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Resumo

N3do raro, adolescentes e suas familias apresentam duvidas e questionamentos acerca da vacinacao
contra o papilomavirus humano (HPV), o que tem refletido na diminuigdo do nimero de adolescentes
vacinados no Brasil. Com vistas a contribuir para uma mudanca nesse cendrio, por meio do
esclarecimento de duvidas e sensiblizacdo sobre a importancia da vacinacao e da prevencao, foi criado o
jogo didatico MiTos E VERDADES SOBRE O HPV. O presente trabalho tem por objetivo avalia-lo como uma
ferramenta auxiliar na abordagem e aprendizagem do tema. Para tal, o jogo didatico foi aplicado a
alunos do 92 ano do ensino fundamental, de uma escola publica do municipio de Miracema (RJ), e
avaliado por meio de um questionario, baseado no modelo ARCS, para verificacdo do nivel de motivacao
dos alunos de acordo com o percentual de valores +1 e +2 atribuidos para cada questdo presente nas
guatro categorias do modelo. Os resultados obtidos indicam que o jogo didatico foi bem avaliado pelos
alunos pesquisados e proporcionou-lhes um excelente nivel de motivacdo, o que sugere que atende aos
objetivos para os quais foi proposto.

Palavras-chave: atividade ludica; educacdo em salde; educacdo sexual; recurso didatico.

Abstract

Evaluation of the didactic game Mitos E VERDADES SOBRE O HPV as an auxiliary tool in approaching and
learning the theme

Often, adolescents and their families have doubts and questions about vaccination against HPV, which
have reflected in the decrease of the number of adolescents vaccinated in Brazil. In order to contribute
to change this scenario, by clarifying doubts and raising awareness about the importance of vaccination
and prevention, the didactic game MITos E VERDADES SOBRE O HPV (“myths and truths about HPV”) was
created. The present work aims to evaluate it as an auxiliary tool in the approach and learning of the
theme. To this end, the didactic game was applied to students of the 9th year of Elementary School,
from a public school in Miracema city (Rio de Janeiro state) and evaluated through a questionnaire
based on the ARCS model, to check the student’s motivation level according to the percentage of
values +1 and +2 assigned to each assertion present in the four categories of the model. The results
obtained indicate that the didactic game was well evaluated by the students surveyed and provided
them with an excellent level of motivation, which suggests that it meets the objectives for which it was
proposed.

Keywords: didactic resource; health education; playful activities; sexual education.
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Introducao

Questbes associadas a sexualidade, por vezes, sao dificeis de serem abordadas na escola por
meio de métodos tradicionais. Os jogos didaticos tém sido uma boa estratégia na abordagem de temas
relacionados a educacdo sexual dos adolescentes, uma vez que tais temas sdo permeados de
preconceitos e tabus que, somados ao grande numero de duvidas e questionamentos entre os
adolescentes, os tornam dificeis de serem abordados nas salas de aula (MIRANDA et al., 2018; ARRUDA &
MIRANDA, 2022a). Assim, os jogos didaticos podem contribuir de forma direta para que os adolescentes
adquiram mais conhecimentos sobre questdes relativas a sexualidade, levando-os a adoc¢do de praticas
sexuais mais saudaveis (CosTA et al., 2016).

“Embora a utilizacdo de jogos em educacdo em saude ndo seja nova,
representa perspectiva pedagdgica inovadora no sentido de, certamente,
representar critica aos modelos pedagdgicos tradicionais, mais autoritdrios e
rigidos. Trata-se de vertente que toma por referéncia a multidimensionalidade do
processo salide/doenca, almejando que os participantes do processo educativo
possam exercer a critica a realidade de salde e buscar mecanismos coletivos para
transforma-la.” (YONEKURA & SOARES, 2010: 3)

Segundo BARBOSA & MURAROLLI (2013: 47), “o jogo com sua caracteristica lUdica é capaz de motivar
os alunos a construir seu conhecimento, adquirindo novos conceitos, aprendendo novos conteudos,
com diversdo e satisfacdao”. Por serem dinamicos, interessantes e desafiadores, os jogos didaticos
propiciam o interesse e o envolvimento dos alunos, contribuindo para o desenvolvimento de aspectos
sociais, intelectuais e afetivos (CosTA et al., 2018), além de facilitar o processo ensino-aprendizagem e,
por isso, tornam-se uma excelente ferramenta didatica (PEREIRA, 2015) para abordagem de diferentes
tematicas de forma interativa, motivadora e dialdgica.

