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RESUMO

0 presente trabalho é um relato de experiéncia
de cariz qualitativo, com descri¢do das acgdes
realizadas com alunos do 7° ano na Escola
Municipal de Fortaleza Jodo Estanislau
Facanha, o relato ¢é feito de modo
contextualizado, com objetividade e aporte
teorico. O projeto abordou temas relacionados
a saude com o intuito de promové-la dentro do
ambiente escolar. As acdes de promoc¢do da
saude devem combinar atuagoes em forma de
incentivo, protecio e apoio. Os conteddos
abordados incluiram: conceito e definicdo de
saude; estilo de vida; qualidade de vida e bem-
estar, com a utilizacdo de jogos educativos
como estratégia pedagdgica de
complementacdo dos contetudos abordados.
Conclui-se, portanto, que o ambiente lidico do
jogo é um espaco privilegiado para promocio
para promog¢ao de aprendizagem, aumentando
o interesse dos escolares pelas atividades,
motivando-os a participarem e contribuirem
com as suas experiéncias.

Palavras-chave: Promoc¢ido de saude; Jogos
Educativos; Aprendizagem.

1. INTRODUCAO

ABSTRACT

The present work is a qualitative experience
report, with a description of the actions
carried out with 7th-grade students at the
Jodo Estanislau Faganha Municipal School
from Fortaleza, the report is done in a
contextualized way, with objectivity and
theoretical support. The project addressed
topics related to health to promote it within
the school environment. Health promotion
actions must combine actions in the form of
incentives, protection, and support. The
contents covered included: the concept and
definition of health; Lifestyle; quality of life
and well-being, with the use of educational
games as a pedagogical strategy to
complement the addressed content. It is
concluded, therefore, that the ludic
environment of the game is a privileged space
for the promotion of learning, increasing the
student's interest in the activities, and
motivating them to participate and contribute
with their experiences.

Keywords: Health  promotion;
Educational games; Learning.

Compreende-se a Educagdo Fisica escolar como uma disciplina que insere e
integra o discente na cultura corporal de movimento. Dessa forma, o aluno podera
usufruir dos contetidos vivenciados a favor do exercicio critico da cidadania, do lazer
e diversao, bem como da manutencao e melhoria da satude (BRASIL, 1998).

A sadde esta totalmente relacionada ao bem-estar fisico-psiquico-social, as
formas de superacao fisica, social e cultural e simbdlica através de procedimentos

Revista Educagao, Pesquisa e Inclusao, v. 4, p. 1-13, 2023.
https://doi.org/10.18227/2675-3294repi.v4i1.7899



mailto:freddymaiapersonal@hotmail.com

REPI | CATEGORIA 01 - DIRETRIZES TECNICAS E EDUCACIONAIS

que o individuo e a coletividade disponham de meios, para a manutengido e
recuperacio da saide (ASSUMPCAO; MORAIS; FONTOURA, 2002). Nesse sentido, a
saude é importante para todos sendo um direito assegurado constitucionalmente
que merece e requer atenc¢do especial, bem como uma reflexdo mais ampla dentro
do ambiente escolar.

A promoc¢do da saude, em seu conceito mais amplo, propde a articulacao de
saberes, além da mobiliza¢do de recursos institucionais e comunitarios, publicos ou
privados, para a sua implementacdo. Destaca-se, assim, a educa¢ao em saude, campo
multifacetado, a qual, analisada sob a perspectiva da promoc¢do da saude, denota
mais do que o repasse de informacdes e inducao de determinados comportamentos.
Proporciona uma concepg¢do da satide em sua integralidade, permitindo as pessoas
tecerem suas andlises por meio de uma consciéncia critica, tornando-os aptos a
tomarem decisdes auténomas (LOPES; TOCANTINS, 2012).

As agdes educativas devem levar em considera¢do a interatividade e a
reflexao. Assim, uma maneira de implementar a educa¢dao em saude para as criangas
é por meio de jogos educativos, uma vez que, o ambiente ludico do jogo é um espacgo
privilegiado para a promocao da aprendizagem (TOSCANI et al., 2007).

