmitidas pela picada de mosquito 

 
       Fonte: A autora, 2019. 

 

A questão 9 do pós-teste foi uma repetição da questão 7 do pré-teste para 

averiguar o conhecimento dos alunos sobre doenças infecciosas e parasitárias que 

contam com a existência de vacina para a imunização das pessoas. A análise das 

resposta dos estudantes está apresentada no Gráfico 22 e embora na resposta ao 

pré-teste a maioria dos alunos tenha acertado esta questão, após o jogo houve 

pequena diminuição dos acertos, esse é um assunto que os alunos confundem 

bastante e precisa ser levado em consideração pelos professores para esclarecer 

suas dúvidas. Das doenças com vacinas disponíveis para imunização, foram 

indicadas corretamente: a febre amarela por 50 (83%) alunos, a rubéola por 40 

(67%), a caxumba por 28 (47%) e a coqueluche por 25 (42%). 
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          Gráfico 22 – Respostas sobre doenças com vacinas para a imunização 

 
            Fonte: A autora, 2019. 

 

A questão 10 do pós-teste foi uma repetição da questão 8 do pré-teste para 

averiguar o conhecimento sobre as doenças relacionadas aos maus hábitos de 

higiene. A análise está apresentada no Gráfico 23 e não houve incremento no 

número de acertos após o jogo. Das doenças relacionadas corretamente, foi 

observado que: 41 (68%) citaram a leptospirose, 21 (35%) a candidíase, 17 (28%) a 

pediculose, 12 (20%) a esquistossomose e amebíase, 11 (18%) a toxoplasmose, 6 

(10%) o terçol, 5 (8%) o impetigo, 4 (7%) a ptiríase versicolor e a leishmaniose, e 1 

(2%) resposta para linfogranuloma venéreo, histoplasmose e peste. 

 
Gráfico 23 – Respostas sobre doenças transmitidas por maus hábitos de higiene 

 
                    Fonte: A autora, 2019. 
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A questão 11 do pós-teste foi uma repetição da questão 9 do pré-teste para 

averiguar o conhecimento dos alunos sobre as doenças infecciosas e parasitárias 

sexualmente transmissíveis. A análise das respostas dos estudantes está 

apresentada no (Gráfico 24), onde foi observado um pequeno incremento no número 

de acertos após o jogo. Dentre as infecções sexualmente transmissíveis indicadas, 

48 (80%) alunos citaram a candidíase e 11 (18%) o linfogranuloma venéreo.  

 
              Gráfico 24 - Respostas sobre as doenças sexualmente transmitidas 

 
                 Fonte: A autora, 2019. 

 

A questão 12 do pós-teste solicitava aos alunos, um exemplo de doença 

que eles tenham aprendido durante o jogo. Os gráficos 25, 26, 27 e 28 mostram o 

número de alunos que citaram doenças causadas por vírus, bactérias, fungos e 

parasitas/protozoários respectivamente. Esses dados demonstraram que o jogo 

didático elaborado pelo presente trabalho promoveu a divulgação de diferentes 

doenças infecciosas e parasitárias entre os alunos os alunos participantes. 
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Gráfico 25 – Doenças causadas por vírus que os alunos tomaram conhecimento 
durante o jogo 

    

 
Fonte: A autora, 2019. 

 

Gráfico 26 – Doenças causadas por bactérias que os alunos tomaram conhecimento 
durante o jogo 

 
Fonte: A autora, 2019. 
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Gráfico 27 – Doenças causadas por fungos que os alunos tomaram conhecimento 
durante o jogo 

 
Fonte: A autora, 2019. 

 

Gráfico 28 – Doenças causadas por protozoários/parasitas que os alunos tomaram 
conhecimento durante o jogo 

 
Fonte: A autora, 2019. 
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A função educativa do jogo foi uma realidade nesse trabalho, pois enquanto 

os alunos interagiam entre si, eles questionavam as características do material 

didático e se mostravam atentos às dicas. Dessa forma, o material mostrou-se 

dinâmico e interessante, pois os alunos queriam levá-lo para casa para jogarem com 

seus familiares. Talvez isso tenha acontecido porque algumas doenças já eram de 

conhecimento dos alunos e podiam remetê-los a determinadas situações que já 

tinham vivenciado em seu cotidiano e este tipo de conhecimento fazia algum sentido 

com a realidade de vida do aluno. 