O presente trabalho tem por objetivo avaliar o jogo didatico MITos E VERDADES SOBRE O HPV,
desenvolvido por ARRUDA & MIRANDA (2022a), com vistas a sua utilizacgdo como uma ferramenta auxiliar
na abordagem, discussdo e reflexdo acerca dos conhecimentos relacionados ao HPV nas escolas, de
forma a contribuir para o esclarecimento de duvidas pelos adolescentes e sensibiliza-los sobre a
importancia da vacinacdo e da prevencao de doencas decorrentes da infeccdo por HPV.

Percurso metodolégico

O jogo MITOS E VERDADES SOBRE O HPV (cartas, tabuleiro e manual de regras disponiveis em ARRUDA
& MIRANDA, 2022a) foi aplicado, em agosto de 2021, em quatro turmas do 92 ano do ensino
fundamental, totalizando a participacdo de 48 alunos do CIEP 143 Escola Municipal Professor Alvaro
Augusto da Fonseca Lontra, uma escola da rede municipal de Miracema, Estado do Rio de Janeiro, Brasil.
Antes de sua aplicacdo, foram apresentados aos alunos a proposta, o tema abordado, os objetivos do
jogo, sua dinamica e suas regras, por meio de uma linguagem simples, clara e acessivel, a fim de facilitar o
entendimento e prepara-los para a atividade.

Para a aplicacdo do jogo, em cada uma das turmas foram utilizados dois tempos de aulas, com 50
minutos cada. A duracdo média da atividade foi de 1h20min. Apds o término das partidas, o nivel de
motivacdo dos estudantes ao participarem da atividade foi verificado por meio da aplicacdo de um
guestionario utilizado para avaliacdo do jogo didatico como ferramenta auxiliar no processo ensino-
aprendizagem da temdtica. Para tal, foi utilizado um modelo tedrico desenvolvido por John Keller,
conhecido como modelo de ARCS, um acronimo que identifica quatro categorias de estratégias
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importantes para que se consiga motivar os alunos na aprendizagem: Atencdo, Relevancia, Confianca e
Satisfacdo (Savi et al., 2010). Esse modelo foi escolhido porque existe uma forte expectativa de que
qgualquer jogo didatico seja capaz de motivar a aprendizagem dos alunos, ou seja, a motivacdo é um
componente intrinseco aos jogos (SAvi, 2011).

Nesse sentido, foi elaborado, como instrumento de coleta de dados, um questionario composto
por 10 questdes, como proposto por Savi (2011), acrescido de uma questao aberta para que os alunos
expressem suas opinides, criticas ou sugestdes acerca do jogo (Quadro 1). Para cada categoria (Atencdo,
Relevancia, Confianca e Satisfacdo) relacionada ao nivel de motivacdo de jogos educacionais foram
elaboradas de duas a trés questbes a serem avaliados pelos alunos, considerando a escala de Likert,
baseada em valores entre -2 (discordo fortemente) e +2 (concordo fortemente), para avaliar o grau de
concordancia e discordancia para cada questdo (Savi, 2011: 129).

E importante destacar que o presente trabalho é produto do projeto de pesquisa DIALOGOS, ACOES
E ESTRATEGIAS PARA O ENSINO DO PAPILOMAVIRUS HUMANO NAS ESCOLAS: UMA CONTRIBUICAO PARA A CAMPANHA DE
VACINACAO NO MUNICIPIO DE MIRACEMA-RJ, aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade
Federal Fluminense (CAAE: 33567420.1.0000.8160).

Quadro 1. Questionario utilizado para avaliagdo do jogo didatico MITOS E VERDADES SOBRE O HPV.

ATENCAO

Q1 - O design do jogo é atraente.
()-2 ()1 ()0 ()+1( )+2

Q2 - Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atengéo.

()-2()-1()0()+1()+2

Q3 - A variagdo (forma, contetido e proposta da atividade) ajudou a me manter atento ao jogo.

()-2 ()-1 ()0 ()+1()+2

RELEVANCIA
Q4 - O conteudo do jogo é relevante para os meus interesses.

()-2()-1()0()+1()+2

Q5 — O funcionamento deste jogo estd adequado ao meu jeito de aprender.

()-2()-1()0()+1()+2

Q6 - O conteudo do jogo estd conectado com outros conhecimentos que eu jd possuia.

