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RESUMO. O jogo didatico educativo é uma ferramenta fundamental para a promocdo do
ensino/aprendizagem nas escolas particulares e publicas. Pode facilitar o entendimento de
conteudo, estimular o trabalho em grupo, a socializacdo, bem como auxiliar nas abordagens de
assuntos considerados tabus para alunos e professores. O jogo € uma atividade ludica que
infelizmente é pouco praticada, perdendo, portanto, para o ensino tradicional, ou seja, com aulas
tedricas, conteudistas, expositivas e exercicios sistematizados para a memorizagdo. Este
trabalho teve por objetivo demonstrar a importancia dos jogos educativos, em especial para o
contetdo de sexualidade no Ensino Fundamental 1. Acredita-se que a partir da aplicacdo do
jogo os alunos, de maneira divertida e descontraida, possam compreender conteddos
relacionados a sexualidade.

Palavras-chave: Jogo educativo. Educacédo sexual. Ensino de Ciéncias. Métodos didaticos.

ABSTRACT. The didactic educational game is a fundamental tool for the promotion of
teaching/learning in private and public schools. It can facilitate the understanding of content,
encourage group work, socialization, as well as assist in approaching subjects considered taboo
for students and teachers. The game is a playful activity that unfortunately is little practiced,
losing, therefore, to traditional education, that is, with theoretical classes, content, expositions
and systematic exercises for memorization. This work aimed to demonstrate the importance of
educational games, especially for the content of sexuality in Elementary School II. It is believed
that through the application of the game, students, in a fun and relaxed way, can understand
contents related to sexuality.

Keywords: Educational game. Sex education. Science teaching. Teaching methods.
INTRODUCAO

A instituicdo escolar ¢ o local onde os alunos passam grande parte do seu tempo,
contribuindo desta forma para um dominio de aprendizagens fundamentais para sua formacéo
humana. As atividades ludicas, em especial os jogos didaticos, sdo ferramentas importantes
para a aprendizagem das criancgas, dos jovens e, até mesmo dos adultos. Sua funcdo é impor
desafios e metas a serem cumpridas, como 0s jogos de perguntas e respostas.

Os jogos didaticos além de promover aquisicdo de conteddos tendem a estimular o
desenvolvimento cognitivo, a socializagdo e aumentar o acesso ao conhecimento de forma
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dindmica. Através dos jogos é possivel exercitar os processos mentais e o desenvolvimento da
linguagem e habitos sociais. (DINELLO apud Souza et al., 2004). A atividade ludica com regras
cria 0 senso de respeito entre todos os integrantes, com o precipuo de todos alcangcarem o
objetivo. Neste contexto, o jogo, o trabalho em grupo auxiliam no processo de
ensino/aprendizagem, na possibilidade de exercitar o conceito de equipe e cooperacao ao invés
de rivalidade e competicao (socializagdo).

Para Castilho (2008) “brincadeiras ludicas podem e devem ser utilizadas em todas as
fases da vida escolar, inclusive na educacdo de jovens e adultos, pois estes também aprendem
jogando e desenvolvendo atividades recreativas” (p.2). Um dos contetdos abordados nas
escolas € sobre educacdo sexual, cujo processo € de dar esclarecimento aos jovens e
adolescentes a respeito de sua responsabilidade sexual. Muitas vezes pode ser chamado de
orientacdo sexual. A educacdo sexual tem como objetivo promover informacao relacionada a
sexualidade, para desenvolver a capacidade de reflexdo e de questionamento dos individuos
sobre esse assunto (ALVES; RUFCA, 2009).

No meio pedagogico, a educacdo sexual é considerada um processo em que 0S
conhecimentos e experiéncias sobre as questes sexuais sao transmitidos as pessoas de modo
intencional e formal. Infelizmente, nota-se que a educagdo sexual envolve muitos mitos, tabus
e muitas vezes ndo ha dialogo entre professores e pais com estes jovens por conta de
constrangimentos ou mesmo por se sentirem envergonhados. Muitas escolas, inclusive,
proibem que tal assunto seja tratado com os educandos.

De acordo com Souza (2007) apud Nicola et. al (2016),

[...] utilizar recursos didaticos no processo de ensino/aprendizagem é importante para
que o aluno assimile o contetdo trabalhado, desenvolvendo sua criatividade,
coordenacdo motora e habilidade de manusear objetos diversos que poderdo ser
utilizados pelo professor na aplicacdo de suas aulas. (p.5)

A educacdo sexual abrange temas como sexo, gravidez, aborto, métodos contraceptivos,
a importancia do uso de preservativos e, além disso, orientacdo sexual. Na adolescéncia, o
organismo passa por inumeras transformagdes que alteram toda a nossa fisionomia, tanto
externa como internamente e, essas mudancas servem para que o individuo se adapte a sua nova
condicéo.

Quando se da inicio a vida sexual, junto aos prazeres vem as preocupacdes em prevenir-
se de infecgbes sexualmente transmissiveis e de gravidez indesejada. A gravidez na
adolescéncia pode lesionar a satde (como a retencéo de liquidos e hipertensdo) ou mesmo levar
a morte. E papel fundamental dos pais conversarem com seus filhos e informar de maneira
clara e objetiva sobre o tema. A educacdo sexual escolar precisa ndo apenas orientar, ensinar,
informar, mas também discutir, refletir e questionar esses valores e concep¢fes de maneira a
possibilitar que cada individuo tenha uma compreenséo dos referenciais culturais, historicos e
éticos que fundamentam sua viséo de sexualidade e sua pratica sexual (MAIA et. al, 2011).