Conforme a teoria de aprendizagem sócio-histórica de Vygotsky, a 

aprendizagem resulta da interação social, da linguagem e da cultura, sendo ainda 

mais aperfeiçoada através da brincadeira e da atividade, que na escola podem 

influenciar na aprendizagem do aluno. As interações entre os alunos e entre a 

professora e os alunos foram favorecidas pelo jogo didático, o qual proporcionou 

uma oportunidade para a construção de conhecimento em sala de aula. O material 

poderá ser utilizado mais vezes com os mesmos alunos, com novos alunos e por 

professores de outras escolas. 

 

 

4.4. Divulgação do jogo 

 

 

A divulgação do jogo “Perfil das Doenças Infecciosas e Parasitárias” foi feita 

em : https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/566966 

https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/566966
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

 

O jogo “Perfil das Doenças Infecciosas e Parasitárias” elaborado por este 

trabalho, correspondeu as expectativas positivas dos estudantes do Ensino Médio e 

do curso técnico que participaram da atividade no Colégio Estadual Pedro Álvares 

Cabral, RJ. Na avaliação dos alunos o jogo despertou o interesse no assunto, 

promoveu interação entre eles, foi divertido e facilitou o aprendizado. 

Os questionários pré-teste e pós-teste contendo questões abertas 

possibilitaram comentários, críticas e sugestões dos estudantes em relação ao 

material didático para que a professora conhecesse seus pontos positivos e 

negativos e viesse a melhorar as regras do jogo, deixando-as mais claras para os 

participantes. 

A estética do jogo foi um aspecto importante, pois a informação visual foi a 

primeira coisa que despertou o interesse dos alunos pelo jogo. Desta forma, a 

qualidade gráfica do material didático e a clareza das regras contaram muito para 

que o jogo tivesse uma aceitação positiva pelos participantes. Além disso, o 

conteúdo apresentado pelo jogo não deve ser nem muito fácil para não despertar a 

curiosidade do aluno como também não deve ser muito difícil a ponto de inibir a 

participação dos alunos. 

A interação entre os alunos e entre a professora e os alunos deve ser 

considerado como um aspecto muito importante no processo de ensino-

aprendizagem e o jogo foi um instrumento que promoveu maior participação dos 

alunos durante a aula, pois eles se comunicaram mais com os colegas e com a 

docente. Além disso, o jogo permitiu ao aluno ser protagonista na construção de seu 

próprio conhecimento ao ter que tomar decisões durante o jogo.  

Pelo exposto, foi possível concluir que os jogos deveriam conquistar um 

espaço e um tempo maior nas práticas pedagógicas dos professores. Esperamos 

que o jogo “Perfil das Doenças Infecciosas e Parasitárias” seja utilizado por mais 

profissionais da rede básica de ensino e sirva como instrumento de divulgação 

científica e promoção de educação em saúde nas escolas.  
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APÊNDICE A – Termo de autorização institucional 
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APÊNDICE B – Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (continua) 

 

 

 

 

 

 

 

Você está sendo convidado(a) a participar, como voluntário(a), do 

estudo/pesquisa intitulado(a) Doenças Infecciosas e Parasitárias: O Ensino de 

Biologia através de um Jogo Didático, conduzida por Profa Fernanda Duarte Amaro. 

Este estudo tem por objetivo elaborar um jogo didático de tabuleiro sobre doenças 

infecciosas e parasitárias em humanos que possa ser utilizado por professores de 

Biologia em turma do Ensino Médio.  