()-2 ()-1 ()0 ()+1()+2

CONFIANCA
Q7 - Foi fdcil entender o jogo e comegar a utilizd-lo como recurso de aprendizagem.

()-2()-1 ()0 ()+1()+2

Q8 - Ao passar pelas etapas do jogo senti confian¢a de que estava aprendendo.

()-2 ()-1 ()0 ()+1()+2

SATISFACAOQ
Q9 - Estou satisfeito porque sei que terei oportunidades de utilizar na prdtica, os conhecimentos que adquiri com
o0 jogo.
()-2 ()1 ()0 ()+1()+2
Q10 - Foi por causa do meu esforgo pessoal que consegui avangar no jogo.
()2 ()-1 ()0 ()+1( )+2

Q11 - Vocé gostaria de fazer algum comentario sobre o jogo (opinido, critica ou sugestdo para melhora-lo)?

Legenda
-2 -1 0 +1 +2
Discordo Discordo Neutro ou Concordo Concordo totalmente
totalmente parcialmente indiferente parcialmente

Fonte: Adaptado de Savi (2011).
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Resultados e discussdo

As trés questbes que compdem a categoria Atengdo se mostraram bem avaliadas, quando se tem
o somatario das porcentagens de valores +1 e +2 atribuidos para cada questdo (Figura 1). Observa-se na
guestdo Q1 que o design do jogo foi considerado atraente por 91,7% dos alunos pesquisados. Ja a
guestdo Q2 obteve 87,5% de concordancia, indicando que algo interessante presente no inicio do jogo
foi capaz de prender-lhes a atengdo. A terceira questdo (Q3) obteve 89,6% de concordancia, o que indica
gue a variedade de elementos presentes no jogo foi capaz de manté-los atentos ao jogo.

Atencio

S ms L ases
capturou minha atengdo.
2 S 7
atividade) ajudou a me manter atento ao jogo.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

H-2 H-1 HO N1 W2
Figura 1. Avaliacdo da categoria Atencao pelos alunos pesquisados.

A atencdo é um elemento essencial para motivar a aprendizagem (SAvi, 2011; SANTOS, 2017; SILVA,
2020). Esse quesito é considerado primordial para motivar os alunos na interagdo com qualquer tipo de
material de aprendizagem, inclusive com um jogo didatico.

A estética de um jogo didatico é parte importante, pois o design é responsavel por chamar a
atencdo do aluno (MIRANDA et al., 2016), visto que seu efeito visual provoca a motivacdo e é capaz
despertar a curiosidade e o interesse do aluno pela aprendizagem. Nesse sentido, um design atraente é
uma estratégia que, associada a uma rede de outros elementos, pode atuar de forma positiva para
conquistar e manter o interesse do aluno e motiva-lo. Um jogo que apresenta um design ndo atrativo
tende a desmotivar os alunos e deixa-los mais dispersos, o que acaba interferindo de maneira
negativa no aproveitamento do conteddo abordado (MIRANDA et al., 2016; BARROS & MIRANDA, 2020).

Apesar de a atencdo ser um elemento motivador e uma condicdo inicial para que ocorra
aprendizagem através do uso de jogos didaticos, é necessario que o aluno ndo sé esteja presente no
jogo, mas também se mantenha atento a sua execucdo para que o conteudo abordado seja
aprendido de forma integra (SANTOS, 2017). Assim, os jogos didaticos sdo ferramentas diferenciadas
capazes de incentivar e chamar a atencdo dos alunos através da forma ludica de como o conteludo é
exposto, a fim de despertar o pensamento e o raciocinio, que sdo fundamentais na construcdo do seu
proprio conhecimento (SIlvA & BARROS, 2020). Com isso, os jogos didaticos tém se mostrado com
imenso valor pedagdgico, pois conseguem prender a atencdo do aluno e favorecer a aprendizagem pela
forma diferenciada como conteudo é abordado (HORA et al., 2018). OUVEIRA et al. (2010) reforcam que os
jogos didaticos conseguem aliar o aprendizado do conteudo ao ludico, o que desperta o interesse dos
alunos e propicia uma aprendizagem eficaz, divertida e empolgante. E perceptivel que quando o
conteldo é exposto de forma ludica, esse é visto de modo diferenciado pelos alunos com mais
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curiosidade e interesse. Nesse sentido, despertar a atencdo e o interesse para o uso de jogos didaticos
no seu aprendizado torna-se um grande desafio, pois exige o dominio de diferentes estratégias
para que se possa produzir um jogo atraente, dindmico e que mantenha a espontaneidade do
aluno (SANTOS et al., 2021).