A partir do momento em que o adolescente se coloca como sujeito ativo do
processo, se torna multiplicador, possibilitando a constru¢dao do conhecimento.
Assim, espera-se que o conhecimento construido com esses possa ser construido
com a comunidade, acarretando um importante impacto social. As praticas
educativas devem se fundamentar no uso de recursos lddicos que retratem a
tematica, para que estimule o estabelecimento de habitos saudaveis em criangas e
adolescentes. As atividades ludicas de educacdo em saude tém de ser livres e
incentivadoras a curiosidade e criatividade do grupo etario, mostrando-se de

maneira divertida e interessante (FERREIRA et al, 2016).

Revista Educagao, Pesquisa e Inclusao, v. 4, p. 1-13, 2023.
https://doi.org/10.18227/2675-3294repi.v4i1.7899




REPI | CATEGORIA 01 - DIRETRIZES TECNICAS E EDUCACIONAIS

Visto que as metodologias de ensino tradicionais pouco contribuem para uma
concepgao critica geral, pois observa-se a passividade e subordinacdo do aprendiz
para com seu preceptor, evidencia-se a importancia em elaborar novas
metodologias de ensino, focadas no aperfeicoamento do processo de formagado da
pessoa, através do conhecimento, atuacao e relacio (ANDRADE et al., 2012).

Paraisso, varios autores buscam inovar, assim como Moreira et al,, (2014) ao
desenvolverem um jogo educativo que buscou propor meios interativos nas
solugdbes quanto aos problemas do cotidiano, descobrindo assim novos
conhecimentos, compreensao e, quando possivel, a interveng¢do na realidade.

Os jogos educativos podem ser compreendidos como materiais didaticos e
sdo, portanto, meios e instrumentos que facilitam a aprendizagem e, embora
sozinhos nado efetivem uma proposta de contetido, sua inexisténcia dificulta o
processo educativo (TROJAN; RODRIGUEZ, 2008). Nesse sentido, os materiais
didaticos podem ser instrumentos de apoio instrutivo ou educacional para os
professores bem como para os alunos, que através de produtos pedagogicos existira
um incremento dos contetudos ja explorados pelo professor, por exemplo.

E preciso planejamento, criatividade, avaliacdo e execucdo para se criar um
jogo educativo, do qual faz o processo ensino-aprendizagem uma ferramenta
inovadora de levar conhecimento associado ao ludico como forma de atrair o
publico em primeiro lugar, seja pelo seu conteudo interessante ou mesmo pela
forma de apresentacdo (MARIANO et al, 2013). Quando os professores e alunos
participam ativamente da estruturacao das aulas, ampliam-se as possibilidades de
interacdo dos alunos, desencadeando maior grau de satisfacdo (LIMA et al, 2023).

Historicamente, o uso de materiais didaticos diversificados passou a ser
sindbnimo de renovacdo pedagodgica, avan¢o e transformacao, criando uma

expectativa quanto a pratica docente, dado que os professores utilizam esses
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materiais de maneira a tornar o processo de ensino-aprendizagem mais solido e
eficiente. Além disso, reconhece-se o docente como sujeito de sua pratica, capaz de
refletir e colaborar com a constru¢do dos saberes que cercam a utilizacdo dos
materiais didaticos na aula (FISCARELLI, 2007).

Os materiais didaticos, em geral, cumprem a funcdo basica e essencial de
mediagdo no processo ensino-aprendizagem, constituem-se em meio e instrumento
através do qual o conhecimento é organizado, estruturado e apresentado pelo
professor ao aluno (TROJAN; RODRIGUEZ, 2008).

Reconhecendo que, dentre suas atribuicdes, o material didatico objetiva
estimular o aluno e aproxima-lo do contetido, ressalta-se que este material deve ser
interessante e agradavel para o aluno. Dessa forma, é importante que o professor,
maior mediador entre o aluno e o conhecimento, utilize diferentes recursos
didaticos a que tenha acesso, de forma que o aluno seja o maior favorecido no
processo de ensino-aprendizagem.