Você foi selecionado(a) por ser aluno do Ensino Médio e por ter assistido as 

aulas sobre Doenças Infecciosas e Parasitárias do seu curso. Sua participação não 

é obrigatória. A qualquer momento, você poderá desistir de participar e retirar seu 

consentimento. Sua recusa, desistência ou retirada de consentimento não acarretará 

prejuízo.  

A participação neste projeto não é remunerada nem implicará em gastos aos 

participantes. O risco encontrado em sua participação seria o constrangimento na 

resposta do seu questionário, que para evitá-lo, a divulgação será anônima. Sua 

participação nesta pesquisa consistirá em assistir as aulas sobre o assunto doenças 

infecciosas e parasitárias na disciplina de Microbiologia ministradas por sua 

professora em 2 tempos de 50 minutos e preencher um questionário antes do jogo 

sobre o assunto: doenças infecciosas e parasitárias. Num outro dia o jogo será 

desenvolvido em 2 tempos de 50 minutos em sala de aula, em grupos, e após o 

término do jogo, você responderá ao questionário sobre a avaliação do jogo.  

 

 

Assinatura do(a) participante: ________________________________  

  

Assinatura da pesquisadora: _____________________________________ 

 

Aplicação do jogo “Perfil das Doenças Infecciosas e Parasitárias” 

Professora responsável: Fernanda Duarte Amaro 
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APÊNDICE B – Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (conclusão) 

 

 

Durante o jogo, a professora irá registrar a participação dos alunos em grupo 

através de fotos e filmagem. Os vídeos serão utilizados para transcrição dos 

resultados e as fotos utilizadas, terão os rostos desfocados para manutenção do 

anonimato dos participantes. 

Os dados obtidos por meio desta pesquisa serão confidenciais e não serão 

divulgados em nível individual, visando assegurar o sigilo de sua participação. O 

pesquisador responsável se comprometeu a tornar públicos nos meios acadêmicos 

e científicos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer identificação 

de indivíduos participantes.  

Caso você concorde em participar desta pesquisa, assine ao final deste 

documento, que possui duas vias, sendo uma delas sua, e a outra, do pesquisador 

responsável / coordenador da pesquisa. Seguem os telefones e o endereço 

institucional do pesquisador responsável e do Comitê de Ética em Pesquisa – CEP, 

onde você poderá tirar suas dúvidas sobre o projeto e sua participação nele, agora 

ou a qualquer momento.  

Contatos do pesquisador responsável: Fernanda Duarte Amaro, Professor 

Doc I, Av. Automóvel Clube, S/N, São João de Meriti, RJ, e-mail: 

fernandabio@gmail.com, tel: 99213-7251. Caso você tenha dificuldade em entrar em 

contato com o pesquisador responsável, comunique o fato à Comissão de Ética em 

Pesquisa da UERJ: Rua São Francisco Xavier, 524, sala 3018, bloco E, 3º andar, - 

Maracanã - Rio de Janeiro, RJ, e-mail: etica@uerj.br - Telefone: (021) 2334-2180.   

Declaro que entendi os objetivos, riscos e benefícios de minha participação na 

pesquisa, e que concordo em participar.  

  

Rio de Janeiro, ____ de _________________ de _____.  

  

Assinatura do(a) participante: ________________________________  

  

Assinatura da pesquisadora: _____________________________________ 
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APÊNDICE C – Tabuleiro do jogo Perfil das Doenças Infecciosas e Parasitárias 

 

 

 

 
  Fonte: A autora, 2019. 
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APÊNDICE D – Cartas utilizadas no jogo (continua) 

 

 

 
Fonte: A autora, 2019. 
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APÊNDICE D – Cartas utilizadas no jogo (continuação) 

 

 

 
Fonte: A autora, 2019. 
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APÊNDICE D – Cartas utilizadas no jogo (continuação) 

 

 

 
Fonte: A autora, 2019. 
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APÊNDICE D – Cartas utilizadas no jogo (continuação) 

 

 

 
Fonte: A autora, 2019. 
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APÊNDICE D – Cartas utilizadas no jogo (continuação) 

