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Resumo: O estudo apresenta o desenvolvimento e aplicagiao do Jogo de Tabuleiro: A Histéria das Vacinas com
Materiais Usados, uma abordagem lddica e interativa que visa promover o aprendizado sobre vacinas de forma
envolvente. Utilizando materiais reciclados na sua confecgio, o jogo foi introduzido aos alunos do oitavo e sétimo
ano, envolvendo-os em uma experiéncia educativa tinica. Durante o jogo, os alunos foram desafiados a responder
perguntas sobre a histdria das vacinas, estimulando nao apenas o conhecimento, mas também habilidades cognitivas,
como pensamento critico e tomada de decisoes estratégicas. Apesar de algumas auséncias, a maioria dos alunos
demonstrou alto engajamento e interesse, participando ativamente das atividades propostas. As discussoes geradas
durante o jogo proporcionaram uma compreensio mais profunda do tema, destacando sua eficicia como ferramenta
educacional. A colaboragio entre eu, como pesquisadora, e os alunos evidenciou a importancia de diversificar os
métodos pedagdgicos para atender as necessidades dos alunos contemporineos. Em suma, o jogo de tabuleiro
ofereceu uma experiéncia educativa estimulante, permitindo que os alunos nio apenas absorvessem conhecimento,
mas também desenvolvessem habilidades essenciais para a vida, enquanto se divertiam.
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Abstract: The study presents the development and application of the Board Game: The History of Vaccines with
Used Materials, a playful and interactive approach that aims to promote learning about vaccines in an engaging
way. Using recycled materials in its manufacture, the game was introduced to eighth and seventh grade students,
involving them in a unique educational experience. During the game, students were challenged to answer questions
about the history of vaccines, stimulating not only knowledge, but also cognitive skills, such as critical thinking
and strategic decision-making. Despite some absences, the majority of students demonstrated high engagement
and interest, actively participating in the proposed activities. The discussions generated during the game provided a
deeper understanding of the topic, highlighting its effectiveness as an educational tool. The collaboration between
me, as a researcher, and the students highlighted the importance of diversifying pedagogical methods to meet the
needs of contemporary students. In short, the board game offered a stimulating educational experience, allowing
students to not only absorb knowledge but also develop essential life skills while having fun.
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1. Introducao

A vacina foi desenvolvida por Jenner apds observar que pessoas expostas ao cow-pox, doenga bovina, nio
contrafam varfola humana. Ele criou uma vacina a partir das pudstulas de vaca, que, quando inoculada em humanos,
provocava erupg¢oes semelhantes a variola. O pus varidlico resultante era utilizado para estabelecer uma cadeia de
imunizagio, reconhecendo o cow-pox como o primeiro agente imunizador (Barbosa, Oliveira, Fonseca, 2021).

O Programa Nacional de Imunizagées (PNI) ¢ reconhecido internacionalmente. O Brasil destacou-se ao
introduzir diversas vacinas no cronograma do Sistema Unico de Satide (SUS) e é um dos raros paises que disponibiliza
de forma universal uma ampla variedade de imunobioldgicos. Contudo, a caracteristica central do PNI, que sempre
foi a elevada cobertura, tem apresentado declinio nos tltimos anos (Souza, 2021).

A crescente adesdao a0 movimento antivacinagio é um desafio para a satide publica, levando ao ressurgimento de
doencas erradicadas, como o sarampo. A recusa s vacinas, propagada pelo movimento, é identificada pela Organizagio
Mundial de Satide (OMS) como um grande risco a satide. A disseminagio de crencas sobre os maleficios das vacinas
pode ser ampliada pela falta de confianca na seguranga do processo de vacinagio. (Aratjo, Silva, Carneiro, 2022).

No cendrio atual, a propagagao de desinformacio e a hesitagio em relagio as vacinas sao desafios cruciais para
a satde publica. A falta de compreensao sobre a relevincia das vacinas e sua histéria alimenta mitos e concepgdes
errdneas, ressaltando a necessidade urgente de promover a conscientiza¢io e a educacio sobre sua importincia,
visando a adogio de prdticas eficazes de imunizagio.

