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Educacdo em saude por meio de jogos ludicos para a
prevencéo de parasitoses

Health education through playful games for parasitosis prevention

Educacion para la salud a través de juegos ludicos para la prevencion de parasitosis

Thalia de Oliveira Costa', Fernando Jorge Acipreste Costa!, Raniele Amanda Gomes da Costa? Eva
Karine Cota®, Danrlei Leonel Nicacio!, Claudia Aparecida Vianal, Brenda Cupertino Albergaria
Santos?, Kemile Albuquerque Le&o?, Pollyanna Alvaro Ferreira Sposito?.

RESUMO

Objetivo: Auxiliar na prevencdo de parasitoses por meio do desenvolvimento de jogos educativos
direcionados a criancas em idade escolar, como uma estratégia de ensino de noc¢des de higiene. Relato de
experiéncia: A elaboracéo dos jogos apresentados neste presente artigo contribuiu para a compreenséo da
importancia da educac¢éo em saude como ferramenta no ensino das noc¢des de higiene. Compreendeu-se que
ao estimular o interesse da crianga pelo assunto abordado, torna-se mais facil promover o aprendizado. Além
disso, o ambiente descontraido favorece a troca de experiéncias entre os participantes. O ambiente escolar
€ 0 mais propicio para aplicacao destes jogos por ser um local que promove o desenvolvimento da crianca
em todos os ambitos. A educagdo em salde nas escolas constréi nos alunos a no¢éo de responsabilidade
com sua saude, bem-estar e cuidado com o proprio corpo na construcdo de um ambiente saudavel.
Consideragdes finais: Foi possivel evidenciar que o0s jogos ludicos podem ser considerados como 6timas
ferramentas para a promo¢do da educacdo em salde, além de contribuirem na transformacdo dos
participantes em protagonistas do seu aprendizado e estimulando a disseminac¢ao do conhecimento adquirido.

Palavras-chave: Parasitose, Criangas, Intervencdes Ludicas.

ABSTRACT

Objective: Assist in the prevention of parasites through the development of educational games aimed at
school-age children, as a strategy for teaching notions of hygiene. Experience report: The development of
the games presented in this article contributed to the understanding of the importance of health education as
atool in the teaching of hygiene notions. It was understood that by stimulating the child's interest in the subject
addressed, it becomes easier to promote learning. In addition, the relaxed atmosphere favors the exchange
of experiences among the participants. The school environment is the most suitable for the application of these
games as it is a place that promotes the development of the child in all areas. Health education in schools
builds in students the notion of responsibility for their health, well-being and care for their own bodies in the
construction of a healthy environment. Final considerations: It was possible to show that playful games can
be considered as great tools for the promotion of health education, in addition to contributing to the
transformation of participants into protagonists of their learning and stimulating the dissemination of acquired
knowledge.

Keywords: Parasitosis, Children, Playful Interventions.

RESUMEN

Objetivo: Coadyuvar en la prevencion de parasitosis a través del desarrollo de juegos educativos dirigidos a
nifios en edad escolar, como estrategia para la ensefianza de nociones de higiene. Relato de experiencia:

1 Faculdade Dindmica do Vale do Piranga. Ponte Nova — Minas Gerais.
2 Faculdade do Futuro. Manhuagu — Minas Gerais.
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El desarrollo de los juegos presentados en este articulo contribuy6 a la comprension de la importancia de la
educacion para la salud como herramienta en la ensefianza de nociones de higiene. Se entendié que al
estimular el interés del nifio por el tema abordado, se vuelve mas facil promover el aprendizaje. Ademas, el
ambiente distendido favorece el intercambio de experiencias entre los participantes. El ambito escolar es el
mas adecuado para la aplicacion de estos juegos ya que es un lugar que favorece el desarrollo del nifio en
todos los ambitos. La educacion en salud en las escuelas construye en los estudiantes la nocion de
responsabilidad por su salud, bienestar y cuidado de su propio cuerpo en la construccién de un ambiente
saludable. Consideraciones finales: Fue posible evidenciar que los juegos lidicos pueden ser considerados
como grandes herramientas para la promocion de la educacién en salud, ademas de contribuir para la
transformacion de los participantes.

Palabras llave: Parasitosis, Niflos, Intervenciones ludicas.

