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Palavras-chave: Resumo: Na tltima década a sifilis tem sido figurada como um sério problema de
ludicidade; jogos saude publica no Brasil, reemergindo do passado e atingindo no presente centenas de
didaticos; sifilis; produto  milhares pessoas anualmente, com foco especial para o grupo de adolescentes e
educacional; ensino. adultos jovens com baixa escolaridade. Nesse cenario epidémico, a promocdo de

ensino de qualidade a respeito da tematica para o publico adolescente pode, assim
como melhorias no acesso e na assisténcia a satde, reverter esse quadro, salvando
muitas vidas. Assim, para que o ensino seja de qualidade e resulte em aprendizagem
efetiva capaz de gerar nos discentes reflexdo critica sobre os contetidos assimilados, ¢
preciso muitas vezes explorar metodologias ndo tradicionais, mas chamativas e
instigantes através da ludicidade e de jogos pedagodgicos. Dessa forma, este trabalho
teve como objetivo relatar a construgdo do jogo denominado SifiQuiz e sua validagdo
como produto educacional. Para tanto, o mesmo foi elaborado como um recurso
didatico digital na modalidade de perguntas e respostas em sua estrutura principal e
posteriormente validado por 10 docentes licenciados em ciéncias biologicas através de
questionario com perguntas abertas e fechadas. Os resultados mostram que o jogo,
criado por meio de recursos do software Microsoft PowerPoint®, foi validado como
um produto educacional, tendo agradado aos professores como uma ferramenta de
ensino, o que demonstra que o mesmo pode ser utilizado como uma estratégia ludica
em sala de aula que estimule o aprendizado sobre a sifilis.

Keywords: Abstract: In the last decade syphilis has been a serious public health problem in
playfulness; educational ~ Brazil, reemerging from the past and reaching into the present hundreds of thousands
games; syphilis.; of people annually, with a special focus on the group of adolescents and young adults
educational product; with low education. In this epidemic scenario, the promotion of quality education on
teaching. the subject for the adolescent public can, as well as improvements in access and

health care, reverse this situation, saving many lives. Thus, for teaching to be of
quality and result in effective learning capable to generate critical reflection in
students about the assimilated content, it is often necessary to explore non-traditional
methodologies, but which are striking and thought-provoking, through playfulness
and educational games. Thus, this study aimed to report the construction of the game
called SifiQuiz and its validation as an educational product. To this end, the game
was designed as a digital didactic resource in the form of questions and answers in its
main structure and subsequently validated by 10 licensed teachers in biological
sciences through a questionnaire with open and closed questions. The results show
that the game, created using Microsoft PowerPoint® software features has been
validated as an educational product, having pleased teachers as a teaching tool, which
demonstrates that it can be used as a playful strategy in the classroom that
encourages learning about syphilis.
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Introducio

A sifilis é caracterizada como uma infec¢do sexualmente transmissivel (IST), causada
pela bactéria Treponema pallidum, que afeta exclusivamente o ser humano, podendo levar a
complicagdes graves e inclusive a Obito quando ndo tratada (BRASIL, 2019a). Tem
representado um grave problema de satide publica no Brasil, adquirindo status de epidemia
em decorréncia de elevacdo significativa e constante do numero de casos nos ultimos 10 anos
(BRUM, 2020). Esse aumento tem sido observado nas trés formas de notificagao da doenca
pelos estabelecimentos de saude, isto ¢, na forma adquirida, em gestante e congénita,
(BRASIL, 2019b) o que corrobora com o entendimento de que a situacdo além de
significativa em termos numéricos, esta fora do controle.

Por mais que essa infeccdo sexualmente transmissivel (IST) seja considerada
subnotificada (LAFETA et al, 2016), ao avaliar seus registros no territorio brasileiro de 2011 a
2019, observa-se que houve um aumento de 740% na forma adquirida, sendo que 60%
corresponderam a pacientes do sexo masculino. J& ao se analisar a incidéncia em gestantes, para
o mesmo intervalo de tempo houve um crescimento de 345%, sendo também registrado um
acréscimo de 155% de casos confirmados em criangas menores de 1 ano, o que gerou ao longo
desses anos cerca de 11,8 mil 6bitos, dentre natimortos e abortos pela doenga (BRASIL, 2020).

Macedo et al (2017) abordam um conjunto de fatores que podem explicar essa
situacdo, como questdes sociodemograficas, aspectos comportamentais dos individuos, bem
como a falta de acesso e assisténcia em saude de qualidade. Por mais que seja uma doenca
conhecida ha séculos, com tratamento bastante efetivo, relativamente simples e barato
(BRASIL, 2019a), seu controle por parte do Sistema Unico de Saude (SUS) ainda continua
um desafio. De acordo com Santos (2020), o maior desafio por parte do servigo publico de
saude ¢ a estruturacdo de sua rede de assisténcia, de modo a possibilitar diagnosticos
precoces, evitando complicagdes individuais e para o recém-nascido. Afirma ainda que a
maioria dos pacientes sdo diagnosticados de forma tardia, comumente na fase assintomatica
da doenga e existe um numero expressivo de pessoas que sequer foram testadas, o que tende a
favorecer o descontrole frente a questao.

No que se refere ao diagnostico tardio, quando analisados os dados relativos as
notificagdes dessa IST em gestantes no mesmo periodo (2011 a 2019), na variavel relativa a
classificagdo clinica da doenga, isto €, na fase em que a doenga foi diagnosticada, excluidas as
notificagdes em que esses dados estdo ignorados, observa-se que apenas 39% dos casos

registrados foram classificados como sifilis primdria. Isso mostra que a maioria das
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notificagdes nesse grupo tem sido feitas em fases mais avangadas da infeccao, o que reforga a
ideia de LAFETA et al (2016), sobre a tendéncia de diagnostico tardio da sifilis.

Outro desafio para contencdo da epidemia ¢ a garantia de acesso a informagdo de
qualidade a respeito da doenca por parcela significativa da popula¢do, tendo em vista que a
promocdo da educagdo em satde além de atuar como uma das formas de prevencao,
também auxilia na implementacdo de cuidados aqueles que ja& contrairam a infecgdo
(ANDRADE et al, 2014).

Nesse sentido a escola assume papel de bastante relevancia uma vez que oportuniza
aos cidadaos o acesso ao conhecimento sistematizado através de seus programas educativos,
em especial aqueles voltados a promocao da saide. Somado a isso, boa parte da educagao
basica congrega o publico adolescente, visto como vulneravel pelas politicas publicas
(CAMARGQO; FERRARI, 2009). Monteiro e Jesus (2019) ressaltam que em todo o mundo um
dos principais problemas de saude desse publico ¢ justamente o crescente risco de contrair
IST’s, seja pelo inicio cada vez mais precoce da atividade sexual, seja pela imaturidade,
vergonha em discutir a tematica, descrenca sobre sua suscetibilidade as mesmas e também
desconhecimento sobre as formas de prevencao.