Tratar de educacgdo sexual em salas de aula auxilia na prevencao de doencas e minimiza
0 risco contra uma gravidez precoce e indesejada, além disso, ajuda o(a) jovem a identificar o
abuso sexual. Tanto os pais quanto os professores necessitam estar preparados para dialogar e
orientar seus filhos(as)/alunos(as). Desta forma, a escola e a familia tornam-se parceiros e
possibilitam os(as) alunos(as) desenvolverem um autorreferéncia por meio da reflexdo/atitude.
Para que se estabeleca uma boa relacéo entre aluno(a) e professor(a) € necessario que se tenha
confianca entre os mesmos. Contudo, é necessario que o professor(a) deve mostrar interesse,
disponibilidade e respeito diante das questdes abordadas, respondendo-as de forma clara e
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esclarecedora.

A meédia de idade da primeira relacdo sexual no Brasil € de 14,9 anos, sendo que as
mulheres iniciam mais tardiamente do que os homens, Dados mostram que 29% dos
adolescentes de 13 a 15 anos ja tiveram relacdo sexual (GONCALVES; MENEZES, 2015). O
altimo relatério da Organizacdo Mundial de Saide (OMS) mostra que o Brasil tem 68,4 bebés
nascidos de mées adolescentes a cada mil gestantes, um valor acima da média mundial que séo
aproximadamente 46 gestantes adolescentes a cada mil gravidas e acima da média da América
de 65,5. Outro ponto divulgado pela entidade consta que a América Latina é a Unica regido do
mundo com uma tendéncia crescente de gravidez entre adolescentes menores de 15 anos sem
contar os problemas que gravidez na adolescéncia como um efeito profundo na salde das
meninas durante a vida.

Outro dado preocupante da OMS estd relacionado as Infeccbes Sexualmente
Transmissiveis (IST), pouco mais da metade dos jovens entre 15 e 24 anos usa preservativo na
relacdo com parceiros, a outra parte se arrisca em aventuras desprotegidas e podem ser
infectados. Quanto a Sindrome da Imunodeficiéncia Humana Adquirida (AIDS), o indice de
contagio dobrou entre jovens de 15 a 19 anos, passando de 2,8 casos por 100 mil habitantes
para 5,8 nos ultimos 10 anos. Na populacéo entre 20 e 24 anos, chegou a 21,8 casos por 100
mil habitantes (BRASIL, 2017).

Segundo o Ministério da Mulher, da Familia e dos Direitos Humanos, em 2019 o
namero de violagdes (assédio, abuso ou exploragdo sexual) contra o direito das criangas ou
adolescentes foi de 86,6 mil em todo territdrio nacional. A dificuldade de abordar o tema da
educacdo sexual na escola é fruto de caréncia de materiais didaticos, auséncia de conteudo,
proibicdo em algumas escolas e por falta de formagéo adequada do professor. As escolas
enfrentam dificuldades na insercdo de novas modalidades praticas em educacao sexual e muitas
vezes deixam de oferecer maneiras para que ocorram debates sobre saude reprodutiva e
sexualidade. Como ressaltado no texto, a objecdes na abordagem do tema sexualidade no meio
escolar e dentro das familias. Dessa forma, a hip6tese do trabalho é conduzir a introducdo deste
tema aos jovens por meio de jogos didaticos.

Krasilchik (2008) afirma que

[...] no estdgio atual do ensino brasileiro, a configuragdo do curriculo escolar dos
ensinos médio e fundamental deve ser objeto de intensos debates, para que a escola
possa desempenhar adequadamente seu papel na formagéo de cidaddos. Como parte
desse processo, a biologia pode ser uma das disciplinas mais relevantes e merecedoras
da atencdo dos alunos, ou uma disciplina mais insignificante e pouco atraente,
dependendo do que for ensinado e de como isso for feito. (p.11)

O objetivo deste trabalho ¢ propor um jogo (“Jogo da Adolescéncia IST”’) como material
didatico para utilizacdo na educacdo sexual de alunos do Ensino Fundamental 11.
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METODOLOGIA

Este trabalho teve a proposta de realizar um jogo didatico relacionado a saude sexual na
adolescéncia, utilizando variados temas que envolvem a prevencdo e conhecimentos basicos
sobre as IST’s como, leis, prevengdes, ciclo menstrual, entre outras. O trabalho realizou um
estudo bibliografico sobre os temas citados acima. Abrange discussdo sobre assuntos
relacionados a tematica da orientacdo sexual, criando oportunidades de discussdo em sala de
aula. Além disso, institui agrupamento de temas que os adolescentes tém contato na vida
extraescolar. Dessa forma, as orientacdes do material € explorar assuntos relacionados a essas
vivéncias.

O jogo sobre sexualidade foi denominado “Jogo da Adolescéncia IST” (Infeccao
Sexualmente Transmissivel). O mesmo aborda temas intrinsecos ao cotidiano dos(as)
adolescentes. Sabendo da influéncia hormonal derivada da idade dos(as) jovens, o jogo
abordara temas como gravides na adolescéncia, IST’s, hormonios, medicamentos, métodos
contraceptivos, leis entre outros. A abordagem dos temas, juntos, faz o ensino ser simultaneo e
trabalhado isoladamente. Os temas se complementam e, assim, o entendimento dos
adolescentes sera mais integrado. O jogo deve ser jogado em duplas ou grupos, estimulando o
trabalho e a socializacédo entre todos 0S individuos.

Foi confeccionado um tabuleiro contendo 20 folhas de E.V.A, as mesmas séo colocadas
préximas umas das outras formando um corredor. Cada folha tem um nome escrito em seu
centro e este serd o tema que o grupo de jogadores sera questionado. Foi escrita uma palavra no
centro de cada folha de E.VV.A, para que 0s temas sejam bem visiveis aos jogadores e, também,
para direcionar as perguntas a serem feitas. As palavras escritas no tabuleiro possuem relagéo
direta com 0 nome do jogo e, tem a fungdo de expor um fato que possua relacdo direta ou
indireta com 0 contetdo de sexualidade.