A moderniza¢io do ensino de Ciéncias requer uma abordagem diversificada que inclui a adogao de metodologias
ativas, integragao de tecnologia, foco na investigagdo, conexio entre teoria e prdtica, desenvolvimento de habilidades
do século XXI e formagao continua de professores. Ao incorporar essas estratégias, os educadores podem tornar o
aprendizado mais envolvente e relevante para os alunos, preparando-os adequadamente para os desafios do mundo
contemporaneo. (COSTA, 2019).

Conforme as ideias de Vygotsky, as atividades lidicas exercem uma influéncia considerével no desenvolvimento
infantil. O brincar ¢ o meio pelo qual a crianga aprende a interagir, sendo estimulada em sua curiosidade, adquirindo
iniciativa e autoconfianga. Além disso, o jogo contribui para o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da
capacidade de concentragio (VYGOTSKY, 1991).

Um dos objetivos do processo educacional é capacitar os alunos para adquirirem habilidades de aprendizado
de maneira versdtil, eficiente e independente, além de cultivar um pensamento estratégico, diversificado e capaz de
superar desafios. No entanto, educadores que utilizam uma variedade de recursos no ensino destacam que a escolha do
método pedagdgico apropriado estd intrinsecamente ligada ao contexto especifico da sala de aula e das caracteristicas
particulares da turma em questao. (GONZAGA, MIRANDA, FERREIRA, 2017).

Utilizar atividades ludicas na educagio nao se resume a adotar atividades prontas; busca-se, principalmente,
incentivar os alunos a criar jogos e atividades relacionados aos temas abordados em sala de aula. Os jogos desempenham
um papel crucial ao estimular o interesse dos alunos, promovendo o desenvolvimento pessoal e social, impulsionando
descobertas e enriquecendo suas personalidades. (SANTANA, BRITO, 2009).

ANTONIO, CECATTO, PAZ, (2021) argumentam que a utilizacdo de materiais recicldveis pode ser uma
alternativa eficaz para lidar com os residuos sélidos. E comum a prética de reutilizagio em atividades do ensino
bésico, como a cria¢io de brinquedos ou modelos diddticos, que ajudam na compreensio de conceitos abstratos. No
entanto, reintegrar esses materiais em atividades educacionais na sala de aula pode apresentar desafios diversos.

Os jogos oferecem uma abordagem envolvente para apresentar desafios, estimulando a criatividade na
formulacio de estratégias e solugoes dindmicas. Eles permitem a simulagao de situagoes problemdticas, incentivando
0 planejamento de acoes e uma atitude positiva em relagéo aos erros, que podem ser corrigidos durante o jogo sem
consequéncias negativas duradouras. (CONCEICAO, MOTA, BARGUIL, 2020).

A escolha do tema Jogo de Tabuleiro: A Histéria das Vacinas com Materiais Usados é impulsionada pela
crescente importincia da conscientizagio sobre vacinas e pela oportunidade de utilizar jogos educacionais de forma
inovadora. A temdtica das vacinas permite uma abordagem interdisciplinar rica, explorando aspectos histéricos,
cientificos, sociais e éticos. Essa proposta oferece uma oportunidade valiosa de utilizar jogos de tabuleiro como
ferramenta pedagégica, a0 mesmo tempo em que promove a sustentabilidade ao reutilizar materiais reciclaveis. O
objetivo é explorar diversos aspectos interdisciplinares relacionados a histéria, ciéncia, sociedade e ética das vacinas,

enriquecendo a experiéncia educacional proporcionada pelos jogos de tabuleiro.
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2. Metodologia