Além do professor em si, um bom mediador do processo de ensino-
aprendizagem é a atividade ludica (COSCRATO; PINA; MELLO, 2010), entendida
como uma forma renovada de aprender e que tem o poder de dinamizar a aula
deixando-a mais atraente, sem precisar alterar o rumo da aula e deixar de reforcar
o conteudo apresentado pelo professor.

No sentido do ludico, os jogos educativos como carta enigmatica, caga-
palavras, quebra-cabeca, jogo da memoria, jogo de tabuleiro, palavras cruzadas,
dominé dentre outros, apresentam-se como materiais didaticos que geram
interesse, atencao e curiosidade nas criancas (FREITAS, 2007), facilitando, portanto,
a aprendizagem do contetido e envolvimento mais efetivo na atividade.

Diante do exposto, o projeto intitulado “Promoc¢ao da saude através de jogos

educativos”, no sentido da educagdo em saudde, objetiva capacitar os discentes a
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agirem diante da realidade, estimulando a autonomia e responsabilidade sobre o
proprio bem-estar e a busca por habitos saudaveis.

O presente trabalho é um relato de experiéncia de cariz qualitativo, com
descricdo das ac¢des realizadas com alunos do 7° ano do ensino fundamental na
Escola Municipal de Fortaleza Jodo Estanislau Facanha, o relato é feito de modo
contextualizado, com objetividade e aporte teérico. Para Minayo (2002), a pesquisa
qualitativa trabalha com universo de significados, motivos, aspiragdes, crencas,

valores e atitudes.

2.METODO

Os contetidos foram abordados por meio da metodologia expositiva
dialogada, além da utilizacdo dos jogos, estratégias que visaram favorecer a
participacdo, o didlogo e a construcdo coletiva. Nesse sentido, é importante que o
professor desenvolva uma pratica pedagdgica que leve em consideracao os aspectos
do brincar e as contribui¢oes do lidico na assimilagdo e criticidade do contetido.

No tocante aos jogos educativos, os alunos eram organizados e divididos em
pequenos grupos, seguido do momento da explicacdo das regras e execucao do jogo,
e, em algumas situa¢des, também contribuiam na confec¢do do jogo, como por
exemplo o de tabuleiro que abordou os temas saide e bem-estar, contemplando
perguntas e desafios corporais (exercicios fisicos previamente sugeridos nas cartas
do jogo).

Apés a vivéncia dos jogos, ocorria uma roda de conversa sobre as
experiéncias exitosas daquele contetido especifico, com o intuito de fomentar o
pensamento critico e reflexivo entre os discentes, bem como abrir possibilidade de

sugestoes e possiveis mudancgas e insercoes no projeto.
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O projeto foi realizado no primeiro semestre do ano de 2023 (fevereiro a
junho) e contemplou os alunos do 7° ano A do turno da manhad do ensino
fundamental da Escola Municipal de Fortaleza Joao Estanislau Faganha, instituicao
que possui compromisso de contribuir na formacao da autonomia e estimular o
pensamento critico do estudante.

Nessa faixa etaria é importante fortalecer a autonomia desses adolescentes,
oferecendo-lhes condig¢des e ferramentas para acessar e interagir criticamente com
diferentes conhecimentos e fontes de informacao. Os estudantes dessa fase inserem-
se em uma faixa etaria que corresponde a transi¢do entre infancia e adolescéncia,
marcada por intensas mudancas decorrentes de transformacdes bioldgicas,
psicoldgicas, sociais e emocionais.

O projeto abordou temas relacionados a saide com o intuito de promové-la
dentro do ambiente escolar. Considera-se que a promog¢do da saude é o processo de
tornar as pessoas capazes de controlar, gerenciar e melhorar sua satide (WHO,
2009). As acdes de promocgdo da saude devem combinar atuagdes em forma de
incentivo, protecao e apoio (BRASIL, 2006).