Abaixo estdo os materiais utilizados na confecgdo do jogo para a educagdo sexual
(tabela de nimero 1). Em seguida, os temas contidos em cada uma das 20 casas do jogo estdo
descritos na tabela de nimero 2.
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Tabela 1 — Materiais utilizados na confeccéo do jogo para educacdo sexual

Materiais utilizados

20 Folhas de E. V. A

1 Pacote de papel cartdo
1 Tesoura

1 Fita dupla-face

3 Pares de Luvas

2 Jalecos

2 Méscaras

1 Garfo

3 Verrugas falsas

1 Brinquedo que ilustra flagelos
70 Preservativos

1 Bacia

1 Kit de maquiagem

1 Seringa

2 Bananas

4 Bonecas

10 Bexigas

1CD

1 Dado (hexa facetario)

Fonte: autores

Tabela 2 — Temas do jogo

Casas do Jogo

Complicacgdo
Preservativos
Puberdade
Reinfecgdo/Incubacédo
Leis/Direitos

Infecgéo

Cura

Adolescéncia

Métodos contraceptivos
HIV

IST’s

Reprodugéo

Sistema reprodutor
Diagnéstico

Curticdo

Gravidez na adolescéncia
Hospital

Bebés

Menstruagdo
Fertilizagdo

Fonte: autores
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Ao lado de cada casa foram colocadas fichas numeradas de 1 a 7 que teréo informacdes,
perguntas, frases de preenchimento, atividades manuais, desafios, punicdes e bonificagdes. As
fichas sdo a base para a fluidez do jogo (Figura 1).

Figura 1 - Representacdo “Jogo da Adolescéncia IST”

Jogo das ISTs

Fonte: autores

As fichas foram escritas de maneira que os jogadores tenham que interagir com seu
grupo para definir uma resposta. Foi usado como estratégia para o desenvolvimento do material
o refor¢o positivo e o reforco negativo, qualquer pergunta respondida de maneira certa ou errada
acarretard uma agéo, esta pode ser avancar ou retroceder casas e, fazer puni¢ées humoradas. O
objetivo do jogo é passar por todas as casas até chegar ao final do tabuleiro. Os outros grupos,
depois do ganhador, devem continuar jogando, assim um maior arsenal de perguntas sera lido
e mais conteddo sera dado e explicado. Todavia, vale ressaltar a importancia do preparo do(a)
professor(a) para a aplicacdo desta metodologia de ensino bem como para o contetdo
sexualidade, uma vez que podem surgir perguntas e duvidas advindas da ficha que o grupo
respondeu. Todo o jogo foi montado de maneira a atender a faixa etaria do ensino fundamental
Il. Para que o grupo “ande” sobre o tabuleiro foi usado um dado (hexa facetario), para que o
nlmero sorteado seja a quantia de casas a ser percorrida pelo grupo.

Foi construido um total de 140 fichas perguntas e cada casa tem um total de sete fichas,
assim totalizando 20 casas. Os contetdos presentes nas fichas foram escolhidos a partir dos
livros didaticos do governo (federal e estadual) e conteddo da internet. As Figuras 02 a 22
representam algumas das fichas utilizadas para elaboragéo do jogo.
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CARTAS REPRESENTATIVAS

Modelos das cartas para se usar na confec¢do do jogo, cada carta possui um tema distinto
para que se possa ter um grande alcance de informacdes sobre o assunto escolhido. Todas as
cartas e perguntas foram confeccionadas e elaboradas pelos autores do trabalho, pensando na

dinamica do jogo (Figura 2).
Figura 2A - Carta Puberdade

Puberdade 4

Qual dos seguintes eventos ocorre no ciclo de
vida de todas as espécies?
A.) Diferenciacao celular no desenvolvimento embriondrio
B.) Formac@o de células reprodutivas dotadas de flagelos
C.) Formacio de testiculos e ovarios

D.) Fusao de nticleos celulares hapléides
E.) Cépula entre machos e fémeas

Acerto: ande uma casa
Erro: recue uma casa

C — Carta Preservativo

Preservativo 6

Os preservativos sao chamados de métodos de barreira. Essa
denominagao ¢ dada porque evitam a passagem do sémen.

Qual é o cuidado que se deve tomar antes de
utilizar este método?

Acerto: avance uma casa
Erro: escolha uma dupla para mudar de parceiro

B — Carta Complicacéo

Complicacgao 1

HIV e AIDS siao a mesma coisa? Caso nao
sejam, quais as principais diferencas?

Acerto: avance uma casa
Erro: escolha uma dupla para mudar de parceiro

D — Carta Reinfeccdo/Incubagio

Reinfec¢ao/Incubacao 1

O virus da Herpes labial é transmitido por...

1.Beijo:

2.Compartilhamento de copos:
3.Uso de mesmos talheres;
4.Uso de mesmas toalhas;
5.Uso de mesmas roupas.

Acerto: indique uma dupla para inverter as posicoes
Erro: volte 2 casas



ENSAIOS PIONEIROS
. ™
L4 * http://ensaiospioneiros.usf.edu.br
E - Carta Cura F — Carta Leis e Direitos

Cura 1

Um paciente com alguma IST tem cura
imediata?

Acerto: avance uma casa
Erro: volte duas casas

G - Carta Infeccéo

Infeccao 4

Encene com seu parceiro uma ida ao
médico a procura de tratamentos para
alguma IST. O teatro deve durar até 1
ira avaliar o

minuto e o professor

desempenho da dupla.

Caso a maioria dos participantes goste, a dupla devera
andar trés casas, caso contrdrio deveram recuar cinco

casas.

| — Carta Adolescéncia

Adoslescéncia 1

O que é a adolescéncia?

Parabéns, vocé cresceu! Caso acerte, deixe o jogador mais
novo dar partida e avancar uma casa em seu lugar. Caso
erre, permaneg¢a no mesmo local.