 

 

 
Fonte: A autora, 2019. 
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APÊNDICE D – Cartas utilizadas no jogo (continuação) 

 

 

 
Fonte: A autora, 2019. 
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APÊNDICE D – Cartas utilizadas no jogo (continuação) 

 

 

 
Fonte: A autora, 2019. 
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APÊNDICE D – Cartas utilizadas no jogo (continuação) 

 

 

 
Fonte: A autora, 2019. 
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APÊNDICE D – Cartas utilizadas no jogo (continuação) 

 

 

 
Fonte: A autora, 2019. 
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APÊNDICE D – Cartas utilizadas no jogo (continuação) 

 

 

 
Fonte: A autora, 2019. 
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APÊNDICE D – Cartas utilizadas no jogo (continuação) 

 

 

 
Fonte: A autora, 2019. 
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APÊNDICE D – Cartas utilizadas no jogo (conclusão) 

 
 Fonte: A autora, 2019. 
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APÊNDICE E – Fichas do jogo Perfil das Doenças Infecciosas e Parasitárias 

 

 

 

 
Fonte: A autora, 2019. 
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APÊNDICE F – Questionário Pré-teste 

 

 

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO (UERJ) 

Instituto de Biologia Roberto Alcântara Gomes 

Mestrado Profissional em Rede Nacional em Ensino de Biologia 

 

QUESTIONÁRIO PRÉ-TESTE 

 

Colégio Estadual Pedro Álvares Cabral.  

Turma: __________Data: ___/___/___ 

Alunos:....................................................................................................................... 

 

1) Qual é a sua expectativa sobre o jogo “Perfil das Doenças infecciosas e 

parasitárias” 

Resposta:...................................................................................................................

................................................................................................................................... 

................................................................................................................................... 

 

2) Quando se pensa em jogo, logo surge a ideia de divertimento, passatempo, 

brincadeira. Você acha possível o aprendizado sobre Microbiologia na forma de 

jogo? Explique sua resposta. 

Resposta:...................................................................................................................

................................................................................................................................... 

................................................................................................................................... 

 

3) O jogo é sobre Doenças Infecciosas e parasitárias, o que você conhece sobre 

esse assunto? 

Resposta:...................................................................................................................

...................................................................................................................................

................................................................................................................................... 
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APÊNDICE F – Questionário Pré-teste 

 

 

4) Dentre as doenças abaixo, assinale aquelas que você nunca ouviu falar: 

 

(     ) Amebíase 

(     ) Caxumba 

(     ) Coqueluche 

(     ) Paracoccidioidomicose 

(     ) Onicomicose 

(     ) Escabiose 

(     ) Esquistossomose 

(     ) Leishmaniose 

(     ) Peste 

(     ) Criptococose 

(     ) Histoplasmose 

(     ) Febre amarela 

(     ) Leptospirose 

(     ) Ptiríase versicolor 

(pano branco) 

(     ) Febre maculosa 

(     ) Mononucleose 

(     ) Toxoplasmose 

(     ) Impetigo 

(     ) Pediculose 

(     ) Hantavirose 

(     ) Terçol 

(     ) Candidíase 

(     ) Erisipela 

(     ) Malária 

(     ) Bicho Geográfico 

(     ) Rubéola 

(     ) Esporotricose 

(     ) Ebola 

(     ) Escarlatina 

(     ) Linfogranuloma 

venéreo 

 

5) Dentre as doenças que você conhece (aquelas que você não assinalou na 

questão anterior), indique nos parênteses que você não preencheu da questão 

acima, qual o grupo do agente causador da doença: V (Vírus); B (Bactéria), F 

(Fungos), P (Protozoários e Parasitas). 

 

6) Cite duas doenças listadas na questão quatro, que sejam transmitidas pela picada 

de mosquito. 

Resposta:................................................................................................................... 

 

7) Cite três doenças listadas na questão quatro, que tenha vacina disponível como 

forma de prevenção. 

Resposta:................................................................................................................... 