Os elementos presentes no jogo precisam ser muito bem planejados, uma vez que contribuem
para que esse nao se torne cansativo e, ao mesmo tempo, mantenha a atenc¢do e a vontade do aluno de
continuar jogando (Siva, 2020). Isso mostra que tais elementos favorecem a maior interagdo do aluno
com o jogo, proporcionam maior engajamento e estimulam sua participacdo. Sendo assim, para o uso do
jogo didatico como ferramenta de ensino, deve se levar em consideracdo a diversidade de elementos
que irdo fazer parte da sua composicao. Inclusive, esses devem estar associados a dinamica do jogo, uma
vez que também devem apresentar niveis de dificuldade diversificados e de forma equilibrada, ou seja,
nem tdo facil, para que o jogo ndo seja entediante, nem tdo dificil, para ndo causar desamino (MACIEL,
2020).

Os resultados obtidos para a categoria Atencdo mostram que o design de MITOS E VERDADES SOBRE
0 HPV conseguiu despertar a atencdo dos alunos pesquisados, ai incluindo a interface do tabuleiro, as
cartas e o manual de regras, bem como a apresentacdo da dindmica do jogo e a presenca de outros
elementos constituintes. Isso € uma condicdo inicial para que o aluno se sinta motivado em participar
desse jogo.

As trés questdes que compdem a categoria Relevdncia foram bem avaliadas, porém Q4 e Q5
obtiveram maior porcentagem de concordancia do que a questdao Q6 (Figura 2). Observa-se que a questdo
Q4 obteve 85,4% de concordancia, indicando que o conteudo abordado no jogo é relevante para o
interesse dos alunos pesquisados. Ja questdo Q5 foi a melhor avaliada entre todas as questdes
presentes, inclusive considerando as demais categorias, indicando que o funcionamento do jogo estd
adequado a maneira de aprender de 95,8% dos alunos pesquisados. A sexta questdo (Q6) apresentou
75% de concordancia, indicando que o contetddo do jogo esta conectado com os conhecimentos prévios
dos alunos pesquisados; porém, para essa questdo, 10,4% dos alunos se mostraram indiferentes, 4,2%
discordaram parcialmente e 10,4% discordaram totalmente. Isso mostra que o conteido abordado no
jogo ndo estava interligado aos conhecimentos prévios de 25% dos alunos pesquisados. Tal resultado
mostra a falta de conhecimento desses alunos sobre o tema abordado no jogo, o que corrobora com os
resultados do questionario de avaliacdo do nivel de conhecimento dos alunos sobre a tematica, no qual
demostraram um conhecimento insuficiente e equivocado sobre o tema (ARRUDA & MIRANDA, 2022b).

Relevancia

om0 Ta0s% eaek
interesses.
ot e e
meu jeito de aprender.
Q6 - O conteudo do jogo esta conectado com outros -I _
conhecimentos que eu ja possuia.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

H-2 -1 W0 W1 m2

Figura 2. Avaliacdo da categoria Relevancia pelos alunos pesquisados.
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De acordo com SAvI (2011) e ALMEIDA (2019), a relevancia de um jogo leva em consideragdo a
percepcao do aluno entre o contelddo e a sua utilidade no futuro, além da relagdo que se estabelece
entre seus conhecimentos prévios com novas informagdes a serem adquiridas pelo jogo.

KRASILCHIK (2004) aponta a importancia de se utilizar modalidades diddaticas, como os jogos, que
atendam aos interesses dos alunos e respeitem suas diferengas individuais. Além de serem utilizados
para tratar temas relevantes para os alunos, para que eles ndo se tornem alienados no meio em que
vivem, mas que possam ser atuantes e capazes de contribuir para melhoria da qualidade de vida da sua
comunidade. Nesse contexto, um jogo didatico deve ser apresentado e explorado junto aos alunos, de
forma contextualizada, pois exige a descentralizagdo do conhecimento, para que se possa proporcionar
o crescimento afetivo e cognitivo de todos os participantes (ZUANON et al., 2010). Os jogos didaticos
podem ser considerados métodos de ensinar, numa perspectiva diferenciada, baseada na pedagogia da
autonomia proposta por Paulo Freire, na qual os alunos sdo capazes de dialogar com sua realidade,
desenvolver um pensamento critico, através de uma aprendizagem com mais autonomia, no qual o
educando assume uma postura como sujeito socio-histérico-cultural na constru¢do do conhecimento
(FREIRE, 1996). Nesse sentido, os jogos didaticos sdo capazes de aproximar os alunos do conhecimento
cientifico relacionado com o seu cotidiano, tornando o conteddo mais palpavel e facil de ser
compreendido (SiLvA & BARROS, 2020).