Leis e Direitos 1

Lei n® 12.984, de 2 de junho de 2014, define o crime de
discriminac@o dos portadores do virus da imunodeficiéncia
humana (HIV) e doentes de aids.

A dupla deve escolher outra dupla e dar

um abraco ou aperto de mao, mostrando
sinal de acolhimento e antidiscriminacao.

H — Carta Reproducédo

Reproducao 1

Nos seres humanos o espermatozoide é
produzido em que parte do corpo?

Acerto: avance uma casa
Erro: volte ao inicio

J — Carta Sistema Reprodutor

Sistema reprodutor 1

O ovécito secundario, apos ser liberado na
ovulacao vai imediatamente para qual 6rgao
feminino?

Acerto: permanega na casa
Erro: pe¢a para uma equipe avangar uma casa
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K — Carta Diagnostico
Diagnostico 3

Atraso menstrual, ganho de peso, aumento do
volume abdominal, entre outros podem ocorrer em
casos de gravidez.

A dupla deve escolher um dos sintomas e
incorporar até a préxima rodada.

M — Carta Curticao

Curticao 3

Escolha uma dupla e entregue o "Kit
Prevencao''. Este ficara como uma prenda
para a dupla escolhida.

Fonte: autores

O — Carta Bebés

Bebés 1

Gravidez na adolescéncia é a gestagdo em
jovens de até 21 anos. Essa gestacdo nao foi
planejada.

A afirmacio é verdadeira ou falsa?

Acerto: avance uma casa
Erro: volte uma casa

L — Carta Gravidez na adolescéncia

Gravidez na adolescéncia 4

A gravidez na adolescéncia pode causar
problemas clinicos e efeitos negativos.

Essa afirmacao € verdadeira ou falsa?

Acerto: cansou de ser o pido? Troque com seu parceiro, ler
também faz bem
Erro: volte um casa

N — Carta Hospital

Hospital 4

Os infectologistas sdo responsdveis pelo
acompanhamentos de pessoas com HIV.

A afirmativa é verdadeira ou falsa?

Acerto: avance uma casa
Erro: volte uma casa

Fonte: autores

P — Carta Menstruacéo

Menstruacgao 1

Qual é a composicao do fluxo menstrual?

Acerto: avance uma casa

Erro: a dupla terd 20 segundos para observar a imagem do
corpo feminino e mostrar onde estd o ttero. Caso errem,
voltem uma casa
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Q — Carta Fertilizagdo

Fertilizacao 6

Fecundacio € o nome dado quando o espermatozoide

penetra no évulo maduro, dando origem a uma nova vida.

Verdadeiro ou falso?

Acerto: avance duas casa
Erro: volte uma casa

S — Carta Infecgéo
Infeccao 6

Ha possibilidades de infeccdo por objetos
compartilhados de pessoas infectadas.
Tome cuidado com o que manuseia.

Faca a equipe recuar duas casas.

Fonte: autores

RESULTADOS E DISCUSSAO

A escola tem papel essencial no desenvolvimento do educando. O ambiente escolar deve
oferecer oportunidade aos(as) alunos(as) de se expressarem e terem atitudes que poderéo ser
incorporadas em sua comunidade. A escola os(as) prepara de modo gque Se possa manter a
dindmica e o equilibrio nas normas de convivéncia que compdem a comunidade humana,
promovendo uma aprendizagem em diversas areas de conhecimento e possibilitando que o(a)

R —Carta IST’s

IST's 1

De que forma é possivel contrair o virus
HIV?

Acerto: avance uma casa
Erro: em 30 segundos faga uma rima com a palavra
prevengao

aluno(a) participe na sala de aula de forma ativa, colaborando com seus conhecimentos.

Krasilchik (2008) afirma que

[...] no estagio atual do ensino brasileiro, a configuragdo do curriculo escolar dos
ensinos médio e fundamental deve ser objeto de intensos debates, para que a escola
possa desempenhar adequadamente seu papel na formacédo de cidaddos. Como parte
desse processo, a biologia pode ser uma das disciplinas mais relevantes e merecedoras
da atencdo dos alunos, ou uma disciplina mais insignificante e pouco atraente,

dependendo do que for ensinado e de como isso for feito. (p.11)
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No processo de ensino/aprendizagem, as metodologias de ensino utilizadas pelos
professores para transmitir o conteddo estdo ligadas a um método de ensino. Um dos mais
convencionais na graduacdo é o método tradicional, no qual o professor é o sujeito ativo no
processo de ensino-aprendizagem. Ele repassa seu conhecimento a sala, normalmente por meio
de aula tedrica. Este método tem como vantagem o professor ser o centro do aprendizado e, por
esse motivo ter um maior controle das aulas. Porém, também possui desvantagens, pois se torna
dificil para o professor explicar algum contetdo pratico por meio de aulas expositivas, assim
como para o aluno fica dificil pensar na aplicabilidade da teoria exposta. Castoldi e Polinarski
(2009) afirmam que “a maioria dos professores tem uma tendéncia em adotar métodos
tradicionais de ensino, por medo de inovar ou mesmo pela inércia, muito estabelecida, em nosso
sistema educacional”. (p.685)

Para Krasilchik (2008)

[...] o quadro negro, um recurso inestimavel, é cada vez menos e mais ineptamente
usado, pois professores em algumas aulas, colocam no quadro os esquemas, ou textos
que serao trabalhados antes de exporem o contelido aos alunos. Dessa forma, os
mesmos copiam o que estd no quadro e ndo acompanham o assunto a ser abordado.
Portanto o ideal é que o professor utilize e faca seus esquemas conforme exponha o
conteddo para que os alunos consigam acompanhar o raciocinio que sera
desenvolvido. (p.63)