Neste estudo, em parceria com a Escola Municipal Civico-Militar de Ensino Fundamental Luiz de Oliveira,
localizada no municipio de Balnedrio Pinhal-RS, estabelecemos contato com a dire¢do da instituigdo para viabilizar a
realizacio do projeto de TCC. Apés essa abordagem inicial com o diretor da escola, nos aproximamos da professora
de Ciéncias, que gentilmente cedeu duas turmas do ensino fundamental, uma do sétimo ano e outra do oitavo ano,
para a aplicacdo do projeto. No entanto, essas turmas foram selecionadas pela professora da disciplina de Ciéncias
devido a sua notdvel participagio e engajamento. Durante as conversas, expliquei a importincia de abordar o tema
das vacinas em sala de aula. Propiis entdo uma abordagem pritica, sugerindo a cria¢do de um jogo de tabuleiro sobre a
histéria das vacinas. Tanto o diretor quanto a professora de Ciéncias concordaram com a proposta, reconhecendo que
essa iniciativa poderia nao apenas informar os alunos, mas também contribuir para uma compreensio mais ampla e
informada sobre a importancia da imunizacio. Assim, o projeto intitulado Jogo de Tabuleiro: A Histéria das Vacinas
com Materiais Usados ganhou ainda mais respaldo e entusiasmo por parte da instituigao.

3. Desenvolvimento

Durante os dias 21, 22 e 23 de abril, a pesquisadora (eu) dedicou-se a cria¢io do Jogo de Tabuleiro: A Hist6ria
das Vacinas com Materiais Usados. Buscando aliar criatividade e sustentabilidade, foram utilizados materiais reciclados
e de fécil acesso.

A base do tabuleiro foi confeccionada a partir de uma caixa de PlayStation 4, proporcionando resisténcia e
dimensoes adequadas. O revestimento do tabuleiro foi feito com papel kraft, conferindo-lhe uma estética dnica e
atraente, adequada para cobrir a caixa do PlayStation 4. Foi utilizado EVA verde que estava disponivel em casa para
representar os nimeros no dado, bem como para as duas cartas que contém as regras do jogo.

A fixag¢io dos componentes foi realizada com cola quente, assegurando a durabilidade do jogo. Ferramentas
como tesoura, ldpis, borracha, régua de 30 cm e régua com letras desempenharam papéis essenciais no processo de
construgio, garantindo precisio nos cortes, esbogos e escrita.

O titulo do projeto escrito no tabuleiro foi feito com ldpis e uma régua de letras, e em seguida, as letras foram
pintadas com canetinha hidrogréfica. As casas do tabuleiro foram marcadas com ldpis e régua, e posteriormente foram
contornadas com canetinha hidrogrifica. Por fim, as casas foram pintadas com tinta témpera. O resultado final foi
um jogo de tabuleiro educativo, interativo e envolvente, que proporcionou uma experiéncia Gnica para os alunos
participantes.

Figura 01. Construgao do Jogo de Tabuleiro: A Histéria das Vacinas com materiais usados

TABULEIROA Wi
DAS VACNAS 3T
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Figura 02. Jogo de Tabuleiro: A Histéria das Vacinas com materiais usados

Fonte: Arquivo Pessoal (2023)

Além disso, é fundamental compreender as regras do jogo, as quais as regras do jogo sdo essenciais para
orientar a interagio entre os participantes, garantindo um ambiente justo e promovendo a diversdo e o engajamento.
Séo elas:

1. Cada equipe serd representada com uma cor de tampa de garrafa pet.

2. Cada representante das equipes jogarao o dado.

3. O representante da equipe que tirar o maior niimero iniciard a partida. Se houver empate os empatados
jogarao novamente o dado.

4. O representante do maior nimero jogard o dado novamente, se tirar o niimero 2, andar4 duas casas, se tirar
o ndmero 3, andara trés casas, e assim, sucessivamente.

5. As casas do tabuleiro serao de cores azul, verde, vermelho e amarelo.

6. As casas do tabuleiro de cores azul e vermelho serao acompanhadas de perguntas sobre o contetido das
vacinas.

7. S6 poderd avancar a equipe que responder corretamente a pergunta. A equipe que responder corretamente
a pergunta joga novamente o dado e avanga as casas conforme o niimero que tirar no dado.