INTRODUCAO

As enteroparasitoses representam um importante problema de salude publica em diversos paises,
ocasionando danos no desempenho fisico e cognitivo dos individuos acometidos, em especial nas criancas
com idade escolar (CASTRO AZ, et al., 2004; BARCANTE AT, et al., 2008). Fatores como saneamento basico,
educacéo sanitaria, higiene e alimentacdo de qualidade influenciam diretamente sobre o indice de parasitoses
em uma regido e, consequentemente na qualidade de vida da populagéo (CHIEFFI PP e AMATO NV, 2003).

Estudos apontam que as criangas séo frequentemente acometidas por infecgcdes parasitarias, uma vez
gue seus habitos de higiene estdo em fase de construcéo e o sistema imunoldgico apresenta-se ainda imaturo
(SANTOS FS, 2010). O parasitismo intestinal pode desencadear fatores que vao contribuir para desnutrigéo,
comprometimento do desenvolvimento fisico e intelectual, principalmente na capacidade em aprender
conceitos, na velocidade do processamento de informagdes, na concentragdo e habilidade perceptiva, bem
como na resolugdo de problemas, além disso, pode levar a quadros crénicos de diarreia (BOTELHO AJ, 2008
e LIMA ASS, 2014).

Medidas simples como lavagem das méos e alimentos, uso de calgados e praticas de educacdo em saude
tem sido bastante eficazes no combate as diversas infecgBes parasitarias (TOSCANI NV, et al., 2007). A
educacdo em salde da autonomia ao individuo para que este possa escolher como cuidar de sua saude,
previnindo diversas doencas. O educador em salde atua como mediador de descobertas e reflexdes dos
sujeitos sobre a realidade promovendo a saude dos individuos (SOUZA LM, et al., 2007).

A educagdo em saude pode contribuir efetivamente para o controle e a prevencao de parasitoses, podendo
alcancar efeitos mais duradouros, visto que a partir do conhecimento o individuo pode evitar a aquisi¢cdo das
doencas parasitarias e de suas consequéncias (RIBEIRO DF, et al., 2013).

Para que essa construcdo do conhecimento aconteca, é fundamental que esse método educativo seja
apresentado de forma adaptada as capacidades cognitivas, em um ambiente lidico, satisfatério que
estabeleca uma relacdo explicita entre os contetidos e seu cotidiano (MONTEIRO S, et al., 2018).

No ambito da salde, os jogos tém sido tomados como formas recreativas alternativas de ensino, que
motivam e chamam a atencdo do publico propiciando um ambiente prazeroso de ensino-aprendizagem
(NOGUEIRA MJ, et al., 2011).

Através dos jogos ludicos as criancas tém a oportunidade de interagir com seus pares, desenvolvem sua
criatividade, raciocinio, atencéo e personalidade propria (SIQUEIRA IB, et al., 2012). Aprender brincando é
muito produtivo para as criangas, pois brincar faz parte do seu desenvolvimento.

Diante do exposto, o objetivo do presente trabalho foi desenvolver jogos educativos como estratégia de
ensino para prevencgao de parasitoses em escolas, propiciando aquisi¢éo de conhecimento de forma divertida
e interativa, a fim de gerar novas atitudes de precaucéo, a medida que essas atividades estejam inteligadas
com um ambiente suscetivel a mudancgas.
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RELATO DE EXPERIENCIA

Para a construcéo dos jogos, inicialmente realizou-se uma busca por trabalhos cientificos relacionados ao
tema nas bases de dados Scielo e PubMed, utilizando os descritores: parasitos intestinais, criangas, jogos
ludicos, jogos educativos, educacdo em saude. O operador booleano utilizado foi AND. Os critérios de
inclusdo adotados foram artigos em portugués, que apresentavam jogos sobre parasitoses, de diferentes
tipos, tais como de tabuleiro, da memoria, de cartas ou domind, de facil entendimento e com metodologia de
construcdo simples e aplicavel a criancas maiores de 4 anos.

Os artigos que divergiram do objetivo da pesquisa, bem como os que ndo estavam de acordo com 0s
critérios de inclusdo, foram excluidos. Desta forma, foram selecionados 21 artigos para leitura e discusséo.
Com base nos artigos selecionados, definiu-se que seriam desenvolvidos dois jogos, sendo um jogo da
memoéria e outro de tabuleiro. Na sequéncia, escolheu-se o contelido a ser abordado nos jogos, a saber:
acOes do cotidiano das criancas que favorecem a infeccdo por parasitos, bem como a prevencdo das
parasitoses.