O jogo pode ser usado como um meio de fixa¢do de contetido ou jogos de reforco para
conteudo que demanda um conhecimento mais especifico. Teixeira (2014) afirma que “para
substituir as “listas de exercicios™ frequentemente pouco eficiente em termos educacionais, sao
utilizados os jogos de treinamento que s&o Uteis como um refor¢o para contetdo anteriormente
estudados pelos alunos”. (p.360). A escola moderna, centralizada no modelo tradicionalista de
ensino e com pouca oferta tecnolégica ligada a que o aluno(a) vem utilizando em cotidiano,
tornou-se um fardo. Para Duarte (2018) “os alunos rejeitam fortemente esse modelo, desejam
uma escola diametralmente oposta”. (p.10). Assim, os alunos acabam tornando-se reféns de
métodos onde o conteudo a ser transferido venha concluido sem oportunidade de interrogacédo
assim assumindo um papel de “ouvinte passivo”.

Ledo (1999) mostra que,

O ensino tradicional pretende transmitir os conhecimentos, isto é, os contelidos a
serem ensinados por esse paradigma seriam previamente compendiados,
sistematizados e incorporados ao acervo cultural da humanidade. Dessa forma é o
professor que domina os contelidos logicamente organizados e estruturados para
serem transmitidos aos alunos. A énfase do ensino tradicional, portanto, esta na
transmisséo dos conhecimentos. (p.191)

Duarte (2018) afirma que a escola é pouco atraente e que ndo evolui no mesmo ritmo
que a sociedade, também constroi a imagem do processo pedag6gico como uma comunicacdo
para essa nova realidade, utilizando metodologias mais participativas que transformem os
estudantes em seres mais pensantes e com aulas mais voltadas para o aluno do que o enfoque
no contetdo. O mesmo autor complementa que “infelizmente, nas escolas, predominam as aulas
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expositivas”. (p.23). As escolas norteadas pelo rigoroso modelo tradicional de ensino sdo pouco
atrativas para as geragdes XXI de alunos conectados tecnologicamente. Seguindo a linha de
pensamento da autora Mizukami (2016) apud Duarte (2018) no modelo tradicional de ensino

[...]a relagdo professor-aluno é vertical, o professor é quem dita as regras e agdes
internas em sala de aula, a relacdo ndo é de reciprocidade, inexiste uma relagéo de
troca entre aluno e professor e entre os proprios alunos. Nesse processo a metodologia
¢ quase sempre a mesma. O professor na frente da sala com toda a situagdo em seu
pleno controle e 0s alunos enfileirados ouvindo, quase como um “auditorio”. (p.16)

Diferente do modelo tradicional, o jogo didatico integra aspecto afetivo, cognitivo,
motor e social. Para Castilho (2008) “brincadeiras ludicas podem e devem ser utilizadas em
todas as fases da vida escolar, inclusive na educacao de jovens e adultos, pois estes também
aprendem jogando e desenvolvendo atividades recreativas” (p.2).

Pereira (2012) fala que os jogos podem aproximar os conteidos aos alunos estimulando
e motivando para a aprendizagem. Além disso, a aprendizagem dos alunos através dos jogos
pode contribuir para a criatividade, para a cidadania, para as opinides criticas. Segundo Miranda
(2001) apud Campos et. al (2003), mediante o jogo didatico, varios objetivos podem ser
atingidos, relacionados a cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade,
fundamentais para a construcdo de conhecimentos); afeicdo (desenvolvimento da sensibilidade
e da estima e atuacdo no sentido de estreitar lacos de amizade e afetividade); socializacdo
(simulacéo de vida em grupo); motivagédo (envolvimento da acdo, do desafio e mobilizagédo da
curiosidade) e criatividade.

Segundo Reginaldo et al. (2012), a “realizagdo de experimentos, em Ciéncias,
representa uma excelente ferramenta para que o aluno faca a experimentacdo do contetdo e
possa estabelecer a dindmica ¢ indissociavel relagdo entre teoria e pratica.” (p.2). De acordo
com Barreto; Aradjo e Pereira (2009) apud Mamprin (2009) precisa-se fornecer subsidios para
os educadores e educandos, como politicas socioeducacionais e praticas pedagogicas,
garantindo a permanéncia, a formacéo de qualidade, oportunidades e identidade de género.

Cavalcante e Silva (2008) ressaltam que

[...] a inclusdo da experimentacdo no ensino de ciéncias torna-se fundamental, pois

exerce uma funcdo pedagdgica para ajudar os alunos a relacionarem a teoria e a
pratica. Isso ira propiciar aos alunos condi¢fes para uma maior compreensao dos
conceitos, do desenvolvimento de habilidades, competéncias e atitudes, para que
assim ele entenda melhor o mundo em que vive. (p.1)

O jogo é uma ferramenta que auxilia educativamente e uma forma de motivar os alunos
para a aprendizagem e ndo deve ser considerado apenas como um divertimento ou prazer.
Segundo Pereira (2012) o jogo também associa a outras atividades com determinados objetivos
a atingir um determinado meio de aprendizagem. O mesmo autor descreve ainda que “o jogo
pedagdgico ou didatico tem como objetivo proporcionar determinadas aprendizagens, sendo
uma alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes em alguns contetdos de dificil
aprendizagem”. (p.23)
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N&o resta davida que os materiais didaticos desempenham grande importancia na
aprendizagem. Para esse processo, 0 professor deve apostar e acreditar na capacidade do aluno
de construir seu préprio conhecimento, incentivando-o e criando situacdes que o leve a refletir
e a estabelecer relagdo entre diversos contextos do dia-a-dia, produzindo assim, novos
conhecimentos, conscientizando ainda o aluno, de que o conhecimento ndo € dado como algo
terminado e acabado, mas sim que ele esta continuamente em construcdo atraves das interacoes
dos individuos com o meio fisico e social (BECKER, 1992 apud SILVA et al. 2012).