O jogo, por si s0, é capaz de despertar o interesse, porém a caréncia de conhecimento por parte
do aluno gera necessidade de aprendizado (MIRANDA et al., 2019), o que torna uma condi¢do para que
ele tenha interesse pelo conteudo abordado em um jogo didatico. Assim, os jogos diddticos sdo
considerados ferramentas que colaboram com o aprendizado de um contelddo e podem ser relevantes
na aquisicdo e consolida¢do de conhecimentos especificos (COSTA & MIRANDA, 2021).

Nesse sentido, os jogos didaticos sdao apontados como recursos diferenciados capazes de motivar
e envolver os alunos, enriquecer o conteudo e estimular sua reflexao e agdao (MIRANDA et al., 2018) o que
leva o aluno a ter maior interagdo com o jogo e, consequentemente, com o contelddo abordado. Além
disso, os jogos didaticos proporcionam maior abertura para que os alunos exponham suas duavidas e
curiosidades, diante da possibilidade de aprender de uma forma mais dinamica e descontraida.

KisHimoTO (1996) afirma que o jogo, através do seu aspecto ludico, potencializa situa¢des de
ensino e aprendizagem, uma vez que recursos propiciam a constru¢ao do conhecimento de forma
divertida e prazerosa. Os jogos didaticos possibilitam o estimulo e o desenvolvimento sociocognitivo dos
alunos, fundamentados na relevancia da apropriacdo dos conhecimentos, diante da motivacdo para
aprendizagem (JANN & LEITE, 2010; BARROS & MIRANDA, 2020).

Os jogos didaticos podem despertar nos alunos diferentes formas de aprender, como também
incitar a constru¢ao de sua autonomia e estimular imaginagao, curiosidade, dinamismo e consciéncia
sobre a realidade (ScHuLTz et al., 2021). Assim, os jogos didaticos sdo considerados ferramentas ideais
para promover o interesse do aluno e auxiliar na constru¢gdao de um novo conhecimento, pois atuam
como facilitadores do processo ensino-aprendizagem (ALVES et al., 2020).

Recursos importantes para a aprendizagem, os jogos didaticos proporcionam situagdes e
condicbes para que os alunos possam a assimilar um novo conhecimento através de seus
conhecimentos prévios, de uma forma mais dinamica (RoMANO et al., 2020). Si.vA & ANTUNES (2017)
apontam que os conhecimentos prévios do aluno devem ser o ponto de partida para que se inicie a
aprendizagem de um novo conteudo. Porém, muitas vezes, esses conhecimentos sdo superficiais, ndo
sistematizados e sdao decorrentes na experiéncia de vida do aluno. Por isso, os jogos didaticos sdo
facilitadores da interagdao entre o conhecimento prévio e novo, através da forma aparente e ludica, que
provoca nos alunos o entusiasmo pela proposta de aprender de forma interativa e divertida, que traz
como resultado uma aprendizagem significativa (CAMPOS et al., 2003). MOREIRA (2012) mostra duas
condicBes bdsicas para que ocorra a aprendizagem significativa: (i) potencial do material de aprendizagem
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e (if) predisposicao do aluno para aprendizagem. Nesse sentido, o uso de jogo didatico contribui para
aprendizagem significativa, pois além de valorizar conhecimento prévio do aluno, essa ferramenta de
ensino serve de ancora para agregar um novo conhecimento e ainda despertar o interesse do aluno,
através do elo entre o ludico e o cognitivo (CASTRO & CosTA, 2011).

Os resultados obtidos nessa categoria mostram que o conteldo abordado no jogo MITOS E
VERDADES SOBRE O HPV é relevante para os alunos. E a forma ludica como foi apresentado despertou
interesse, favoreceu um contato mais dindmico com o conteudo abordado, contribuiu para a aquisicao
de conhecimentos, quando comparado aos resultados obtidos por ARRUDA & MIRANDA (2022b), além da
possibilidade de relaciona-los a outros preexistentes, o que pode gerar motivacdo para o aprendizado.