No Brasil, o publico adolescente, definido pela Organizacdo Mundial de Saude (OMS)
como na faixa etaria de 10 a 19 anos, vem apresentando ano apds ano significativo
crescimento em relacdo as taxas de incidéncia de sifilis, semelhante a populacdo em geral
(SANTOS et al, 2019). Para se ter uma ideia, de 2011 a 2019 houve um crescimento de 363%
de gestantes com sifilis nessa faixa de idade no pais (BRASIL, 2020), fato que tende a ser
agravado pelo tratamento inadequado ou ndo tratamento das mesmas, e também pela
reinfeccdo por parte de seus parceiros sexuais nao tratados (SILVA et al., 2020). Nesse
sentido, Vasconcelos et al, (2016) relatam que os principais desafios para a adesdo dos
parceiros ¢ justamente o desconhecimento da doenga, rejeicdo a administragdo dos
medicamentos bem como ao acompanhamento necessario.

A baixa escolaridade representa um dos principais fatores de risco para sifilis pois atua
como um marcador, tendo em vista uma tendéncia de limitagdo no entendimento das medidas
de prevencdo (CAMARGO; FERRARI, 2009). Para se ter uma ideia, 73% das gestantes
notificadas com sifilis no pais nesse intervalo de tempo (2011 a 2019) nao haviam concluido a
educacdo basica, e quando analisados os registros de sifilis congénita, esse indice é ainda
maior, com 77% das maes sem possuirem o ensino médio completo (BRASIL, 2020). O fato
de cerca de ¥ das mulheres relacionadas a essas notificagdes possuirem baixa escolaridade
reforga o entendimento de Reis et al (2018) de que a incidéncia da sifilis congénita

predominar em grupos populacionais de menor escolaridade.

Ens. Saude e Ambient., v 15, n. 2, p. 361-387, maio-ago. 2022 363

ISSN 1983-7011



Renan Moreira Reis; Carlos Alberto Sanches Pereira

O ensino de qualidade representa, assim como a melhoria no acesso e na assisténcia a
saude, peca fundamental para controle e encerramento desse cenario epidémico. Entretanto,
observa-se dificuldade na implementacdo da educac¢do sexual no seguimento da educagdo
basica no pais, em fun¢do de problemas como a falta de preparo de professores, de a temética
ser tratada com frequéncia de forma isolada, esporadica e descontextualizada com outras
disciplinas e com a propria realidade dos estudantes (REIS, 2019). Furlanetto et al (2018)
ressaltam que mesmo apos mais de 20 anos da publicagdo dos Parametros Curriculares
Nacionais (PCN), com um dos cadernos dedicado exclusivamente a orientacdo sexual e sua
abordagem transversal com outras disciplinas, com foco para o desenvolvimento da
sexualidade de maneira responsavel e saudavel, ainda ¢ questionavel a eficicia de tais
diretrizes no ambiente escolar.

Ainda que seja frequente a divulgacdo por meios de comunicagcdo de informagdes a
respeito do sexo seguro, e que seja uma obrigacdo tratar da tematica da sexualidade na educacao
basica, tendo em vista os direcionamentos da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de que
o aluno deve aprender a analisar e discutir temas como a sexualidade, com foco na prevengao e
promocao da saide (BRASIL, 2018), alguns estudos tém indicado a existéncia de lacunas no
conhecimento e que praticas prevencionistas tem sido deixadas de lado por parte do publico
adolescente. Uma dessas pesquisas evidenciou que apesar de 83% de jovens terem afirmado o
recebimento de informagdes em ambiente escolar sobre sexo seguro, apenas 54% informaram
ter utilizado preservativo em suas relagdes sexuais nos ultimos 12 meses (SILVA et al, 2015).
Uma outra pesquisa semelhante mostrou que um ter¢o de jovens mulheres de 15 a 19 anos
analisadas desconheciam IST’s como sifilis, gonorreia e herpes genital (DORETO; VIEIRA,
2007). Ja outro estudo evidenciou que 31% dos meninos e 37% das meninas consideravam que
pilulas anticoncepcionais preveniam IST’s (GENZ et al., 2017).

Percebe-se que a sexualidade tem sido debatida na escola de maneira fragil e
distorcida, com foco para a abordagem de aspectos biologizantes envolvidos, sem uma
contextualizagdo mais aprofundada com outras disciplinas, inclusive apresentando certo
receio por parte de professores em trata-la (BARBOSA et al., 2019). Colabora com essa ideia
Perim (2014) ao afirmar que existe um distanciamento entre o conteido ministrado e a
realidade dos estudantes, o que tende a contribuir para a falta de interesse nas atividades
propostas pelos docentes. Dessa forma, torna-se necessaria a adogdo de estratégias
pedagdgicas mais eficazes, que busquem romper com o tradicionalismo biologicista
descontextualizado que em muitos casos ndo tem gerado os resultados esperados.

Nesse sentido, Moreira (2011) contribui ao afirmar que no ambiente académico tem sido

privilegiado o modelo classico de ensino, baseado na narrativa. Nele prevalece a transmissdo de
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conhecimento de forma unidirecional, do professor para o aluno, onde o discente aprende
pouco, ou muita das vezes apenas memoriza conceitos por pouco tempo. Na visdo do autor,
trata-se de modelo quase nunca questionado, que ¢ voltado para a memorizagao de informagdes
especificas a curto prazo, que favorece uma aprendizagem mecanica.

Em contraposi¢do a aprendizagem mecanica, ¢ preciso priorizar estratégias de ensino
que coloquem o aluno como figura central no processo, favorecendo a aprendizagem
significativa. ~ Assim, nas palavras de Ausubel, autor da Teoria da Aprendizagem
Significativa, “se tivesse que reduzir toda a psicologia educacional a um so principio, diria
que o fator isolado mais importante que influencia a aprendizagem ¢ aquilo que o aprendiz ja
sabe. Descubra isso e ensine-o de acordo” (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980, p.
137). Moreira (2003) contribui com esse entendimento ao afirmar que a aprendizagem
significativa ocorre quando ideias recebidas pelos individuos se associam a conhecimentos
prévios que os mesmos ja possuem, gerando uma nova compreensao que apresenta verdadeiro
significado para o referido individuo, de modo a constituir conhecimento que o permita
compreendé-lo, contextualiza-lo e aplicé-lo.