As medidas de incentivo sdo aquelas que difundem informagdo, promovem
praticas educativas e motivam os individuos para a adoc¢do de praticas saudaveis e
sdo exemplos desta vertente as acdes educativas desenvolvidas na rede basica de
saude, no cotidiano das escolas e nos ambientes de trabalho, além das atividades de
sensibilizagdo e mobilizacdo para a adogao de habitos saudaveis.

Os conteudos abordados incluiram: conceito e definicdo de saude; estilo de
vida; qualidade de vida e bem-estar, com a utilizacdo de jogos educativos como

estratégia pedagogica de complementac¢do dos conteudos abordados.

Quadro 1 - Descri¢do das acoes desenvolvidas no projeto
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Conteudo abordado Estratégia pedagégica
Conceito e conhecimentos prévios
sobre saude Mapa mental
Conceito e dimensdes da saude Caca-palavras
Qualidade de vida Palavras cruzadas
Saude e bem-estar Jogos de tabuleiro
Estilo de vida (comportamentos
positivos e negativos relacionados a Palavras cruzadas
manutencado da sadde)
Beneficios e valores da pratica Caca-palavras
esportiva
Bem-estar Carta enigmatica

Fonte: Elaboracdo propria (2023)

Através dos mapas mentais os discentes criavam seus proprios
conceitos sobre o que seria saude. A exposicao era feita através da escrita, da pintura
e de desenhos. Apés era formada uma roda de conversa para a exposicao dos
resultados obtidos. Os mapas mentais trazem o ponto de vista pessoal e a maneira
como aquela pessoa enxerga o mundo. O recurso das palavras cruzadas como
estratégia inovadora para a transposicao didatica no ensino da EFE, ajuda a acelerar
o raciocinio e adiar as doengas do cérebro. O professor entrega as tirinhas para os
alunos com o objetivo de eles responderem com os conhecimentos prévios
adquiridos.

Utilizamos também a Trilha da Saude cujo objetivo do jogo é trabalhar
conceitos relacionados a saide, automedicagdo, alimentacao adequada, assim como
habitos e atitudes para uma vida mais saudavel. A trilha é composta de setenta e
uma casas, assim distribuidas: 26 nameros; 27 perguntas; e 18 atitudes (positivas e
negativas). E considerado vencedor, o jogador (equipe) que chegar primeiro ao final
da trilha.

A estratégia da utilizacdo para as cartas enigmaticas foi com o objetivo

de desenvolver habilidades de ouvir, falar, interpretar e expressar opinides
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pessoais. Os alunos criavam as cartas com frases relacionadas a saude para que
outros colegas decifrassem o enigma. Eram estabelecidos um cddigo para cada
simbolo correspondente. E importante, ainda, que sejam orientados a perceber que

a escrita inadequada de uma palavra podera comprometer o enigma a ser revelado.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

A presente experiéncia de ensino promoveu reflexdes sobre os cuidados com
a saide, ampliando as discussdes dentro da disciplina de Educacao Fisica. Buscou-
se a promoc¢ao da sadde por meio de jogos educativos, inserindo as discussdes no
contexto do aluno, aproximando-o da realidade.

Além disso, foi observado que de fato a forma ludica de se abordar assuntos
de saude nesta faixa etaria aumentou o interesse pela atividade, os escolares se
sentiram motivados em participar e contribuiram com suas experiéncias.

A educacgdo em saide é um importante eixo na aten¢do primaria a saide. Uma
maneira de facilitar a constru¢ao do conhecimento de escolares na educacao em
saude é utilizar de formas ludicas de aprendizagem, tendo em vista que o ambiente
lidico é um espaco privilegiado para a promoc¢ao da aprendizagem (REBOLHO;
CASAROTTO; JOAO, 2009; TOSCANI et al., 2007).

Por meio do jogo, a crianca dirige o seu comportamento, nao, pela percepc¢ao
imediata dos objetos, mas pelo significado da situacdo, havendo uma exigéncia de
interpretacdo constante (TOSCANI et al, 2007). Além disso, de maneira geral
estudos evidenciam o uso de jogos e estratégias lidicas para atingir objetivos de
educacao em saiude como uma ferramenta util e de boa receptividade por parte de
escolares (SCHALL, 2000).