 

8) Cite três doenças listadas na questão quatro, cuja forma de transmissão seja 

relacionada aos hábitos de higiene. 

Resposta:................................................................................................................... 

 

9) Cite uma doença listada na questão quatro, que seja sexualmente transmissível. 

Resposta:................................................................................................................... 
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APÊNDICE G – Questionário Pós-teste 

 

 

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO (UERJ) 

Instituto de Biologia Roberto Alcântara Gomes 

Mestrado Profissional em Rede Nacional em Ensino de Biologia 

 

QUESTIONÁRIO PÓS-TESTE 

 

Colégio Estadual Pedro Álvares Cabral 

Turma: __________      Data: ___/___/___ 

Alunos:....................................................................................................................... 

 

1) Em relação às suas expectativas, como você avaliaria o jogo: ruim, regular, bom 

ou ótimo? Por quê? 

Resposta:.......................................................................................................................

............................................................................................................................... 

 

2) O que você mudaria no jogo? 

Resposta:.......................................................................................................................

............................................................................................................................... 

 

3) Com relação às dicas e às doenças abordadas nas cartelas do jogo, qual é a sua 

opinião sobre o nível de dificuldade e o conteúdo das dicas apresentados?  

Resposta:.......................................................................................................................

............................................................................................................................... 

 

4) Com relação ao manual do jogo, as regras estavam claras? O que você acha que 

precisaria melhorar n manual? 

Resposta:.......................................................................................................................

............................................................................................................................... 

 

5) Como os componentes do grupo interagiram durante o jogo?  

Resposta:.......................................................................................................................

...................................................................................................................................... 
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APÊNDICE G – Questionário Pós-teste 

 

 

6) Dentre as doenças abaixo, assinale aquelas que você nunca ouviu falar: 

 

 

(     ) Amebíase 

(     ) Caxumba 

(     ) Coqueluche 

(     ) Paracoccidioidomicose 

(     ) Onicomicose 

(     ) Escabiose 

(     ) Esquistossomose 

(     ) Leishmaniose 

(     ) Peste 

(     ) Criptococose 

(     ) Histoplasmose 

(     ) Febre amarela 

(     ) Leptospirose 

(     ) Ptiríase versicolor (pano 

branco) 

(     ) Febre maculosa 

(     ) Mononucleose 

(     ) Toxoplasmose 

(     ) Impetigo 

(     ) Pediculose 

(     ) Hantavirose 

(     ) Terçol 

(     ) Candidíase 

(     ) Erisipela 

(     ) Malária 

(     ) Bicho Geográfico 

(     ) Rubéola 

(     ) Esporotricose 

(     ) Ebola 

(     ) Escarlatina 

(     ) Linfogranuloma venéreo 

 

7) Dentre as doenças que você conhece (aquelas que você não assinalou na 

questão anterior), indique nos parênteses que você não preencheu da questão 

acima, qual o grupo do agente causador da doença: V (Vírus); B (Bactéria), F 

(Fungos), P (Protozoários e Parasitas). 

 

8) Cite duas doenças listadas na questão seis, que sejam transmitidas pela picada 

de mosquito. 

Resposta:....................................................................................................................... 

 

9) Cite três doenças listadas na questão seis, que tenha vacina disponível como 

forma de prevenção. 

Resposta:....................................................................................................................... 

 

10) Cite três doenças listadas na questão seis, cuja forma de transmissão seja 

relacionada aos maus hábitos de higiene. 

Resposta:....................................................................................................................... 

 

11) Cite uma doença listada na questão seis, que seja sexualmente transmissível. 

Resposta:....................................................................................................................... 

 

12) Cite duas doenças que, durante o jogo, você tenha aprendido sobre ela. 

Resposta:....................................................................................................................... 



90 

ANEXO – Parecer consubstanciado do CEP (continua) 
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ANEXO – Parecer consubstanciado do CEP (continuação) 
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ANEXO – Parecer consubstanciado do CEP (conclusão) 

 

 

 

 