Para que seja possivel centrar o ensino no estudante, de forma a possibilitar uma
aprendizagem significativa que seja critica, Moreira (2011) ressalta que sdo necessarios
alguns pressupostos, dentre eles considerar os conhecimentos ja adquiridos anteriormente
pelos alunos; estimular os mesmos a fazerem questionamentos, tendo em vista que o
conhecimento humano ¢ constituido através da busca por respostas a diferentes questdes;
diversificar os autores de referéncia para explicacdo dos contetidos, bem como os materiais
educativos utilizados, de forma a evitar a utilizacdo apenas dos classicos livros e apostilas; e
também se utilizar dos erros como estratégia de aprendizagem.

Nessa perspectiva, a ludicidade, quando bem empregada através de jogos, brincadeiras e
atividades de recreacdo, por exemplo, pode atuar como aliada importante para tornar o ensino
mais atrativo e marcante, aumentando as chances do estabelecimento de aprendizagens
significativas. Por meio de atividades lidicas ¢ comum que seja desenvolvido nossa
autoconfianga e cognicao, uma vez que simulamos muitas das atividades do dia a dia (Kaufmann-
Sacchetto et al., (2011). Para (Pinto; Tavares, 2010) o ludico tem o potencial de promover
mudangas ao ato de ensinar no sentido de melhorar os resultados por parte dos educadores.

O desenvolvimento de atividades ludicas pelo educador tem o poder de estreitar a
relagdo entre o cotidiano real e o imaginario dos estudantes, estimulando e ressignificando
seus conhecimentos prévios. Trata-se de estratégia atraente que permite ndo apenas a
interiorizacdo de conteudos, mas também um olhar critico sobre os mesmos (TORRES et al.,

2020). Para Canesin et al. (2012) a utilizagdo de atividades ludicas como jogos, por exemplo,
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possibilita através de seus desafios e obstaculos a aquisi¢do de conhecimento de maneira nao
formal, e estimula o trabalho em equipe e a interdisciplinaridade.

Assim, a utilizacdo de jogos educacionais como ferramenta pedagogica em sala de
aula pode oportunizar, de maneira lidica e agradavel, ndo apenas a aquisicdo de novos
conhecimentos, mas também a socializagdo e disciplina entre os alunos. Para Leal et al.
(2016) essas ferramentas sdo importantes no processo de ensino-aprendizagem uma vez que
permitem refor¢o aos contetdos ja estudados, facilitando a construcdo do conhecimento.
Santos e Silva (2011) contribui com essa concepg¢do ao afirmar que os jogos ajudam a
desenvolver o raciocinio logico dos jogadores/alunos, aprimorando diversas habilidades de
acordo com o ritmo de cada um.

Sua utilizagdo corresponde a uma opcao frente ao modelo tradicional de ensino que
tende a criar um ambiente onde os alunos se sintam mais motivados a aprender. Nessa
perspectiva, Torres et al. (2020) ressaltam que a literatura tem mostrado evidéncias da
adequagdo da utilizacdo de jogos didaticos em sala de aula como ferramenta pedagogica.
Através dos mesmos os docentes podem verificar eventuais dificuldades individuais e no
grupo e também mensurar o quanto os alunos evoluem em determinada matéria. O referido
autor reitera, entretanto, que para que o jogo tenha verdadeiro potencial pedagogico ¢
fundamental que o professor deva avaliar se o objetivo do jogo esta enquadrado no objetivo
da aula, ou seja, deve ficar atento a questdes como o conteido, complexidade, faixa etéaria
indicada, recursos e tempo necessario a execucao das atividades.

Tanto os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) quanto a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), dois dos mais importantes documentos que tratam da educagdo basica em
ambito nacional, ressaltam a importancia de se utilizar atividades ludicas como jogos em sala
de aula. Os PCN orientam que o ensino das Ciéncias Naturais deve privilegiar metodologias
ativas, dentre elas a utilizacdo de jogos didaticos, uma vez que apenas a adogdo de
metodologias classicas pode deixar brechas no aprendizado dos estudantes (BRASIL, 1999).
Seguindo essa linha, a BNCC, reitera que os jogos podem funcionar como recurso didatico a
medida que provocam interagdes a ajudam a fixar conhecimento (BRASIL, 2018).

Dessa forma, percebe-se no sistema educacional tradicional um cendrio que muitas das
vezes ndo motiva boa parte dos estudantes, especialmente pelo descompasso que apresenta
com as demandas atuais da sociedade, de busca de conhecimento que leve a uma reflexao
critica sobre o conteido aprendido, que segundo Tolomei (2017) resulta em baixo
aprendizado. Tendo em vista essa problematica, a utilizacdo de jogos pedagogicos em sala de

aula pode contribuir para tornar o ensino mais eficaz e atrativo, estreitando os contetidos
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curriculares a realidade dos estudantes, sendo por isso, indicado por diversos autores e por
documentos que norteiam a educagdo basica.

Portanto, tendo em vista a problematica da sifilis, com destaque para o publico
adolescente, bem como reconhecendo que o ensino de qualidade relacionado a aspectos de
prevencdo e promog¢do da saide pode atuar como elemento essencial para conter essa
epidemia, e também que a ludicidade aplicada através de jogos didaticos pode potencializar
esse aprendizado, este estudo tem como objetivo apresentar o processo de elaboracao do
recurso didatico denominado “SifiQuiz”, bem como sua validagcdo como produto educacional
(PE). Espera-se que o mesmo possa servir como ferramenta pedagogica para ensino de
questdes relacionadas a essa IST por estudantes adolescentes da educagdo basica, com vistas a

possibilitar uma aprendizagem significativa.
Metodologia

Desenvolvimento do jogo

Foi desenvolvido como Recurso Didatico Digital o jogo pedagogico denominado
SifiQuiz cuja proposta ¢ levar de forma ludica informagdes a respeito de diferentes aspectos
da sifilis ao publico adolescente estudante da educagdo basica. Seu nome vem do acronimo
das palavras Sifilis e Quiz, que resume a proposta do mesmo: apresentar através de um jogo
de perguntas e respostas questdes relacionadas a prevengdo, sinais e sintomas, tratamento e
evolugao dessa IST.

Trata-se de um PE desenvolvido no Programa de Mestrado Profissional em Ensino em
Ciéncias da Satde e do Meio Ambiente do Centro Universitario de Volta Redonda (UniFOA)
pensado para servir de ferramenta pedagdgica para o(a) docente durante as aulas,
especialmente na disciplina de Ciéncias/Biologia, podendo ser jogado em grupo de alunos
com a mediagdo do(a) professor(a). O proposito € que reunisse em sua estrutura quatro
pilares: primeiro, que tivesse uma natureza ludica; segundo, que seguisse pressupostos da
Teoria da Aprendizagem Significativa em sua dindmica; terceiro, que fosse um produto que se
enquadrasse no conjunto das tecnologias digitais de informagdo e comunicacao; quarto, que a
tematica principal a ser trabalhada fosse sobre a sifilis.