8. Pergunta respondida errada ou nio respondida, nio avan¢a nenhuma casa, a préxima equipe da rodada
joga o dado.
As casas do tabuleiro de cor verde representam a saida e a chegada.

10. As casas do tabuleiro de cor branca a equipe avan¢ard automaticamente sem nenhuma pergunta, no entanto
joga o dado a préxima equipe da rodada.

11. As casas do tabuleiro de cor amarela conterao um ponto de interroga¢io, pois elas sdo enigmas.

12. A equipe que chegar em uma das casas amarela, o juiz do jogo (Professor(a)) tirard o papel da casa amarela e
lerd em voz alta para as equipes e apds, colocard o papel novamente na casa correspondente. Esses enigmas
serdo:

e Avance uma casa.
¢ Volte uma casa.
e Avance duas casas.

*  Volte duas casas.

13. Ganha a equipe que finalizar primeiro o percurso do tabuleiro.

Na préxima imagem, podemos observar o jogo montado sobre a mesa da sala de aula, pronto para iniciar uma
emocionante partida entre os jogadores. Esta cena ilustra a aplicagdo prética do projeto Jogo de Tabuleiro: A Histéria
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das Vacinas com Materiais Usados, realizado no dia 25 de abril de 2023, pela manha. Nos dois primeiros periodos,
foi aplicado com a turma do oitavo ano. A turma, composta por 20 alunos, dividiu-se em 3 equipes: trés grupos com
5 alunos, um trio e uma dupla. Nos outros dois periodos, realizou-se a aplicagao do Jogo de Tabuleiro na turma do
sétimo ano. J4 na turma do sétimo ano, composta por 25 alunos, a turma dividiu-se em 6 equipes: trés grupos com 6
alunos, uma dupla e um grupo com 4 alunos. Uma aluna preferiu elaborar as perguntas sozinha e nao participou do
jogo, e eu consenti.

Foi solicitado aos alunos que se organizassem em grupos, e virios textos foram distribuidos pela professora,
um para cada grupo. Os textos abordavam diversos aspectos da histéria das vacinas, destacando sua importincia
na sadide publica e seu impacto na prevengio de doengas. Durante a distribui¢ao dos textos, a professora entregou
uma caderneta de vacinagio impressa aos alunos, incentivando-os a entender as vacinas da infincia e adolescéncia.
Enfatizou a importincia da caderneta completa e orientou a verificar com os pais se todas as vacinas foram
tomadas. Os alunos foram instruidos a ler atentamente os textos e, em seguida, discutir em grupo para criar
perguntas relevantes sobre otema. Eles tiveram a liberdade de escolher os tépicos que mais lhes interessavam ouque
consideravam mais importantes para elaborar as perguntas para o jogo de tabuleiro.

Existem 13 casas no jogo de tabuleiro, divididas entre azul e vermelha, sendo 7 casas azuis e 6 vermelhas. Apés a
leitura dos textos, a professora sugeriu que cada equipe elaborasse duas perguntas com suas respostas correspondentes.
Além disso, ela mesma formulou uma pergunta com sua resposta, totalizando assim 13 perguntas. Cada pergunta
estd associada a uma casa azul e uma casa vermelha no tabuleiro. As perguntas criadas pelos alunos foram registradas
por escrito pelos proprios integrantes do grupo (a professora forneceu folha oficio) e posteriormente coletadas pela
pesquisadora.

Algumas perguntas formuladas pelos alunos:

1. Qual é aimportincia da vacina¢io? Para prevengiao de doengas.

2. Quais sdo os beneficios da vacina triplice bacteriana? A triplice bacteriana protege contra a difteria, o
tétano e a coqueluche.

O que a vacina HPV protege? Protege contra a infecgao do virus do papiloma humano (VPH) .

Quem criou a primeira vacina? A primeira vacina foi criada pelo médico Edward Jenner.