A partir das propostas selecionadas utilizou-se a plataforma Canva como base para sele¢do de imagens
e estruturacdo das atividades. Esta plataforma possui imagens liberadas para uso em projetos com fins
educativos, sendo uma excelente fonte de recursos para a obtengcdo de imagens que chamem a atengéo de
criancas. E sabido que ao longo do processo de ensino-aprendizagem s30 necessarios recursos para
trabalhar de forma diferenciada os tépicos nos quais os estudantes apresentam maior dificuldade. Utilizar o
ladico € uma forma agradavel de contribuir para melhor fixacdo do contelido lecionado. Com base neste
argumento, foram desenvolvidos dois tipos de jogos, com diferentes niveis de complexidade, para que
possam ser aplicados futuramente em atividades de promogéo e prevencgédo a salde em escolas publicas e
privadas para criangas de diferentes idades: um jogo da meméria e um jogo de tabuleiro.

O jogo da memoéria desenvolvido (Figura 1) é composto por doze figuras duplicadas, representando
situacdes do cotidiano das criangcas. As imagens apresentadas nas figuras auxiliam na compreensédo e
execucdo de acbBes que favorecem a prevencdo das parasitoses, tais como: ndo ingerir alimentos
contaminados (A), lavar corretamente as maos com agua e sabao (B), realizar higienizacdo completa do corpo
através do banho (C), lavar os alimentos antes de consumir (D), manter as unhas sempre aparadas (E), jogar
o lixo em local apropriado (F), andar sempre calgado (G), ndo comer carne mal-passada (H), realizar as
necessidades fisioldgicas no banheiro (1), ndo colocar as maos sujas na boca (J), evitar contato com agua de
cérregos e lagos contaminados (K), ingerir agua filtrada ou fervida (L).

Vale resaltar que antes de iniciar o jogo o professor deve realizar uma discussado sobre o contelddo das
imagens, explicando o que significa cada uma delas, para alcangar uma melhor fixagdo sobre o assunto. O
Jogo é indicado para criancas com idade a partir de 4 anos, devendo ser jogado em dupla ou em equipes.
Embaralha-se as cartas e organiza-se cada uma delas com o contelildo da imagem voltado para baixo sobre
uma superficie. Em seguida decide-se quem inicia o jogo, podendo ser por meio de “par ou impar, “dois ou
um, langamento de dado”.

Cada jogador deve virar duas cartas por vez: se o jogador virar duas cartas com contedo de imagem
distinto, ambas devem ser viradas para baixo novamente e passa-se a vez para o proximo jogador. Porém,
se o jogador virar duas cartas iguais, ele deve explicar o significado da imagem para ganhar a rodada. Caso
responda incorretamente, o jogador deve virar as cartas para baixo novamente, embaralhar o jogo e passar
avez para o préximo jogador. O jogador que conseguir responder corretamente pode seguir jogando. Ao final,
ganha o jogador que acumular o maior nimero de cartas ha méo.

Para a criagéo do jogo “trilha das parasitoses” elaborou-se um tabuleiro (Figura 2), a ser apresentado em
uma superficie plana. O tabuleiro apresenta 35 casas, sendo 6 casas “cartas-surpresa” (Figura 3), 9 casas
com acles distintas e 21 casas sem informacdo. As criancas podem ser organizadas em quatro ou cinco
grupos, conforme o nimero total de participantes. Cada crianga ou grupo pode utilizar uma tampa de garrafa
pet para movimentar sobre o tabuleiro. Essas tampas podem ser numeradas para facilitar a identificagdo dos
jogadores. Por exemplo, jogador 1, jogador 2.
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Figura 1 - Jogo da memdria contra parasitoses.

JOGO DA MEMORIA CONTRA PARASITOSES
B C

Fonte: Costa TO, et al., 2022. Imagem criada por Canva.com.
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Figura 2 - Jogo de tabuleiro.
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Fonte: Costa TO, et al., 2022. Imagem criada por Canva.com.
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A ordem de inicio do jogo pode ser determinada por sorteio, assim que as regras forem apresentadas.
Cada equipe deve jogar um dado que aponta o numero de casas que o jogador deve andar. Por exemplo,
quando o jogador 1 cair em uma casa “carta-surpresa”, o outro jogador que estiver a sua direita devera retirar
uma carta da pilha de cartas-surpresa e ler a afirmativa presente no verso da carta. As cartas surpresas
(Figura 3) apresentam afirmativas referentes a formas de infeccdo bem como prevencéo das parasitoses
intestinais. O jogador 1 devera responder se a afirmativa é verdadeira ou falsa. Existe um total de 15 cartas-
surpresa, sendo 9 afirmativas verdadeiras e 6 falsas. Se a resposta estiver correta, o jogador 1 joga
novamente, caso contrario ele fica impedido de jogar uma rodada. Se o jogador 1 cair em uma casa com
ac0es, ele deve avancar ou regredir de acordo com a¢éo descrita na casa. Vence o jogo quem chegar primeiro

no final da trilha.