Muitas vezes apenas a fala do professor nao € o suficiente para motivar os

alunos, fazendo com que os materiais didaticos efetivem o tema abordado pelo
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professor e deixe a aula mais prazerosa (FISCARELLI, 2007). Dessa forma, o uso do
lidico com finalidade didatica parece ser um 6timo caminho a ser seguido pelo
professor. Cabrera (2007) enfatiza que o uso de atividades lddicas educativas, além
de ocupar o aluno com algo desafiador e interessante, contribui para o processo
cognitivo.

Conforme Freitas (2007), para que o professor faca uma escolha mais
eficiente do material didatico, salienta-se que este leve em consideracdo: a
adequacdo do material aos objetivos, contelidos e interesse do aluno; sua
simplicidade, criatividade e baixo custo do material; a possibilidade de despertar a
atencao e curiosidade do aluno.

Muito embora o professor seja responsavel pela mediagcdo do processo de
ensino-aprendizagem criando os espacgos, disponibilizando materiais ou mesmo
participando das atividades com os alunos (ASSUMPCAO; ARRUDA; SOUZA, 2010),
faz-se interessante a utilizacdo de materiais didaticos que motivem os alunos no
sentido de que estes possam manusea-los, crid-los ou mesmo recria-los para que

também sejam construtoras do conhecimento, efetivamente envolvendo-se na aula.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Compreendemos que a educagdo se faz a partir da intercomunicagao dos
individuos que participam do processo, “Ninguém educa ninguém, ninguém educa a
si mesmo, os homens se educam entre si, mediatizados pelo mundo” (FREIRE,
2013).

Em geral, o jogo aumentou o interesse e a motivacao, facilitando a assimilacao
de conceitos pela estimulacdo do processo cognitivo, permitindo a expressao de

opinides, o esclarecimento de conceitos e o refor¢co da aprendizagem.
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Por conseguinte, os jogos desenvolvidos para a abordagem dos contetudos
foram utilizados como alternativa para criar um ambiente saudavel e interativo
contemplando temas relacionados a saude.

Desde o ano de 2020, estamos enfrentando e vivenciando na educagdao um
momento histoérico diferenciado, nunca vivido antes, devido a pandemia do COVID-
19, no qual somos provocados a refletir sobre o papel que a escola ocupa na
sociedade no século XXI e, consequentemente, sobre as metodologias e praticas
pedagogicas dentro e fora da escola.

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2015), por exemplo, considera
que jogos e brincadeiras nas aulas de Educacao Fisica possuem valor em si mesmos
(i.e, sdo atividades importantes para a promoc¢ao da saude e do entretenimento) e
ndo necessariamente sdo usados como meios para ensinar um assunto especifico
apesar de inseridos no contexto escolar (TSUTSUMI, 2020).

O uso de atividades lddicas como o jogo é fundamental tanto para o
desenvolvimento cognitivo e motor dos discentes, quanto para a socializacao e a
aprendizagem, pois se trata de uma tecnologia educacional de facilitacdo da
expressao individual, interacdo grupal e veiculacdo de novas informacgdes
favorecendo a aprendizagem divertida, dindmica e de sucesso (OLIVEIRA, 2022).

Para Santos (2008), a aprendizagem s6 acontece quando o aluno reconstrai
o conhecimento e configura conceitos sélidos que possibilita que o aluno consiga
agir e reagir perante a realidade. Com respaldo do mundo em que vivemos hoje, ndo
ha mais espago para uma aprendizagem que ndo seja significativa, que ndo tenha
contextualizacdo, que seja somente uma repeticdo de informacdes.

Conclui-se, portanto, que o ambiente ludico do jogo € um espaco privilegiado
para a promoc¢ao de aprendizagem, aumentando o interesse dos escolares pelas
atividades, motivando-os a participarem e contribuirem com as suas experiéncias.
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