5.  Cite algumas vacinas disponiveis do SUS. Escreva no minimo 5 vacinas. Febre amarela, varicela, BCG,

Triplice viral, Hepatite A.

N

Em seguida, cada equipe leu as perguntas com as respostas das outras equipes, estudaram-nas para participarem
do jogo. As equipes também estudaram as regras do jogo.

As equipes do jogo de tabuleiro demonstraram iniciativa ao iniciar a partida. Cada equipe conseguiu jogar
aproximadamente trés vezes. Entretanto, na turma do oitavo ano, uma menina nio participou, € na turma do sétimo
ano, uma menina e um menino também nao participaram.

Figura 04. Jogo de Tabuleiro em sala de aula

Fnte: quivo Pessoal (2023)
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4 Resultados e Discussao

Durante a entrega dos textos, juntamente com duas cadernetas de vacinagio - uma da infincia e outra da
adolescéncia - aos alunos, eles expressaram a importincia de compreender a necessidade de manter a caderneta de
vacinagio em dia para prevenir doengas. Muitos demonstraram interesse em perguntar aos pais se suas vacinas estao
atualizadas. Seguem alguns comentdrios dos alunos:

“Achei muito legal quando a professora nos deu a caderneta de vacinagio junto com os textos! Isso mostra
como ¢ importante manter tudo em dia para evitar doencas”, disse um aluno.

“Eu nunca tinha parado para pensar na importincia da caderneta de vacinagio, mas agora que a professora
explicou, estou super interessado em verificar se as minhas estao em dia!”, disse uma aluna.

A professora explicou sobre a importancia do jogo de tabuleiro feito com materiais usados como uma ferramenta
educacional envolvente e acessivel, capaz de promover a aprendizagem de forma ludica e colaborativa. Em seguida,
um aluno comentou: “Legal usar materiais reciclados pro jogo! Divertido e a gente cuida do planeta. Aprendemos
sobre vacinas de um jeito diferente e interativo”.

Observou-se que, embora as equipes do jogo de tabuleiro tenham demonstrado iniciativa ao iniciar a partida
e jogar aproximadamente trés vezes cada, houve auséncias em algumas turmas. No oitavo ano, uma aluna nio
participou, enquanto no sétimo ano, tanto uma aluna quanto um aluno também nao participaram. No entanto, os
alunos nao participaram do jogo devido a timidez.

Durante o Jogo de Tabuleiro: A Histéria das Vacinas com Materiais Usados, os alunos, ao retirarem uma
pergunta da caixa designada, aproveitavam a oportunidade para esclarecer duvidas diretamente comigo, o que
enriqueceu ainda mais o processo de aprendizado.

As priticas lidicas sio mencionadas na literatura como uma metodologia altamente eficaz no processo de ensino
e aprendizagem, segundo diversos autores. Todas essas pesquisas evidenciam que uma metodologia cuidadosamente
elaborada e adequadamente aplicada revela-se efetiva para fomentar a construgio do conhecimento de maneira
motivadora e disciplinada. (Gonzaga, Miranda, Ferreira, 2017).

Durante a atividade do jogo, um dos alunos expressou seu entusiasmo, afirmando: “Eu adorei jogar este jogo!
Foi uma forma divertida de aprender sobre as vacinas”. O entusiasmo expresso pelo aluno demonstra a eficdcia do
jogo como ferramenta educacional. E gratificante ver os alunos nio apenas participando ativamente, mas também
apreciando o processo de aprendizagem de forma positiva e significativa.

O uso de jogos na educagao levanta questdes sobre como suas caracteristicas promovem experiéncias de
aprendizado. Participar de um jogo oferece oportunidades para explorar diversas formas de adquirir conhecimento.
Ao nos envolvermos em um jogo, aprendemos suas dinimicas, nos apropriamos da narrativa e a integramos as nossas
préprias experiéncias, contribuindo para o desenvolvimento das habilidades cognitivas e nos desafiando a aplicar
nosso conhecimento prévio. (Cruz, Ramos, 2021).