O processo de desenvolvimento do jogo compreendeu os meses de maio, junho, julho
e agosto de 2020 e constituiu nas seguintes etapas: sistematizagdo do conteudo; composi¢ao
da estrutura do jogo; elabora¢do do jogo.

A sistematizagdo do contetido foi feita através de extensa pesquisa bibliografica de
literatura especializada, especialmente através de artigos cientificos, bem como guia e

manuais desenvolvidos pelo Ministério da Saude. O foco foi em temas como sinais e
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sintomas da doenca, agente etioldgico, formas de prevencdo e transmissdo e também seu
tratamento e cendrio epidemiolégico.

Em relagdo a estruturacao do jogo, a proposta era que o mesmo fosse disponibilizado
em dois idiomas, sendo eles o portugués e o inglés, que fosse centrado em esquema de
perguntas e respostas explicativas, mas que também tivesse recursos auxiliares com o objetivo
de tornar a jogabilidade mais interessante. Além disso, houve também interesse na criagao de
conteudos adicionais auxiliares, como se¢dao destinada a informacgdes extras sobre cada
assunto tratado nas questdes, bem como uma parte para a criagdo de mapa conceitual
envolvendo aspectos dessa IST.

J& para a etapa de elaboragdo do jogo, optou-se pela utilizagdo do software Microsoft
PowerPoint®, licenciado pelo pacote Office 365, sendo composto por um conjunto de telas
interligadas através de links acionados de acordo com as escolhas dos jogadores, contando

também com efeitos de transicao, figuras e sons.

Processo de validacdo

O processo de validacdo do jogo iniciou logo apds a conclusdo do mesmo e
compreendeu os meses de setembro e outubro de 2020. Foi conduzido por 10 juizes
especialistas, sendo todos docentes licenciados em ciéncias bioldgicas atuantes na educagdo
basica. A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos do
Centro Universitario de Volta Redonda (UniFOA), sob o CAAE: 25945419.0.0000.5237.

A principio, todos os especialistas receberam um convite via e-mail com informagdes
sobre o projeto. Uma vez que aceitaram participar, foram redirecionados a um link contendo o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e, estando de acordo, acessaram o jogo,
onde puderam baixa-lo e testar todas as suas possibilidades. Apo6s a conclusdo da analise do
jogo, com um prazo de trinta dias, os professores foram convidados a responderem o
questionario de validagdo. E importante destacar que todo o processo foi conduzido de forma
remota em decorréncia da pandemia de COVID-19, tendo sido utilizadas tecnologias como o
correio eletronico, de servigos on-line de armazenamento e sincronizacdo de arquivos e
também através de aplicativo de gerenciamento de pesquisas.

O instrumento de validagdo do jogo foi dividido em duas partes: a primeira delas
continha perguntas com o objetivo de caracterizar o perfil do(a) profissional, como por
exemplo, questdes sobre o sexo, faixa etaria, escolaridade, local de trabalho e também sobre
praticas realizadas em sala de aula, como insercdo de atividades ludicas e utilizagdo de

Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC). J& a segunda parte, juntamente com as
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instrugdes de preenchimento, trazia as perguntas a respeito da avaliacdo do jogo, conforme

pode ser visualizado no quadro 1.

Quadro 1 — Questionario de validagdo do Produto Educacional.

Quadro 1 — Questionirio de validacio do Produto Educacional

5 —Quanto a contextualizacio.

1 =msuficiente; 2 = razodvel; 3 = bom; 4 = muito bom; 5 = excelente

6 —Quanto a representacio do tema.

1 =msuficiente; 2 = razoavel; 3 = bom; 4 = muito bom; 5 = excelente

7 —Quanto ao impacto potencial no ensino.

1 =sem impacto; 2 = baixo impacto; 3 = médio impacto; 4 = alto impacto; 5 = pleno impacto

8§ —Quanto ao impacto potencial social.

1 =sem 1mpacto; 2 = baixo impacto; 3 = médio impacto; 4 = alto impacto; 5 = pleno impacto

9 —Quanto a abrangéncia.

1 =sem abrangéncia; 2 = abrangéncia local; 3 = abrangéncia regional; 4 = abrangéncia nacional; 5 =
abrangéncia mtemacional

10 — Quanto a inovacio.

1 =sem teor inovador; 2 = baixo teor inovador; 3 = médio teor inovador; 4 = alto teor movador; 5=
totalmente movador

11 — Quanto a complexidade — estrutura.

1 =totalmente complexo; 2 = alta complexidade; 3 = média complexidade; 4 = baixa complexidade; 5 = sem
complexidade

12 - Voce utilizaria este PE como instrumento de trabalho em sua pratica pedagégica?

Sim; Néo. Justifique sua resposta.

13 - Vocé indicaria este PE para outros docentes?

Sim; Néo. Justifique sua resposta.

14 - Vocé teria alguma sugestdo para melhorar ou complementar ainda mais o Produto Educacional?
Texto livre.

15 - Consideracdes finais (livre):

Texto livre.

Fonte: os autores.

O questiondrio possui quinze perguntas, sendo que as onze primeiras sdo perguntas
fechadas com cinco op¢des de respostas agrupadas de acordo com a Escala Likert que,
adaptadas as perguntas, receberam pontuagdes seguindo uma escala ordinal indo de menos
favoravel (1) a mais favoravel (5). J4 as perguntas 12 e 13 apresentavam duas opcdes de
resposta e também a possibilidade de explicagdo da mesma pelos especialistas e, por fim, as
duas ultimas questdes tinham como caracteristica serem abertas, com informagdes que o0s
professores julgassem importante observar.

O objetivo € que o questionario proporcionasse a avaliacdo do jogo sob diferentes
aspectos, possibilitando sua validagdo como um PE, tendo sido embasado em parte nos
critérios estabelecidos por Rizzatti et al. (2020).

Para analise dos resultados foi realizada uma abordagem quantitativa e qualitativa. Nas
onze primeiras questdes foi estabelecido o Ranking Médio (RM) da pontuagdo atribuida as

respostas, proposto por Oliveira (2005), que consiste em uma média ponderada das notas
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dadas pelos participantes a cada pergunta. Assim, quando mais proéximo o valor estiver do 5,
maior serd o nivel de concordancia e quanto mais préximo do 1, menor.