De acordo com Castoldi e Polinarski (2009) apud Silva et. al (2012),

Com a utilizacdo de recursos didatico-pedagdgicos, pensa-se em preencher as lacunas
que o ensino tradicional geralmente deixa, e com isso, além de expor o contetdo de
uma forma diferenciada, fazer dos alunos participantes do processo de aprendizagem.

(p.2).

Sousa (2017) descreve recurso didatico “todo material utilizado como auxilio no ensino
aprendizagem do conteido proposto para ser aplicado, pelo professor, a seus alunos” (p. 111).
Para Souza (2007) apud Silva et. al (2012), o uso de materiais didaticos no ensino escolar

[...] deve ser sempre acompanhado de uma reflexdo pedagdgica quanto a sua
verdadeira utilidade no processo de ensino e de aprendizagem, para que alcance o
objetivo proposto. Nao se pode perder em teorias, mas também nao se deve utilizar
qualquer recurso didatico por si sé sem objetivos claros. (p.2)

Conforme Souza (2007) apud Nicola et al (2016), ressalta que:

[...] o professor podera concluir juntamente com seus alunos, que o uso dos recursos
didaticos é muito importante para uma melhor aplicacdo do contelido, e que, uma
maneira de verificar isso é na aplicacdo das aulas, onde podera ser verificada a
interagdo do aluno com o contetdo. Os educadores devem concluir que o uso de
recursos didaticos deve servir de auxilio para que no futuro seus alunos aprofundem
e ampliem seus conhecimentos e produzam outros conhecimentos a partir desses. Ao
professor cabe, portanto, saber que o material mais adequado deve ser construido,
sendo assim, o aluno tera oportunidade de aprender de forma mais efetiva e dindmica.

(p-3)

O papel do professor durante a aplicacéo dos jogos deve ser o de provocar a participacéo

e desafiar o aluno na busca de resposta ¢ resolugdo do problema, “é através do jogo que
podemos despertar ¢ incentivar o espirito de companheirismo e de cooperagao” (CASTILHO,
2008, p.3). O professor de biologia deve articular os contetdos e temas de salde propostos,
trabalhar na promocdo da salde e prevencdo de doencas, considerando as necessidades
especificas de cada comunidade escolar (LOUSAN, 2017). Quirino (2011) ressalta que 0s jogos
“quando bem utilizados, ndo s6 em relacdo a sua mera utilizacdo em sala, mas condizente com
varios aspectos relevantes as individualidades ou a determinados grupos de alunos, é que
efetivamente 0 trabalho surtira 0 efeito desejado”. (p.13).
Para trabalhar com jogos, o professor tem que considerar alguns pontos e caracteristicas
importantes: objetivo, publico, material, tempo, espaco, dindmica, papel do adulto, proximidade
de conteudo, avaliacdo e continuidade. A aplicacdo do jogo do no ambito escolar possui
diversas vantagens como: a fixacdo de conceitos ja aprendidos de maneira motivadora, a
participagdo ativa do aluno na constru¢do do conhecimento, introdugdo e desenvolvimento de
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conteudos de dificil compreensdo ou considerados tabus, favorece a socializacéo entre alunos
e a conscientizacdo do trabalho em equipe, favorece o desenvolvimento da criatividade, da
participacdo, da competicdo saudavel, podem ser utilizadas para reforcar ou recuperar
habilidades de que os alunos necessitam e diagnosticar erros de aprendizagem.

Em contrapartida temos desvantagens em uma ma aplicacdo como, dar ao jogo um carater
aleatorio, o tempo utilizado com as atividades de jogo em sala de aula ser maior que o tempo
de aula, falta de preparo do professor pode sacrificar de outros contetdos pela falta de tempo,
e dificuldade de acesso a materiais e recursos sobre o uso de jogos no ensino fundamental II.

De acordo com Souza (2007) apud Nicola et. al (2016),

[...] utilizar recursos didaticos no processo de ensino/aprendizagem é importante para
que o aluno assimile o conteldo trabalhado, desenvolvendo sua criatividade,
coordenacdo motora e habilidade de manusear objetos diversos que poderdo ser
utilizados pelo professor na aplicacdo de suas aulas. (p.5)

Enquanto joga, o aluno desenvolve a iniciativa, a imaginagéo, o raciocinio, a memoria,
a atencdo, a curiosidade e o interesse, concentrando-se por longo tempo em uma atividade.
Cultiva o senso de responsabilidade individual e coletiva, em situagfes que requerem
cooperacdo e colocar-se na perspectiva do outro. Enfim, a atividade ludica ensina os jogadores
a viverem numa ordem social e num mundo culturalmente simbdlico (FORTUNA, 2003).

De acordo com as Orientagcdes Curriculares para o Ensino Médio, o jogo oferece o
estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento espontaneo e criativo dos
alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino,
desenvolver capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de
comunicagdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira, ludica, prazerosa e participativa
de relacionar-se com o contetdo escolar, levando a uma maior apropria¢do dos conhecimentos
envolvidos (BRASIL, 2006). Com relagédo ao contetido escolhido (sexualidade) e o periodo do
Ensino Basico que seria aplicado (Ensino Fundamental 1), cabe aqui alguns esclarecimentos.

O ultimo relatorio da Organizacdo Mundial de Satude (OMS) mostra que o Brasil tem
68,4 bebés nascidos de maes adolescentes a cada mil gestantes, um valor acima da média
mundial que sdo aproximadamente 46 gestantes adolescentes a cada mil gravidas e acima da
média da América de 65,5. Outro ponto divulgado pela entidade consta que a América Latina
€ a Unica regido do mundo com uma tendéncia crescente de gravidez entre adolescentes menores
de 15 anos sem contar os problemas que gravidez na adolescéncia como um efeito profundo na
saude das meninas durante a vida.