A categoria Confianca é composta de duas questées (Q7 e Q8) (Figura 3). Ambas tiveram uma
avaliacdo satisfatoria, pois 93,8% dos alunos pesquisados acharam que foi facil entender o jogo e utiliza-
lo como ferramenta de aprendizagem e ainda se sentiram confiantes de que estava aprendendo o
conteldo a cada rodada do jogo.

Confianca

Q7 - Foi facil entender o jogo e comecar a utiliza-lo
e e

como recurso de aprendizagem.

Q8 - Ao passar pelas etapas do jogo senti confiancga I -

de que estava aprendendo. 77,1%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

H-2 H-1 B0 H1 m2

Figura 3. Avaliacdo da categoria confianca pelos alunos pesquisados.

SAvI (2011), ALMEIDA (2019) e ROMANO et al. (2020) mostram que a confianga é uma expectativa
positiva proporcionada pela experiéncia de sucesso com o uso de material de aprendizagem, como o
jogo didatico. Porém, exigem do individuo habilidade e esforco.

Os jogos didaticos trazem a oportunidade para que o aluno possa se tornar um ser critico e
adquirir confianca em si mesmo através da troca de conhecimento, o que contribui para o
desenvolvimento de sua autonomia (AbAams et al., 2018). Assim, os jogos didaticos devem se tornar
recursos diddticos faceis de serem utilizados como ferramentas de aprendizagem, desde que as
regras sejam bem compreendidas pelos alunos (CosTA et al., 2016), por isso elas devem ser simples para
gue o jogo contribua para aumentar a autoestima dos jogadores (MIRANDA et al., 2016) e colabore para
gue se cumpra o seu propdsito sem que o aluno perca o foco e o interesse (COSTA & MIRANDA, 2021). As
regras sdo importantes para o funcionamento do jogo, pois essas impdem limites sobre a forma como o
jogo sera utilizado e também oferecem condicbes semelhantes para que todos os jogadores possam
atingir os objetivos (HORA et al., 2018; MAcIeL, 2020). Regras simples facilitam o entendimento e o
envolvimento dos alunos com o jogo, propiciando uma certa fluidez e garantindo a sua dinamicidade. O
uso de uma linguagem acessivel é fator destacado por MIRANDA et al. (2016) para facilitar a compreensao
do jogo, o que contribui para maior interacdo dos alunos com o jogo didatico, melhor assimilacdo do
conteldo proposto e maior motivacdao na construcao do conhecimento.

SANTOS & FARIA (2017) apontam que os jogos didaticos, através do seu aspecto ludico, devem
levar em conta o nivel de conhecimento dos alunos, a fim de permitir que eles possam obter um avanco
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na compreensdo dos contelddos. Assim, para garantir um bom funcionamento de um jogo didatico é
necessario que esse seja aplicado de forma correta e adaptado as reais necessidades dos alunos,
levando em consideracdo sua faixa etdria e seu nivel de conhecimento para que tais recursos possam
garantir o sucesso no processo ensino-aprendizagem (BARROS et al., 2019). Por isso, o jogo deve ser
elaborado levando em conta a capacidade e habilidade dos alunos (MACIEL, 2020). Nesse sentido, os
jogos didaticos mostram que sdo capazes de desenvolver habilidades cognitivas, emocionais e
interpessoais (CosTA et al., 2016) que sdo essenciais para auxiliar os alunos na construcdo do
conhecimento.

GONZAGA et al. (2017) afirmam que os jogos também sdo responsaveis por criar estratégias,
despertar o senso critico e desenvolver a confianga dos alunos. Essas habilidades sdo mobilizadas a favor
do aprendizado, uma vez que permitem que o aluno possa explorar melhor o conhecimento
proporcionado pelo jogo. Ademais, os jogos didaticos tornam os alunos mais confiantes e interessados
diante de novas situacdes de aprendizagem e de construcdo do conhecimento (NicoLA & PAINz, 2017) e,
com isso, o aluno fica mais independente, ganha mais autonomia diante de novas experiéncias de ensino.
Isso reforga a importancia dos jogos na construc¢ao da autoconfianca do aluno (CosTA et al., 2018).