Considerou-se RM até 1,5 como “Discordo totalmente”; acima de 1,5 até 2,5 como
“Discordo”; acima de 2,5 até 3,5 como “Indiferente”; acima de 3,5 até 4,5 como “Concordo”
e acima de 4,5 até 5,0 como “Concordo totalmente”. Para esse estudo, RM acima de 4,5 foi
interpretado como nota adequada para o processo de validagdo e nota maiores que 3,5 até 4,5
como nota adequada, porém com ressalvas. J4 as notas menores ou iguais a 3,5 foram

consideradas reprovadas para a validag¢ao, conforme pode ser visto no quadro 2.

Quadro 2 — Interpreta¢do do Ranking Médio de acordo com o valor apresentado.

Interpretaciio do Ranking Médio
Valor RM Classificacao Conceito para validacao
1,0<x<1,5 Discordo totalmente Inadequado
1,5<x<2,5 Discordo Inadequado
2,5<x<3)5 Indiferente Inadequado
3,5<x<4,5 Concordo Adequado, com ressalvas
45<x<5,0 Concordo totalmente Adequado

Fonte: os autores

Para as questdes 12 e 13 considerou-se como adequado para o processo de validacdo a
resposta “sim”, bem como foi feita uma analise qualitativa das respostas, avaliacdo feita

também nas duas ultimas questdes.
Resultados e discussao

O jogo

O SifiQuiz foi desenvolvido e disponibilizado em arquivo digital nas extensdes

b3 2 ¢

“ppsm”, “pptm”,

onde as setas representam os caminhos e sequéncia ldgica entre as principais partes do jogo.

pptx” e “pdf ”, cujo diagrama esquematico pode ser visualizado na figura 1,
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Figura 1 — Diagrama esquematico do jogo.

| Tela inicial |

Ordem dos
jogadores
[ | Mmapa conceitual

Questao

[ Verdadeiro ] [ Falso ] Roleta da sorte
Explicacao

Fonte: os autores.

Através da tela inicial (figura 2) ¢ possivel escolher o idioma definido para o jogo,

sendo duas as opgdes: portugués e inglés.

Q )U)FQ v Z/
,, )| V2

|

Fonte: os autores.

Figura 2 — Tela inicial do SifiQuiz.

Uma vez definido o idioma, conforme pode ser visualizado no diagrama esquematico,
o jogador ¢ direcionado ao “Menu superior” (figura 3), etapa em que os jogadores poderao ter

acesso as regras do jogo, ou caso 0os mesmos ja as conhecam, podera ir direto para o “Menu
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principal”. Ao longo das telas o participante ¢ acompanhado do mascote do jogo, chamado de

“Professor Tarcisio”.

Figura 3 — Menu superior do SifiQuiz.

Oi, pessoal!!

Meu home é Tarcizio e é um
prazer conhecé-los!!!

Regras

L J
~aad}

Se ja souberem como
funciona o SifiQuiz, podem
clicar direto em “Menu”.

Caso contrario, sugiro
clicar em “Regras”.

e

Ja no menu principal (figura 4), o jogador podera acessar o jogo propriamente dito, com

Fonte: os autores.

as perguntas e respostas, bastando clicar em “Jogar”, bem como acessar a parte denominada
s C . ~ . N .
Sificurioso”, que consiste em secdo com informacdes extras relacionadas a cada pergunta do

jogo. Em “Créditos”, terdo acesso as informagdes sobre o autor e orientador do jogo.

Figura 4 — Menu principal do SifiQuiz.

Menu SifiQuiz

e=m
0
L s /

Fonte: os autores.
A partir do momento em que se escolhe jogar, os participantes serdo direcionados ao
“Painel de questdes” (figura 5), ambiente em que terdo acesso as vinte e cinco questdes de

multipla escolha, ao “Desafio Final” e a funcionalidades como o “Placar” e “Ordem dos

Jogadores”, bastando clicar sobre cada um dos botdes.
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Figura 5 — Painel de questdes do SifiQuiz.
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Fonte: os autores.

Na figura 6 ¢ possivel visualizar o “Desafio Final”, que diz respeito a construgdo
coletiva entre os alunos, mediados pelo professor, de um mapa conceitual a respeito de
diferentes aspectos sobre a sifilis. Mapas conceituais sdo diagramas que apresentam relagdo

entre conceitos, tendo alto potencial como recurso didatico de contribuir com a aprendizagem

significativa (ALVES et al., 2019).

Figura 6 — Desafio final do SifiQuiz.

Fonte: os autores.

Regras e possibilidades

A proposta ¢ que o SifiQuiz seja jogado em grupo de alunos, com mediacao de um(a)
professor(a), realizado preferencialmente em sala de aula. Sdo ao todo vinte e cinco
perguntas, sendo que cada uma delas apresentam quatro alternativas, onde apenas uma ¢ a
correta (figura 7). Em cada pergunta ha recursos auxiliares, como o “Tempo”, a “Roleta da

Sorte” e o “Painel das Questoes”.
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Figura 7 — Uma das questdes do SifiQuiz.

A sifilis pode ser causada por:

| A Uma bacteria;

—
B um fungo;

o
C | um virus;

Um protozodrio.

Fonte: os autores.

Ao clicar em “Tempo”, pode-se atribuir um prazo de até trés minutos para resolugao
da questdo, elemento que tende a tornar o jogo mais dinamico e justo entre os grupos. A
“Roleta da Sorte” (figura 8) ¢ um recurso que pode ser utilizado por cada grupo/jogador que
contém possibilidades de ajuda para responder a questdo. Assim, apds gird-la, a mesma ird
parar em um dos campos marcados pela seringa, que pode tanto ndo contribuir, quanto pode
proceder com a eliminacdo de alternativas e também possibilitar dicas do(a) professor(a). Ja

pelo botdo “Painel das Questdes” € possivel retornar a essa se¢ao do jogo.

Figura 8 — Roleta da Sorte.

Fonte: os autores.

Uma vez escolhida uma das alternativas (figura 7), sera fornecido o resultado e,
independente do mesmo, aparecerd uma tela explicativa do contetido trabalhado na questao

(figura 9).
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Figura 9 — Tela explicativa de uma das questdes.

I A sifilis pode ser caracterizada como uma infecgac
bacteriana, ou seja, ela ¢ causada por uma bacteria

Az bacterias tao organismos multo simples, tao formados por
uma unica celula ¢ 20 podem ser vistas com ajuda de
microscopios.

Muites delos 'o‘cm causar Olhnnut loc»gu

Clas podem ser nomeadas em fungao 4os diferentes
formatos que adquire.

Fonte: os autores.

O(a) professor(a) mediador(a) do jogo podera computar os pontos de cada grupo
através do “Placar”, bem como escolher a ordem de participacdo das equipes € composi¢ao
das mesmas através da “Ordem dos Jogadores™.