Outro dado preocupante da OMS esta relacionado as Infeccbes Sexualmente
Transmissiveis (IST), pouco mais da metade dos jovens entre 15 e 24 anos usa preservativo na
relagdo com parceiros, a outra parte se arrisca em aventuras desprotegidas e podem ser
infectados. Quanto a Sindrome da Imunodeficiéncia Humana Adquirida (AIDS), o indice de
contagio dobrou entre jovens de 15 a 19 anos, passando de 2,8 casos por 100 mil habitantes
para 5,8 nos ultimos 10 anos. Na populacéo entre 20 e 24 anos, chegou a 21,8 casos por 100
mil habitantes (BRASIL, 2017).

A dificuldade de abordar o tema da educacdo sexual na escola é fruto de caréncia de
materiais didaticos, auséncia de contetdo, proibicdo em algumas escolas e por falta de formacéo
adequada do professor. As escolas enfrentam dificuldades na insercdo de novas modalidades
praticas em educagdo sexual e muitas vezes deixam de oferecer maneiras para que ocorram
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debates sobre salde reprodutiva e sexualidade. A familia com certa frequéncia é fator que gera
obstaculos a realizagdo da educacdo sexual, contraria a ser instrumento de apoio para a
realizacio desse processo. E relatado por (HOLANDA et. al, 2015) “a gente tem medo dos pais
ndo concordarem com a historia. Posso ir de encontro aos pais, a educagdo que eles tém em
casa. Eu fico preocupada com a reacdo dos pais: achar que a gente pode estar interferindo na
informagao que eles ddo”. A falta do dialogo sobre sexualidade € um grande problema, pois, 0
assunto é debatido na sociedade e nos meios de comunicagdo, como a internet, o radio e a
televisdo, que dardo ao adolescente inUmeras perspectivas desencontradas sobre a sexualidade
que influenciam no comportamento.

Segundo dados do Ministério da Saude, a média de idade da primeira relagdo sexual no
Brasil é de 14,9 anos, sendo que as mulheres iniciam mais tardiamente do que os homens, Dados
mostram que 29% dos adolescentes de 13 a 15 anos ja tiveram relacdo sexual (GONCALVES;
MENEZES, 2015).

O “Jogo da Adolescéncia IST” constréi um conhecimento a base de estimulos que sdo
oferecidos pelo jogar, brincar, trocar afeto, conversar e entre outras atividades que auxiliam no
desenvolvimento e de experiéncia vivenciada individualizada. Ao jogar, quando o(a) aluno(a)
cair em determina casa, automaticamente acessa seu “curriculo oculto” (o “curriculo oculto”
representa todo o aprendizado advindo de meios que vao além do limite escolar por meio de
praticas, atitudes, comportamentos, gestos, percepcdes, religides etc.). Cada casa tem seu
préprio tema e as questdes abordadas nas fichas naquela determinada casa tém por finalidade
tratar questdes mais particulares sobre 0 tema.

Outro estimulo presente séo as fichas, sua aleatoriedade na escolha baseada na sorte do
aluno e no numero de fichas restante da casa faz que crie um momento de discussao e interacdo
da equipe, onde eles discutem qual ficha deve ser escolhido, este momento é breve, porém, com
grande impacto no trabalho em grupo. O tempo para o debate do grupo antes de responder a
questdo é de extrema importancia para que haja acesso ao consciente. Para cada ficha
selecionada, é dado o tempo de 1minuto e 15 segundos para que possa ser feita a leitura do
conteudo e elaborada uma resposta. Esse tempo € utilizado para recobrar a elucidacdo da
questéo.

Sem o tempo perde-se um a qualidade do jogo e das respostas, uma vez que tempo
demasiado leva a pensamentos longe do foco do jogo e pouco tempo pode atrapalhar atencéo
do aluno pela pressao impossibilitando a conclusao do raciocinio. A experiéncia vivida vem em
conjunto com a experimentacdo particular de cada aluno. O jogo da a abertura para o dialogo
de experimentacdes e experiéncias de dentro ou fora do ambiente escolar, ja que duvidas podem
surgir ou exemplos de pessoas proximas que passaram por algo relacionado aos temas do jogo

A experiéncia de vida de cada individuo formulara conhecimento especifico pertencente
a apenas o vivenciam-te. Em um ambiente escolar essas experiéncias sao diversificadas e todas
tém valor. Para tentar unificar as experiéncias, 0 jogo traz em seu material, diversos tipos de
fichas, que foram de total criagdo dos realizadores do trabalho, elas se enquadram nas seguintes:

e Pergunta e resposta: resposta curta (sim ou ndo, ou nome especifico);

e Pergunta elaborada: tem texto explicativo e uma pergunta elaborada que demanda
debate e elaboracéo de resposta;

e Pergunta maltipla: contém varias alternativas ou tem mais de uma pergunta na mesma,
tem um nivel de dificuldade mais elevado;

e Desafio: Realizacdo de um ato determinado pelo conteldo;

e Ficha texto: texto explicativo informando sobre o0 assunto da casa.
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Na selecdo dos materiais que estdo abordados nas fichas, foi realizada uma busca ampla
em diversos meios de comunicacdo como sites, artigos, blogs e o material dado em sala de aula,
buscando alternativas de introduzir os mais diversos assuntos com linguagens diversificadas
para atingir a maior parte dos(as) alunos(as) sem perder a qualidade do jogo e do processo de
ensino/aprendizagem.

Cada ficha traz o reforco positivo e o reforco negativo utilizado por de Skinner apud
Santos; Leite (2013), a maior parte das questdes tem em sua parte final escrito acerto ou erro.
Caso a ficha tenha essas opcOes, deve-se fazer o0 que se encontra escrito, apds resultado de
acerto ou erro pelo(a) professor(a).