Figura 3 -

Carta surpresa.

Verdadeiro ou
falso:
Devemos baber
agua filtrada todos
os dias.

Verdadeiro ou
falso:
Devemos lavar as
maos depois de
usar o banheiro.

Verdadeiro ou
falso:

As frutas e os
legumes devemn ser
lavados sempre
antes de comer.

Verdadeiro ou
falso:
Devemos comer
carnes somente
bem passadas.

Verdadeiro ou
falso:
Brincar descalgo
em locais sujos &
uma acfo correta.

Verdadeiro ou
falso:
Devemos lavar as
maos antes de
cOmer.

Verdadeirg ou
falso:
Podemos comer
frutas do quintal
sem lavar.

Verdadeiro ou
falso:
Pademos colocar a
méo suja na boca.

Verdadeiro ou
falso:
Devemos cornar
sempre as unhas e
manté-las limpas.

Verdadeiro ou
falso:
Comer alimenlos
fue caiu no chao é
urna acéo correta.

Verdadeire ou
falso:
Tenho que
CONWErSar cam os
caleguinhas sohre
caomo evitar as
parasitoses,

Verdadeiro ou
falso:

Devo conversar
cam minha familia
sobre como
prevenir as
parasitoses.

Verdadeiro ou
falso:
E necessario
manter os guintais
sempre limpas.

Verdadeirc ou
falso:
O lixo deve ficar
destampado.

Verdadeiro ou
falso:
Brincar em lagos,
corregos
contaminados &
uma agao corrata,

Fonte: Costa TO, et al., 2022. Imagem criada por Canva.com.

O uso de jogos de tabuleiro como instrumento de aprendizagem, de acordo com Silva EAN, et al. (2019),
permite maior interacdo e troca de informagfes entre os alunos, proporcionando um ensino leve e
descontraido. Os jogos de tabuleiro auxiliam as criancas a aprender o conceito de regras e a segui-las. Elas
também aprendem a ganhar e a perder, e a lidar com a frustracdo de uma forma saudavel. Estimulam o
raciocinio, atencdo, elaboracdo de processos estratégicos, concentracdo. Tais beneficios facilitam a
compreenséo de conceitos abordados dentro da sala de aula.
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DISCUSSAO

De acordo com Souza SCS e Rodrigues SAS (2020), o jogo da memoria € uma excelente estratégia
didatica para favorecer o aprendizado de estudantes em diferentes faixas etéarias. Ele estimula a memoria,
aprimora a cognicdo, aumenta a capacidade de foco e concentracdo, melhora a interagdo e a comunicagéo.
Ja o jogo de tabuleiro estimula a diversao, a imaginacdo e a compreensdo, permitindo a assimilagdo de
conteudos especificos. Os jogos proporcionam ao publico-alvo uma modificagcdo do seu estado passivo para
um agente ativo no processo de ensino-aprendizagem (CARVALHO J, 2020).

A utilizacdo de jogos da memdéria é uma ferramenta que favorece a aprendizagem, em especial, de
discentes que apresentam maior dificuldade ou desinteresse nos conteldos abordados de forma tradicional
na sala de aula, visto que os alunos sentem motivados a participar. Esta abordagem torna os alunos mais
ativos no processo de aprendizagem ao invés de ficarem somente observando; auxilia na tomada decisdes
e na solugdo de problemas. O jogo ndo € uma metodologia com fungéo apenas memoristica, mas sim uma
estratégia didatica na qual reforca conceitos teéricos de forma divertida e interativa, facilitando o aprender
(SANTOS PHS, el al., 2019).