Sdo varias as possibilidades de formacao de equipes, a depender do tamanho da
turma, tempo estipulado para a realizagdo da tarefa e da dinamica adotada pelo(a)
professor(a). Por exemplo, podem ser formados 6 grupos e cada um responderia a 4
perguntas, sendo a tltima feita em conjunto ou sorteada. Outra opg¢ao seria a formacao de 5
grupos, cada um responderia a 5 questdes.

Por fim, ap6s esgotadas as perguntas, existe a possibilidade de acessar o desafio final,
que conforme ja foi dito, trata-se da construcdo coletiva de um mapa conceitual a respeito da
sifilis. Nessa parte, conforme figura 6, cada grupo escolhe um dos trechos representados por
um namero, que apods clicado apresentara trés conceitos, sendo que apenas um ¢ o correto que
devera ser indicado pelos participantes.

Ao final do jogo sugere-se que os participantes acessem o “Sificurioso” (figura 10),
espago em que terdo mais informagdes sobre cada uma das questdes colocadas, dentre imagens,

videos e contetidos em forma de texto, o que tende a aumentar ainda mais o aprendizado.

Figura 10 — Tela inicial do Sificurioso.

Esse € o Sificurioso, espago dedicado para vocé que quer saber
mais sobre cada resposta.

Também é possivel consultar as fontes de cada figura utilizada.

Mas é claro, recomendamos dvdngar nessa parte " 6
apenas depats de responder todas as questdes.
Referencla.s I Figuras ' Videos ‘

Fonte: os autores.
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Processo de validacdo

Perfil dos especialistas

Apos o periodo destinado ao processo de avaliacdo pelos docentes, todos os resultados
foram coletados e organizados em tabelas e graficos de forma a possibilitar as proximas

analises.
Em relagdo ao perfil dos juizes, conforme pode ser visualizado no grafico 1, 70% eram

pessoas do sexo masculino, sendo metade dos participantes com idade acima dos 40 anos.

Figura 11: Grafico da distribuicdo por sexo e faixa etaria dos juizes participantes da pesquisa.

2 41a50 2 0
e & Feminino
2 & Masculino
& 31a40 3 2
20a 30 0
4 2 0 2 4

Frequéncia

Fonte: os autores.

Quando observado o tempo de magistério, trata-se de um grupo em geral com uma boa
experiéncia. Metade dos participantes ja atuavam como docentes ha mais de 20 anos, outros 4
entre 10 a 20 anos de carreira e apenas um com menos de 10 anos de experiéncia. No que diz
respeito ao nivel de escolaridade, todos os professores sdo pos-graduados, sendo que 80%

possuem a nivel de stricto sensu, conforme pode ser visualizado na figura 12.

Figura 12: Grafico da distribuicdo da escolaridade dos juizes participantes da pesquisa.

Pds-graduacéo no nivel Doutorado (Stricto Sensu)

Pdés-graduacéo no nivel Mestrado (Stricto Sensu)

Escolaridade

Pos-graduacéo no nivel Especializacdo (Latu Sensu)

2 3 4 5
Quantitativo de professores

o
-

Fonte: os autores.

No que diz respeito ao seguimento da educacdo basica em que lecionam, 3 docentes

atuam exclusivamente no Ensino Médio na modalidade de formagao geral. Todos os outros atuam
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em mais de uma modalidade. J4 com referéncia as redes de ensino em que trabalham, 4
professores atuam em pelo menos duas redes, sendo a Rede Publica Municipal e Rede Privada.
Destaque para um deles que também trabalha na Rede Publica Estadual, totalizando 3 vinculos.
Outros 6 professores atuam em apenas uma rede, com 3 na Estadual, 1 na Privada e 2 na Federal.

Quando questionados sobre a utiliza¢ao de atividades ludicas em sala de aula, todos os
docentes informaram que as insere em sua pratica pedagogica, entretanto apenas 3 declararam
utilizar com bastante frequéncia. Dentre as atividades, disseram empregar recursos como
videos, maquetes, gincanas, filmes, cartazes, jogos de tabuleiro e utilizacdo de aplicativos
como o Kahoot® e Mentimeter®.

Percebe-se que a utilizagdo de metodologias alternativas em sala de aula, incluindo
nessa perspectiva as atividades ludicas, pode contribuir € muito no processo de aprendizagem,
tendo em vista que tal processo tende a ser facilitado quando aquilo que se deve aprender chama
nossa atengdo e instiga a curiosidade. Nesse sentido, Fritz (2013) ressalta que o interesse pela

ludicidade em sala de aula tem sido cada vez mais frequente entre professores e pesquisadores.

Validacdo do jogo

Em relacdo a validacdo do jogo, na tabela 1 ¢ apresentado como resultado as notas
atribuidas pelos professores as primeiras 11 perguntas, onde as linhas representam as questdes
e as colunas cada um dos 10 participantes (P) bem como o ranking médio (RM). Observa-se
por meio dela um resultado bastante satisfatorio para o processo de validacdo, tendo ficado
em 9 quesitos com o conceito “adequado” e nos dois restantes (10 e 11) como “adequado,

mas com ressalvas”.

Tabela 1 — Resultado da atribui¢do das notas por questdo segundo professor participante (11 primeiras questdes)

P1 P2 P3 P4 PS P6 P7 P8 P9 P10 RM

1 - Quanto a aderéncia a Lei de

Diretrizes e Bases da Educacao 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4,90
Nacional (LDB).

2 - Quanto ao acesso 5 5 4 5 5 5 5 5 5 2 4,60
3 - Quanto a aplicabilidade 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4,80
4 - Quanto a replicabilidade 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 4,70
5 - Quanto a contextualizacio 5 5 3 4 5 5 5 5 5 4 4,60

6 - Quanto a representacio do 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4,90

tema

7- Qu?nto ao impacto potencial 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4,70

no ensino

8- Quanto ao impacto potencial 5 5 4 5 5 5 5 5 5 3 4,70

social
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P1 P2 P3 P4 PS P6 P7 P8 P9 P10 RM

9 - Quanto a abrangéncia

territorial 4 5 s 5 5 5 5 5 5 5 490

10 - Quanto a inovacio 4 4 3 3 5 5 4 4 4 3 3,90

11 - Quanto a complexidade -

5 5 4 5 5 4 4 5 5 3 4,50
estrutura

Fonte: os autores.

