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INTRODUCAO

Segundo Vygotsky (1989), o ludico influencia enormemente no desenvolvimento da
crianca. E através do jogo que ela aprende a agir, sua curiosidade ¢ estimulada, adquire
iniciativa e autoconfianga, desenvolve a linguagem, o pensamento e a concentragao.
E comum associar jogos didaticos a primeira infincia, todavia, os discentes apresentam
novas necessidades de acordo com o processo educativo; No campo da educacdo procura-se
conciliar a liberdade, tipica dos jogos, com a orientagdo propria dos processos educativos
(KISHIMOTO, 1994, p. 19), eventualmente a aprendizagem torna-se algo complicado visto
que os docentes precisam disputar a atengdo dos alunos com as distracdes externas, para
fugir da rotina na sala de aula ou para despertar o interesse dos alunos em determinados
contetidos € necessario que o professor busque metodologias distintas das que usualmente
utiliza, os jogos didaticos se mostram ferramentas eficazes para a finalidade desejada, visto
que proporcionam uma forma prazerosa de aprender, diversificam as aulas, tornando-as mais
interessantes, criativas e desafiadoras e possibilitam que o docente avalie a assimilagdao dos
conteudos passados de modo diferente.

Para muitos professores, os Jogos sdo vistos como uma atividade intil e sem
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finalidades educativas por apresentar um carater “ndo sério”. Contudo, ao jogarem, os alunos
demonstram seriedade, concentragdo e como qualquer atividade ludica, o jogo também ¢
acompanhado de risos, de alegria e divertimento (KISHIMOTO, 2003).
O presente trabalho tem como fun¢do expor os resultados obtidos a partir da
aplicacdo de um jogo educacional na turma do curso técnico integrado ao ensino médio e
enfim conseguir um feedback em relacdo a como esses jogos podem ser utilizados como
ferramenta de aprendizagem e lazer.
RELATO DE EXPERIENCIA
Se o ensino for ludico e desafiador, a aprendizagem prolonga-se fora da sala de aula,
pelo cotidiano, até as férias, num crescendo muito mais rico do que algumas informagdes que
o aluno decora porque vao cair na prova (Neto, 1992). Paralelamente, como alunos do ensino
médio, compreendendo a importancia de aulas ltdicas como ferramenta de aprendizagem por
facilitarem a fixagdo dos contetidos passados, optou-se por trazer como uma das atividades de
estagio a implementagdo de um jogo educacional chamado “bingo”.

O bingo ¢ um jogo criado pelo manual de Araujo (2022) aplicado na Escola Agricola de
Jundiai (EAJ), para a aplicagdo os discentes devem ser separados em grupos conforme a
quantidade de alunos que compdem a turma, os times em questdo recebem uma cartela
contendo quatro correspondéncias, sejam elas conceitos ou defini¢des em relagdo a tabela
guia que possui as perguntas com suas respectivas respostas, o responsavel pela aplicacao
deve manter o papel longe do alcance dos participantes.

A experiéncia ocorreu dia 1° de junho de 2023, na turma do segundo ano do curso técnico
integrado em aquicultura, na disciplina Sanidade de Organismos Aquaticos. A premiagao foi

equivalente a um boton para cada integrante do grupo vencedor € meio ponto na média da

disciplina.
Figura 01: Tabela guia com as correspondéncias do jogo
Perguntas Respostas
Doenca conjunto de sinais e
sintomas especificos que afetam um
ser vivo, alterando o seu estado
normal.
Estado de Saude
completo bem-estar fisico, mental e
social e ndo apenas a auséncia de
doenga.
Bom manejo sanitério Controle de produgao, redugéo de riscos, uso de EPIs e EPCs
Doencga transmissivel Causada por agente infeccioso especifico ou por seus
produtos toxicos, que se manifesta pela transmissao deste
agente ou de seus produtos.
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Compdem a Triade epidemioldgica

Hospedeiro, Agente, Ambiente.

Sinais indicativos de enfermidade.

Aparigdo de anomalias do comportamento e\ou lesdes
corporais

Estresse Mecanismo que nos coloca em estado de alerta ou alarme,
provocando alteragdes fisicas e emocionais.

Sinais Qualquer lesédo indicativa de alteragao do estado de saude,
que pode apenas ser observada. (genérico).

Sintomas Tudo aquilo que se pode descrever acerca do que se sente

sobre uma enfermidade

Porta de entrada do agente patogénico

E uma das fases da cadeia epidemioldgica

Niveis de prevencéo

Primaria, secundaria, terciaria

Vetor de transmisséao

organismo capaz de transmitir uma enfermidade.

Fase aguda

Surge apos a infecgdo onde os sinais clinicos sdo mais
nitidos.

Fase crbnica

Seguida da fase aguda, na qual o paciente apresenta sinais
clinicos mais discretos e com uma resposta imunolégica bem
elevada.

Periodo pré patogénico

Momento em que se deve prover uma certa promogéo da
saude em conjunto da prevengao primaria a fim de se
prevenir de enfermidades.

Periodo patogénico

Momento onde a enfermidade ja acometeu o hospedeiro.

Maneira pela qual acontece a doenga

Desequilibrio entre os organismos de interesse zootécnico, o
ambiente e os
patégenos.

Prevengéo Primaria

Promocgao a saude e promogéo especifica.

Prevengéo Secundaria

Diagnéstico precoce, tratamento imediato e limitacdo do
dano.

Prevengao Terciaria

Reabilitagio.

Estressor quimico

Contaminantes, baixo nivel de oxigénio dissolvido e Ph fora
do nivel adequado.

Estressor Fisico

Manuseio, confinamento, transporte.

Estressor por percepgao

Ameaca, Predador.

Respostas Primarias

alteragbes hormonais.

Respostas Secundarias

Alteragdes metabodlicas, alteragdes celulares, disturbio
osmorregulatério.

Respostas Terciarias

Mudancga no corpo do animal como um todo (crescimento,
comportamento, resisténcia a doengas).
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A priori, as técnicas aplicadas resultaram em um feedback positivo, pois no geral os
estudantes reagiram satisfatoriamente, participaram com sorrisos € brincadeiras e se
dedicaram a estudar o contetido “Causalidade das Doengas em Organismo Aqudaticos” que
fora cobrado no bingo. Como alunos, foi muito relevante ter a oportunidade de desenvolver o
modelo do jogo educacional aplicado pois elevou positivamente o senso critico € o
conhecimento desse tema junto a sua importancia, também fez-se necessaria a revisao dos
assuntos estudados na disciplina e planejamento para a realizacdo da atividade, foi uma

vivéncia marcante.

CONCLUSOES

Conclui-se que os jogos possuem um potencial importante como recursos auxiliares,
afinal fazem com que o discente seja atraido pelo contetido didético, caminhando por meio da
curiosidade e da aprendizagem.

O feedback demonstra que os jogos educacionais ndo se limitam ao ensino
fundamental e que sdo ferramentas importantes se aplicadas ao ensino secundario. Uma aula
mais dindmica e elaborada requer também mais trabalho por parte de quem a planeja, por
outro lado, o retorno pode ser bastante significativo ao se dispor a criar novas maneiras de
ensinar e ressaltando a importancia da utilizacdo dos jogos como instrumentos motivadores
de imenso potencial de sociabilidade e integracao.
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