Outro aluno compartilhou sua opinido, dizendo: “Foi incrivel como o jogo nos fez pensar sobre a importancia
das vacinas de uma forma totalmente nova’. Essas reflexdes dos alunos destacam a eficicia do jogo de tabuleiro nio
apenas em transmitir informagoes, mas também em estimular a reflexdo critica e a compreensao conceitual sobre o
tema das vacinas.

Os jogos diddticos ampliam a intera¢do aluno-professor, incentivando uma aprendizagem mais aberta e
contextualizada. Eles favorecem o didlogo continuo em sala de aula e facilitam a compreensao dos conceitos cientificos,
especialmente nas disciplinas de ciéncias. (Colombo, 2019).

Durante o jogo, os alunos enfrentaram desafios e obstdculos, encontrando solugdes criativas e eficazes por
meio de discussoes cruciais. Estas conversas ampliaram o conhecimento dos alunos sobre a histdria das vacinas e

assuntos relacionados. Embora alguns alunos tenham optado por nao participar, a maioria se envolveu ativamente,
demonstrando o engajamento significativo da turma na aprendizagem interativa proporcionada pela experiéncia.
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5. Conclusao

O desenvolvimento e aplica¢io do Jogo de Tabuleiro: A Histéria das Vacinas com Materiais Usados mostrou-se
uma estratégia pedagdgica eficaz, promovendo um aprendizado interativo e significativo sobre vacinas. A abordagem
lddica despertou interesse e aprofundou a compreensio do tema. Além disso, ao integrar elementos de sustentabilidade,
utilizando materiais usados na cria¢io do jogo, reforcamos nao apenas a importincia da

conscientiza¢io sobre vacinas, mas também a necessidade de préticas sustentdveis na educagio.

A experiéncia positiva dos alunos durante o jogo destaca o potencial educativo e envolvente dessa abordagem,
reforcando a importancia de métodos inovadores no processo educacional. A observagio do engajamento dos alunos
evidenciou a eficicia do jogo como ferramenta educacional, promovendo nao apenas o conhecimento factual, mas
também o desenvolvimento de habilidades sociais, colaborativas e estratégicas. O jogo proporcionou um ambiente
dindmico em que os alunos puderam aplicar conceitos teéricos de forma prdtica, enfrentando desafios e tomando
decisoes que refletiram em suas compreensoes individuais e coletivas.

A colaboragao com a Escola Municipal Civico-Militar Luiz de Oliveira, onde o diretor e a professora de ciéncias
apoiaram a aplicagao do jogo, destaca a importincia da vacinagio. A receptividade dos alunos reforca a necessidade de
abordagens diversificadas para atender as necessidades da nova geragao. Este estudo ressalta a importincia de métodos
pedagégicos alinhados com as caracteristicas e necessidades dos alunos atuais.

Em sintese, a inclusio do jogo como parte integrante da abordagem de ensino foi amplamente elogiada,
estimulando os alunos a uma participagao mais ativa e prazerosa em comparagio com métodos convencionais. A
apreciacdo da diversio proporcionada pelo jogo manteve os alunos motivados ao longo de toda a atividade. Além
disso, as discussoes no Jogo de Tabuleiro: A Histdria das Vacinas com Materiais Usados proporcionou uma experiéncia
educativa rica e estimulante, permitindo que os alunos aprofundassem o conhecimento no tema através dos textos
sobre a histéria das vacinas disponibilizados pela professora enquanto se divertiam. Como afirmac¢io, uma das alunas
durante a atividade do jogo afirmou: “Adorei jogar o jogo de tabuleiro, pois ele nos ensina sobre a importancia das
vacinas de uma forma divertida e educativa, além de ressaltar a relevincia dos materiais usados, promovendo praticas
sustentdveis. Essa observagao reflete a percep¢ao positiva dos alunos em relacio ao jogo de tabuleiro e sua eficcia
como uma abordagem educativa envolvente e sustentdvel.
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