Com relagdo ao primeiro quesito, refere-se a forma como o PE atende aos
pressupostos da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB). Trata-se da Lei
9.394, estabelecida em 1996, que regulamenta o sistema educacional do Brasil, tanto publico
quanto privado, da educacdo infantil ao ensino superior (BRASIL, 1996). A fim de tornar
mais claro esse quesito, foi observado no proprio questionario para que os respondentes

dessem foco no Artigo 35, paragrafo 8%

§ 8° Os contetdos, as metodologias e as formas de avaliagdo processual e formativa
serdo organizados nas redes de ensino por meio de atividades tedricas e praticas,
provas orais ¢ escritas, seminarios, projetos ¢ atividades on-/ine, de tal forma que ao
final do ensino médio o educando demonstre:

I - dominio dos principios cientificos e tecnologicos que presidem a producdo
moderna;

IT - conhecimento das formas contemporaneas de linguagem. (BRASIL, 1996).

Nesse quesito o RM ficou em 4,9, ou seja, bastante proximo de 5,0, o que evidencia
que houve um entendimento bastante favoravel de que o SifiQuiz pode funcionar em sala de
aula como uma ferramenta que alia teoria e pratica em torno de demandas cientificas e
sociais modernas.

No que se refere ao acesso ao jogo, representado pelo quesito 2, pode-se considerar que
também houve uma avaliagdo positiva por parte do grupo de juizes (RM=4,6). Supde-se que um
PE deva ter acesso facilitado a todos que desejarem utiliza-lo, permitindo seu compartilhamento
e difusdo de maneira livre, o que tende a favorecer sua implementagdo como recurso didatico no
ensino. Assim, o SifiQuiz foi classificado como adequado nesse quesito uma vez que pode ser
acessado e baixado de forma gratuita em servigo de armazenamento e sincroniza¢do de arquivos
online. Além disso, trata-se de arquivo na extensao “.ppsm”, o que permite abri-lo em qualquer
computador com o software MS PowerPoint®.

No quesito 2 foi tratada a questdao do acesso ao PE, ja no quesito 3 o objetivo foi
avaliar a facilidade de aplicacdo do PE em sala de aula de forma que o mesmo cumpra os
objetivos pedagdgicos propostos, ainda que seja utilizado de forma parcial Rizzatti et

al. (2020). Assim, o grupo de especialistas julgou que o jogo tem bom potencial para ser
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utilizado em sala de aula e cumprir seu papel como ferramenta de ensino, tendo em vista as
notas atribuidas (RM=4,8).

Por replicabilidade se entende o potencial que o PE tem de poder ser utilizado por
outros atores, em contextos muitas das vezes diferentes de quem os criou, seja, por exemplo,
para diferentes tipos de alunos, por professores distintos e em ambientes diversos. O grupo de
juizes mais uma vez entendeu que PE apresentado cumpriu com esse quesito satisfatoriamente
(RM=4,70), tendo em vista principalmente suas regras, facilidade de edicao e de precisar de
poucos recursos materiais para ser utilizado. Suas regras sdo flexiveis, fato que permite ao
docente através dos recursos do jogo, emprega-lo desde uma turma com 2 alunos até turmas
com 50 alunos, por exemplo. J& em relacdo a edigdo, os professores poderdo ter acesso ao
arquivo do jogo em versao editavel, podendo assim conduzir ajustes que se fagam necessarios
para adequd-lo a sua necessidade. Por fim, por mais que seja um recurso digital, houve
preocupacdo para que o mesmo pudesse funcionar sem que houvesse necessidade de internet,
computadores sofisticados e para cada aluno, ou seja, basta um computador com o MS
PowerPoint® instalado e um projetor, fato que pode aumentar o alcance do jogo.

A contextualizagdo pode ser entendida como a capacidade de o jogo se inserir de
forma adequada e mais natural possivel na realidade dos estudantes, tanto em relacdo a sua
estrutura, quanto através do contetdo que apresenta. E importante ressaltar que a propria
BNCC orienta sobre a necessidade de que o desenvolvimento dos contetidos seja pautado pela
interdisciplinaridade entre as areas do saber e também que privilegie a contextualizacdo com a
realidade dos alunos, o que ajuda a tornar a aprendizagem mais eficiente (BRASIL, 2018).
Assim, observa-se através das notas obtidas na avaliagdo (RM=4,6), que esse topico foi
considerado bastante satisfatdrio uma vez que o jogo procurou através de perguntas, respostas
e exemplos trazer situagdes comuns a realidade dos adolescentes. Reforga esse entendimento
Moreira (2012) ao reiterar que a aprendizagem significativa tende a ser maximizada quando
novos conceitos interagem de forma contextualizada com conhecimentos prévios dos alunos.

Por representagdo do tema compreende-se a intensidade com que o PE explora a
tematica da sifilis, isto €, se os saberes que sdo desejaveis ao publico adolescente estdo
contemplados no jogo, cuja avaliagdo dos juizes foi bastante satisfatoria (RM=4,90). E
importante ressaltar que a temdtica vem ganhando uma abordagem bastante superficial e
descontextualizada no conjunto dos livros didaticos de biologia (REIS; PEREIRA, 2020), fato
que empobrece sua discussao no contexto escolar. Tendo isso em vista, procurou-se
considerar aspectos relacionados aos sinais e sintomas da doenga, agente etioldgico,

tratamento, cenario epidemioldgico e especialmente as formas de prevengdo e transmissao,
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em consondncia com as competéncias preconizadas aos estudantes da educacdo bdasica pela
BNCC (BRASIL, 2018).

Ja em relagdo aos quesitos relativos ao impacto potencial no ensino e impacto potencial
social, ambos também foram bem avaliados (RM=4,70), o que demonstra que o PE, na
percepgao dos avaliadores, tem capacidade de contribuir para o processo de ensino relacionado
a tematica e também, uma vez aprendidos os contetidos propostos, pode ajudar a gerar melhores
resultados no enfrentamento da pandemia. Nesse sentido Rizzatti et al. (2020) reitera ser
fundamental a avaliacdo de impacto dos PE uma vez que tende a oportunizar reflexdes para
resolugdo de demandas sociais voltadas a formagao de profissionais, na producdo de pesquisa e
nas mudangas relacionadas a construg¢do de conhecimento em sala de aula.

Quanto a abrangéncia territorial, pode-se dizer que a grande maioria dos docentes (9)
julgaram o PE com potencialidade de alcance internacional, tendo em vista a problemética da
sifilis ndo ser exclusiva do Brasil, com tendéncia de aumento expressivo de casos também em
paises como os Estados Unidos, China e continente Europeu (GHANEM; RAM; RICE,
2020). Corrobora com esse aspecto o fato de o jogo disponibilizar uma versdo em inglés, o
que facilitaria seu entendimento e possivel inser¢do em outras nacionalidades.