Quando o aluno desvenda a questdo e encontra a solucdo ele receberd um reforco
positivo (quase todo o acerto positivo tem) e a recompensa se da por meio de locomogdo no
tabuleiro, caso erre o aluno receberad o reforco negativo, que consiste em regredir casas ou
deixar outro grupo avancar.

O processo de avanco e retrocesso de casas foi cuidadosamente pensado para que as
equipes ndo avancem demais e termine 0 jogo sem que a maior parte das fichas tenha sido
sorteada. As fichas de desafios indicam uma determinada consequéncia que a pessoa sorteada
deve realizar, ela é a aproximacao dos temas abordada no jogo com a realidade, faz assimilacéo
com cenas do dia-a-dia e as incorporam nos jogadores. Nelas estdo incluidos desafios como
colocar camisinha em banana, diferenciacdo de preservativos, diferenciacdo de IST e em
algumas fichas ha incorporacdo de cenas do cotidiano como fazer parar o bebé de chorar,
simular uma gravides entre outros.

Pensando sobre a liberdade do(a) aluno(a) ao jogar e o quéo cuidadosa a conversa sobre
o0 contetido sexualidade foi criado uma folha resposta, nela tem todas as respostas de todas as
fichas. O(A) professor(a) se direciona através da folha resposta para poder afirmar se a resposta
é coerente ou ndo. A folha resposta trata os assuntos com objetividade, assim, dando a
possibilidade do professor complementar a resposta com informac6es adicionais. Qualquer
contetdo adicional é de responsabilidade do(a) professor(a). A dinamica do jogo cria uma
realidade paralela comparada a dindmica cotidiana de dentro da sala aula e por esse fato o
espaco fisico deve acompanhar essa transacdo, sua aplicacdo deve ser fora da sala de aula.

Apds estipulado a quantidade de pessoas em cada grupo, 0s grupos devem selecionar
um membro para ser o “pido”, apenas ele andara no mapa ¢ sera responsavel por realizar 0S
desafios. Um integrante do grupo joga um dado, o nimero sorteado e a quantidade de casas que
0 “piao” tém que andar.

Chegando a casa que confere com o numero sorteado no dado, ele deve escolher uma
das sete fichas que estardo dispostas ao lado da casa. Ao selecionar uma das fichas ele ou algum
integrante do grupo deve pegar a pergunta e ler em voz alta para todos ouvirem. No inicio da
leitura comeca a contar o tempo de 1minl5 segundos para a solugéo da questdo. Apds o término
do tempo, o grupo deve falar a resposta, com a ficha resposta o professor deve dizer se foi um
acerto ou erro, em caso de acerto ele vai cumprir 0 que esta escrito em acerto e em caso de erro
ele também o deve cumprir s6 que o escrito erro.

Apds a conclusédo do desafio a rodada é transferida para outro grupo que deve realizar o
mesmo procedimento, ganha o jogo quem conseguir passar por todas as casas e sair do
tabuleiro. Em razdo do tempo, pode também ser considerada a equipe vencedora aquela que
tiver mais proxima da saida do tabuleiro.
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Regras do “Jogo da Adolescéncia IST”

1° Enquanto tiver fichas a casa é valida, em caso de acabar a as fichas da casa e alguma
equipe caiu, deve-se se deslocar a casa da frente;

2° S6 pode mudancas de pedes caso o tabuleiro permita;

3° Em falta de autenticidade na resposta ou plagio a equipe recua duas casas e a questao €
anulada;

4° Os membros da equipe podem conversar entre si para responder incluindo o pi&o;

5° Mesmo que alguma equipe saia do jogo as outras equipes devem continuar até que a Gltima
equipe consiga sair do jogo;

6° Todos os pedes tém direito a recusar os desafios, porém, pagam um preco escrito na
prépria carta;

7° Néo é permitido brincadeiras ofensivas e preconceituosas.

CONCLUSAO

O jogo em questdo aborda o tema sexualidade, sendo um dos contetldos mais polémicos
no ensino fundamental Il. Além disso, os(as) alunos(as) dessa fase do Ensino Baésico
apresentaram comportamentos dindmicos, agitados e inquietos, devido a mudanca de
horménios, tipicos da idade entre 11 e 15 anos. Assim, jogos didaticos sdo considerados
adequados nessas situacOes, pelo fato de entreterem e abordarem o tema de uma forma
abrangente e dinamica.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) 2017,

[...] propde-se que a Orientagdo Sexual oferecida
pela escola aborde com as criancas e 0s jovens as repercussfes das mensagens
transmitidas pela midia, pela familia e pelas demais instituicdes da sociedade.
Trata-se de preencher lacunas nas informacg6es que a crianga e o adolescente
ja possuem e, principalmente, criar a possibilidade de formar opinido a
respeito do que Ihes é ou foi apresentado. A escola, ao propiciar informacdes
atualizadas do ponto de vista cientifico e ao explicitar e debater os diversos
valores associados a sexualidade e aos comportamentos sexuais existentes na
sociedade, possibilita ao aluno desenvolver atitudes coerentes com os valores
gue ele préprio eleger como seus. (p. 300)

Desta forma, € esperado que 0 jogo contribua para o progresso educacional, social e
formac&o pessoal. Espera-se, nesse sentido, que o “Jogo da Adolescéncia IST” ajude além dos
conteudos da sexualidade e venha auxiliar no aperfeicoamento dos individuos perante futuros
trabalhos em equipe, para que aprendam a lidar com as futuras situacoes e a entender a viséo
do “outro”. Além do mais, é imprescindivel que os (as) jovens possam ter seus sentidos
aflorados e desenvolvidos com as praticas e, também, todas as suas duvidas em relagcdo a
sexualidade sejam sanadas pelos professores de uma forma descontraida.
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