De acordo com estudo de Barros LM, et al. (2015), verificou-se que os jogos da memoria que abordam
contetidos ministrados em salas de aula permitem que as criangas compreendam melhor o assunto, visto que
aproximacao dos alunos durante a execuc¢édo do jogo é maior do que nas atividades rotineiras. Farias FLB, et
al. (2019), em pesquisa realizada na cidade de Inga no estado da Paraiba, verificou que os jogos da memaria
despertam maior interesse dos alunos pelo tema abordado, sendo que este jogo ludico aproxima os alunos
dos contelidos lecionados e permite a socializacao entre eles. Além disso 0 jogo mostra a importancia do
trabalho em grupo. E um método que tem despertado a atencdo dos professores, pois estes podem trabalhar
diferentes tipos de contetdos de forma simples, usando materiais de baixo custo e que motiva maior interesse
dos alunos pelo conteudo trabalhado.

Joventino ES, et al. (2009), desenvolveu um jogo da meméria gigante, com a finalidade de realizar uma
atividade educativa junto a pais e/ou cuidadores domiciliares de pré-escolares, relacionada a prevencgéo de
enteroparasitoses em criancas usuarias de creche. Nesse estudo, os autores verificaram que a aplicagdo do
Jogo da memoéria mostrou-se como uma inovadora maneira de se desenvolver atividade educativa, visto que
trouxe impacto entre os participantes que se manifestaram referindo que aprenderam brincando e que a
maioria deles estavam acostumados ao repasse de informagdes, muitas vezes, monotonas e
desinteressantes, por ndo oportunizarem o debate de problemas. Lopes CS e Pinto MFMMS (2019)
constataram a melhoria da autoestima e uma maior capacidade de compreensdo de matérias mais
complexas pelos estudantes a partir de um jogo de tabuleiro, desenvolvido pelos autores, que abordava
contetidos de ciéncias. Além disso, segundo os autores foi perceptivel a motivacdo e a constru¢cao de um
conhecimento mais sélido entre os alunos.

O jogo de tabuleiro desperta a curiosidade dos alunos, por ser uma metodologia que estimula o “espirito”
competitivo e consequentemente proporciona a interacdo, aprendizagem e diversdo entre eles,
desenvolvendo assim um pensamento critico-reflexivo sobre o tema abordado (FAVARETTO DV, et al., 2020).
Quando as criancas estdo jogando elas participam de um mundo de faz de conta, e se dispbe a enfrentar
desafios em busca da diversao, visto que o jogo € um meio de trocar informacdes, adquirir experiéncias novas
e desenvolver conceitos ainda desconhecidos. Através desse método € possivel trabalhar varios fatores
como: relacionamento com colegas, autoestima, limites dentre outros (DANTAS SMM, et al., 2015).

A educacdo em saude nas escolas constréi nos alunos a nogéo de responsabilidade com sua salde, bem-
estar e cuidado com o préprio corpo ha constru¢ao de um ambiente saudavel. Além do mais, € uma ferramenta
de baixo custo com resultados positivos e de longo prazo, pois o conhecimento adquirido pode ser levado
para toda a vida. E importante ainda frisar que ap6s vivenciar uma experiéncia exitosa de aprendizado, o
estudante pode se tornar um meio de transformacao das pessoas ao seu redor (OLIVEIRA JLL, 2013).

A utilizacao de jogos lidicos tem se mostrado uma forte ferramenta na educagdo em sadde por promover
o aprendizado estimulando o interesse da crianca pelo assunto abordado, favorecendo a troca de
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experiéncias e sanando as duvidas que vao surgindo ao se depararem com situacdes de seu cotidiano. O
ambiente escolar € o mais propicio para aplicacdo destes jogos, por permitir a integracéo entre criangas com
diferentes vivéncias sociais e contribuir para a promo¢do do desenvolvimento em todos os ambitos
(JOVENTINO ES, et al., 2009). Os jogos auxiliam na fixagao de conceitos técnicos relacionados ao ensino da
prevencao contra as parasitoses de forma descontraida e coletiva.

Diante do exposto, os jogos ludicos podem ser considerados como étimas ferramentas para a promogao
da educacéo em saude. Com relacao a prevencédo de parasitoses, 0 uso dos jogos pode contribuir para tornar
a abordagem divertida, ao mesmo tempo que estimula o aprendizado. A utilizacdo destas ferramentas
contribui ainda para transformar os participantes em protagonistas do seu aprendizado, além de estimular a
disseminacdo do conhecimento adquirido, j& que as criancas normalmente compartilham o conhecimento
adquirido no ambiente escolar com os seus familiares e amigos.
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