Sobre os quesitos 10 e 11, que tratam da inovagdo e complexidade, respectivamente,
ambos foram considerados adequados, porém com ressalvas (RM=3,90 e RM=4,50). De
acordo com Rizzatti et al. (2020), o conceito de inovagdo em um PE pode ser entendido tanto
como a elaboracdo de algo totalmente novo, quanto a utilizacdo de algo que ja existe
repaginado para uma nova realidade. Dessa forma, ¢ importante refletir que a aplicacdo de
atividades ludicas em sala de aula a respeito da tematica da sifilis e outras IST’s ndo ¢ uma
novidade no contexto da educacdo no Brasil e que a elaboragdo de jogos didaticos de
perguntas e respostas sobre os mais variados assuntos também tem se mostrado relativamente
comum no contexto do ensino. Sendo assim, ¢ provavel que esses fatores tenham sido levados
em conta na avaliagdo de alguns juizes, contudo, ¢ necessario ressaltar que nao foi objetivo
desse PE tratar de um assunto nunca abordado ou se utilizar de uma estratégia pedagogica
inédita, mas sim inovar ao propor um jogo de perguntas e respostas, com recursos auxiliares
originais, exclusivamente para a tematica da sifilis voltado ao ptblico adolescente.

J& a complexidade do PE, que diz respeito a sua forma de elaboracdo e
desenvolvimento, esta atrelada a facilidade de utilizagdo pelos docentes e discentes. Pouco
adiantaria a criagdo de recurso pedagodgico que, embora apresentasse um contetdo
interessante, estivesse envolto a uma estrutura demasiadamente complexa que poderia gerar

dificuldades de compreensdo. Dessa forma, o SifiQuiz, apesar de ter sido pensado para ser
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relativamente simples dentro de sua proposta, alguns recursos auxiliares como o crondmetro,
placar e escolha da ordem dos participantes pode ter causado essa percepgao.

Para as questdes 12 e 13, diferentemente das anteriores que utilizaram alternativas de
respostas ordenadas de acordo com maior ou menor concordancia, optou-se por utiliza-las de
maneira dicotomica, com possibilidade de justificativa. Assim, todos os juizes concordaram em
utilizar o SifiQuiz como recurso pedagdgico em sala de aula, bem como indicariam o mesmo a
colegas de trabalho. Dentre as justificativas podemos destacar os trechos “Uma atividade ludica
simples, objetiva e util” e “PE de alta clareza e oportuno para dias atuais com aumento dos
casos de sifilis e HIV”. Trata-se de resultado bastante satisfatorio que, além de contribuir com
sua adequacdo como recurso didatico, também pode colaborar para sua difusao.

Em relacdo as duas ultimas questdes foram feitas contribuigdes que sem duvida
ajudardo a corrigir erros, especialmente relacionados a problemas técnicos oriundos de
algumas funcionalidades do jogo, bem como sugestdes com possibilidades de melhoramentos.
Apenas 2 professores ndo quiseram opinar quando perguntados sobre sugestdes para
aprimorar esse PE. Dentre as recomendagdes apresentadas foram destacadas a oportunidade
de utilizagcdo do jogo em smartphones; de um fundo musical durante todo o jogo, e ndo apenas
em algumas partes; simplificagdo da etapa inicial do jogo destinado as regras, tornando essa
parte menos enfadonha; correcdes na imagem do treponema que ajuda a identificar o jogo e
acionamento automatico do crondometro nas perguntas. Sem duvida, sdo recomendagdes
bastante apropriadas que ajudarao no aprimoramento do SifiQuiz.

Observa-se que a tendéncia de implementacdo de estratégias ludicas de ensino,
especialmente os jogos, tem se mostrado crescente nos ultimos anos no ensino formal
possibilitando alcangar bons resultados no processo de aprendizagem, com destaque para
os trabalhos de Perim (2014), Santos e Oliveira (2019), Carlos, Braz ¢ Gomes (2019) e
Ferreira et al. (2020).

Importante ressaltar que o recurso didatico apresentado, apesar de ter sido validado como
um PE apto a ser aplicado em sala de aula, de apresentar estruturagdo relativamente simples e
intuitiva e de ser replicavel podendo se ajustar em boa parte a realidade discente, somente
alcancara de fato seus objetivos com o apoio do(a) docente. Esse, através de estratégia de ensino

planejada daré vida ao jogo, ligando-o as necessidades de aprendizagem de seus alunos.

Conclusao

Em um cenario em que varias IST’s parecem fora de controle, com tendéncia do
crescimento do numero de casos para boa parte delas, especialmente no publico adolescente e

adulto jovem, com predominancia entre os mais pobres € menos instruidos, ndo se pode
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deixar de utilizar a educacdo como um dos principais atores responsaveis pela prevengao
desses agravos e promog¢do da saude. A escola tem de ser pensada como um ambiente que
traga luz a essas questoes, possibilitando a discussdo da tematica e proporcionando aos alunos
uma aprendizagem significativa e critica, que os leve a praticar seus atos de maneira
responsavel e segura, preservando a vida.

Assim, € preciso reconsiderar muitos dos assuntos abordados em sala de aula no
sentido de dar maior espago para demandas urgentes da sociedade, ndo apenas através da
implementa¢do de mais contetido, mas também com privilégio de abordagens pedagdgicas
mais eficazes. Dessa forma, a problematica da sifilis se configura como uma dessas demandas
que, apesar de tudo, ndo tem ganhado devido destaque na educacdo basica.

Orientado por essa necessidade de estimular o aprendizado no publico adolescente
sobre a problematica da sifilis através de uma abordagem didatica chamativa, foi criado o
SifiQuiz. Objetivou-se que o mesmo fosse um jogo pedagogico de perguntas e respostas
relativamente simples que reunisse aspectos relativos a essa IST de forma contextualizada
com a vida dos estudantes, de forma a possibilitar uma aprendizagem significativa sobre
algumas perspectivas da doenga e entendessem seu papel para conter esse cenario epidémico.

Além da criagdo do jogo foi possivel valida-lo enquanto um PE por docentes
especialistas, fato que apesar dos ajustes necessarios verificados pelo proprio processo de
validagdo, tende a legitima-lo como uma ferramenta pedagogica possivel de ser utilizada em
sala de aula, como uma alternativa viavel especialmente para as disciplinas de ciéncias e
biologia. Verificam-se diversos jogos pedagdgicos digitais publicados na literatura na
modalidade de perguntas e respostas, entretanto, at¢ 0 momento o SifiQuiz tem se mostrado
na vanguarda ao tratar da sifilis dentro da estrutura apresentada. Espera-se que com isso
novos trabalhos sobre o assunto possam ser elaborados e publicados, fortalecendo a discussao

sobre a doenca e tornando as estratégias de ensino mais eficazes.
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