Um jogo didatico bem elaborado proporciona ao aluno a capacidade de interagdo com o
conteudo e, se for bem conduzido, pode ajudar o aluno a desenvolver habilidades cognitivas (CASAS &
AZEVEDO, 2017). Além disso, os jogos didaticos criam um ambiente interativo e dindmico, que motiva os
alunos e pode leva-los a um estado intenso de concentragdo e envolvimento que potencializa habilidades
como observacdo, comparacao, argumentacdo, raciocinio, memorizacdo, entre outros (SILVA & ANTUNES,
2017). Assim, os jogos didaticos oferecem condi¢Ges para que se possa explorar diferentes habilidades
no aluno e, assim, motiva-lo a um aprendizado dindmico que potencializa a sua capacidade de construir
o conhecimento (CONCEICAO et al., 2020). Nesse contexto, o conteudo abordado no jogo MITOS E VERDADES
SOBRE 0 HPV foi elaborado e apresentado por meio de questdes diversificadas, o que contribui para que
seja interessante, facilite o aprendizado e estimule a confianca do aluno.

A categoria Satisfacdo é composta de duas questdes (Figura 4). Observa-se na nona questdo (Q9)
que 89,6% dos alunos pesquisados estavam satisfeitos porque terao oportunidades de utilizar na pratica
os conhecimentos adquiridos no jogo. Ja na décima questdo (Q10), 70,8% dos alunos pesquisados
reconheceram que o seu esforco pessoal foi primordial para conseguirem avancgar no jogo. Porém, para
essa questdo, 18,8% dos alunos se mostraram indiferentes, 4,2% discordaram parcialmente e 6,3%
discordaram totalmente. Esse resultado mostra que para 29,2% dos alunos pesquisados sé o esforgo
pessoal ndo foi suficiente para avancgar no jogo. No caso, o conhecimento sobre a tematica é essencial,
uma vez que, as questdes propostas pelas cartas dependem de certo nivel de conhecimento por parte
do aluno para que sejam respondidas de forma correta para garantir que o jogador avance no jogo.

A satisfacdo é um sentimento positivo que pode ser obtido pelo individuo através de sua
experiéncia com materiais ou ambientes de aprendizagem, se for acompanhado de recompensa e
reconhecimento (SAvi, 2011). No caso do uso de jogos didaticos, deve se observar se a experiéncia foi
positiva, se o aluno obteve a satisfacdo pessoal, uma vez que o esforco aplicado no jogo deve ser
compativel com suas habilidades e seus conhecimentos (SANTOS, 2017).

Por meio dos jogos didaticos, os alunos sdo capazes de relacionar o conteddo aprendido com
situacdes do seu cotidiano (CosTA et al., 2018). Tais autores mostram que os jogos didaticos permitem ao
aluno “aprender praticando”, de maneira que teoria e pratica possam se complementar e auxiliar na
construcdo do conhecimento. Portanto, o jogo didatico é considerado um valioso recurso pedagdgico
capaz de superar as barreiras do processo de transmissdo-recep¢do de conhecimentos (CANDEIAS et al.,
2007), pois o aluno ndo é mais passivo, ou seja, ele ja ndo é mais um mero receptor do conhecimento,
mas se torna sujeito ativo que interage, constrdi, participa, experimenta e se relaciona com o
conhecimento de forma diferenciada (SANTOS & ARAUIO, 2017). Assim, o jogo didatico possibilita que o
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aluno seja o agente ativo em seu proprio processo ensino-aprendizagem, o que torna condizente com uma
visdo progressista de construcdo do conhecimento (SCHERER, 2019). Dessa forma, o jogo didatico
contribui para construcdo e estimulo de novas formas de aprender, desenvolvimento e enriquecimento
de sua personalidade, além favorecer a aquisicdao de conhecimento com mais prazer e diversdo (HORA et
al., 2018).

Satisfacao

QO - Estou satisfeito porque sei que terei

oportunidades de utilizar na prética, os I - 72,9%

conhecimentos que adquiri com o jogo.

Q10 - Foi por causa do meu esforgo pessoal que
. ) 35,4%
consegui avancar no jogo.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

H-2 m-1 m0 w1l m2

Figura 4. Avaliacdo da categoria satisfacdo pelos alunos pesquisados.

O jogo didatico é capaz de proporcionar uma experiéncia diferenciada que abrange tanto o
aspecto social como o pessoal, que permitem aproximar os alunos do conhecimento (SILvA & ANTUNES,
2017). Além disso, o jogo pode proporcionar ao aluno certa satisfacdo na medida em que ele consegue
avancar, sendo isso considerado reflexo da apropriacdo do conhecimento e do reconhecimento de que
seu esforco pessoal aplicado auxilia no processo ensino-aprendizagem (MACcIEL, 2020). ALMEIDA (2019)
aponta que a competividade entre os alunos no jogo traz motivagdo e, por consequéncia, eles tendem a
ficar mais concentrados, com mais vontade de participar e se esforcam para ganhar. HuizINGA (2000)
mostra que a tensdo presente no jogo exige esforco do proprio jogador para que ele chegue até o final. O
autor destaca que essa tensdo confere um valor ético na medida em que pde a prova qualidades do
jogador, como forca, tenacidade, habilidade, coragem, lealdade na obediéncia as regras, mesmo diante
do desejo de ganhar o jogo.

E necessario enfatizar que, mesmo que o aluno n3o tenha um desempenho satisfatério durante a
aplicacdo do jogo, considera-se que mesmo assim ocorre a aprendizagem. Afinal, o jogo é uma atividade
gue dispensa a formalidade de uma avaliacdo e, portanto, os alunos se sentem a vontade para arriscar
respostas, o que contribui para o esclarecimento de duvidas em relacdo ao conteido abordado (OLIVEIRA
et al., 2010). Os jogos didaticos sao atividades prazerosas que ndo impdem puni¢des ao aluno, mesmo
guando ele erra, pois o erro faz parte do processo ensino-aprendizagem, devendo ser entendido pelo
mediador e/ou professor como uma oportunidade de construir o conhecimento (CUNHA, 2012).

Para essa ultima categoria avaliada, o jogo didatico MITOS E VERDADES SOBRE O HPV mostrou que
todas as questdes presentes nas quatro categorias do modelo ARCS apresentaram uma avaliacdo positiva,
0 que sugere que esse jogo promove um bom nivel de motivac¢do para ser utilizado como ferramenta de
ensino e aprendizagem. Constata-se que a motivacdo tem suma importancia para a construgdo do
conhecimento, pois um aluno motivado tende a ter maior empenho no processo ensino-aprendizagem
(MIRANDA et al., 2016). Porém, é necessario considerar que os aspectos externos, como /ayout atraente,
regras claras e conteudo interessante, assim como aspectos internos, como as preferéncias pessoais e
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habilidades especificas, que variam entre os individuos, interferem na motivacdo do aluno. Diante da
existéncia da relacdo entre a motivacdo e o processo ensino-aprendizagem, o jogo didatico é capaz de
explorar e estimular a motivacdao de forma intrinseca e extrinseca, o que auxilia os alunos no aprendizado
(MaACIEL, 2020).

Segundo KisHIMOTO (1996: 37), “a utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e a construcdo do
conhecimento, por contar com a motivagao interna, tipica do ludico”. Contudo, deve existir um equilibrio
entre o ludico e educativo para que o jogo possa cumprir seu objetivo, que é contribuir para o
aprendizado de um determinado conteudo. Apesar de o uso do jogo didatico despertar o desejo e a
vontade de aprender, que sdo alicerces importantes da aprendizagem e do desenvolvimento humano, é
fundamental destacar que o elo Iudico e cognitivo presentes criam um ambiente motivador para os
alunos, o que contribui de forma significativa para esse processo.

Consideragoes finais

Os jogos didaticos sdo apontados como facilitadores da discussao de temas relevantes, uma vez
gue sdo capazes de estimular o raciocinio e guiar os alunos no enfrentamento de questdes sensiveis,
como, por exemplo, aquelas relacionados a sexualidade dos adolescentes, uma vez que geram
informacdo, estimulam a reflexdo e o dialogo. Nessa perspectiva, podem ser utilizados para fomentar
discussOes relevantes acerca do cotidiano dos alunos e ajuda-los na tomada de decisdes com mais
consciéncia e responsabilidade.

Conforme apontado pela literatura, os jogos didaticos sdo considerados excelentes ferramentas
de ensino para abordagem de temas relacionados a educag¢do sexual com os adolescentes, pois além de
serem facilitadores da aprendizagem, criam um ambiente motivador, permitindo sanar duvidas de forma
divertida e descontraida. Nesse sentido, com base nos dados obtidos com o grupo de alunos
participantes desta pesquisa, sugerimos que o jogo didatico MITOS E VERDADES SOBRE 0 HPV pode ser
considerado uma ferramenta auxiliar na abordagem do tema, uma vez que pode despertar o interesse
pela aprendizagem, contribuindo para a formacdo do individuo, bem como fomentar uma maior adesao
a campanha de vacinagdo contra o HPV.
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