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Resumo

O objetivo deste trabalho foi criar um jogo que possa ser utilizado como estratégia
educativa para tratar do tema vacinagao. Foi utilizada uma abordagem descritiva
para o processo de criacdo das cartas. As informacdes foram retiradas de sites
oficiais do Ministério da Saude e da Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria
(ANVISA). Para revisdo do material, os autores contaram com a avaliacdo de um
especialista na area. O material educativo seguiu o modelo do jogo Super Trunfo,
distribuido pela Grow no Brasil, que consiste em cartas colecionaveis que podem ser
tomadas dos outros participantes por meio de escolhas de caracteristicas de cada
carta. Através das informagdes contidas nas cartas € possivel desenvolver
discussdes a respeito das doencas enfrentadas no Brasil, assim como a diferenca
na tipologia das vacinas e de seus processos de criagdo. Por fim, o jogo pode,
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ainda, aproximar os conhecimentos associados ao calendario vacinal dos interesses
das criangas e adolescentes, de forma ludica, contextualizada e prazerosa.

Palavras-chave: Super Trunfo; Jogos; Vacinas.

Abstract

The objective of this work was to build a game that can be used as a tool to address
the theme of vaccination. We use a descriptive approach to the cards creation
process. The information was taken from officers websites of the Ministry of Health
and the National Health Surveillance Agency (ANVISA). In order to review the
material, we rely on the evaluation of a specialist in the area. The game followed the
model of the Super Trunfo game, distributed by Grow in Brazil. It consists of
collectible cards that can be taken from other participants by choosing the
characteristics of each card. Through the information provided in the letters, it is
possible to develop discussions about the diseases faced in Brazil, with
complementary information. The difference in the type of vaccines and the creation
process was also addressed. Finally, the game can also bring the knowledge
associated with the vaccination calendar closer to the interests of children and
adolescents, in a ludic atmosphere, contextualized and pleasurable way.

Keywords: Super Trunfo; Game; Vaccines.

Introducgao

Com a pandemia do coronavirus os temas cientificos ganharam ainda mais
evidéncia nas diferentes midias. A notoriedade e a relevancia das discussdes
cientificas estiveram em pauta junto as fake news e desinformagdes nas redes
(SOUZA FILHO, 2020). Dentre as tematicas que despontaram entre as noticias
falsas esta a vacina-vacinacdo, salientando, com isso, a necessidade de medidas
que contribuam positivamente a divulgacéo e a promogéo da saude, em detrimento
de desinformagbes sobre as vacinas e do movimento antivacina (SOUZA FILHO,
2020; PARREIRA et al., 2020).

A vacinacao é uma medida fundamental para a prevencao de doencas, € ao
longo da histéria contribuiu para a diminuicdo ou até mesmo a erradicagédo de
diversas enfermidades, mas, atualmente, esta no alvo de duvidas ou especulacdes
(PARREIRA et al., 2020). Nesse panorama, ha uma dificuldade de alcancar as
metas de imunizacdo estabelecidas nas campanhas de vacinagcdo, marcadas pela

negligéncia ou pelo crescimento da resisténcia a vacinagédo por alguns grupos da
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sociedade, induzidos, muitas vezes, por desinformagdes (PARREIRA et al., 2020),

demonstrando a emergéncia de se discutir este tema.

Nesse momento em que o mundo atravessa uma grave crise sanitaria,
Santandes et al. (2020) apostam na produgao de atividades ludicas para ajudar os
professores e estudantes durante o ensino remoto a aprenderem e ensinarem de
maneira divertida os conteudos essenciais, como aqueles que tratam, por exemplo,
sobre as complicagdes que o planeta sofre na contemporaneidade. Nesse sentido, é
preciso investir em estratégias para suscitar reflexdes sobre as vantagens e mitos
sobre a vacinagédo e estimular nos estudantes um posicionamento critico sobre a
tematica vacinacao (PARREIRA et al., 2020).

Objetivo

O objetivo deste trabalho foi produzir um jogo de cartas, a luz do jogo Super

Trunfo, da Grow, para abordar a tematica vacinagéao.

Antes da exposi¢cao da proposta sera feita uma apresentacédo sobre os temas
envolvidos neste trabalho: uma breve revisao relacionada a vacinacao no Brasil, nos
curriculos escolares e no ensino, além do registro da importancia das atividades

ludicas e dos jogos para a aprendizagem.

Vacinas
De onde viemos e onde estamos?

O primeiro documento oficial acerca da inoculagdo de vacina no Brasil data de
1805, mas ha registros de sua introdugao, trazida da Europa - onde ja beneficiava a
muitos - datada de 1798 (LOPES; POLITO, 2007). A primeira vacina consistia na
inoculacdo de um liquido extraido de pustulas de variola de pessoas infectadas
(SCLIAR, 1996). Ainda assim, a propagacao dessa doenga foi acelerada devido a
incapacitante e mortal “bexiga” - como era chamada a variola - que assolava o pais
desde o século XVI com frequentes epidemias (CAMARGO, 2007).

De acordo com os manuscritos de Joaquim Norberto de Souza Silva e Joaquim

Manuel de Macedo, apresentados por Lopes e Polito (2007), depois de chegar ao
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Brasil a possibilidade da vacinagao, o principe regente instruiu, em 1803, o conde
dos Arcos, governador e capitdo-general da capitania do Para a "introduzir
a inoculagcado das bexigas, das quais sdo vitimas tantos mil bragos que fazem tdo
sensivel falta as culturas e aos trabalhos que a elas se seguem"(LOPES; POLITO,
2007, p. 598).

De acordo com os mesmos manuscritos, ha também, em cartas, o registro do
éxito da vacinacado, que foi inoculada em escravos, indios e europeus que aqui
viviam, como nos mostram Lopes e Polito (2007), que apresentam uma carta do
Marqués de Barbacena a José Pinheiro Salgado, remetida da Bahia e datada de
1804:

Finalmente consegui introduzir a vacina neste pais... Ja se ndo fala
aqui em bexigas; o numero de vacinados ja excede o 3.000 e hoje
vai a matéria para o Rio, e brevemente para Pernambuco pelo
mesmo método que mandei vir de Lisboa... (LOPES; POLITO, 2007,
p. 60)

De |a para ca muita estrada foi percorrida. Foi criado o Instituto Vacinico do
Império, novas epidemias de variola surgiram, foi introduzida a vacina anti-variélica
animal no Brasil. Novas moléstias se manifestaram, novas epidemias sobrevieram e
devido a elas novas vacinas foram descobertas; e, em consequéncia disso, muitas
doencgas foram erradicadas do Brasil. Vale destacar que nesta estrada estiveram
presentes nomes e instituicbes importantes desta batalha, como Oswaldo Cruz e o
Instituto Vacinico Federal - criado com a incorporagao do Instituto Vacinico Municipal
ao Instituto Oswaldo Cruz, dois anos depois da morte de Oswaldo Cruz (BRASIL,
2020a).

Nao podemos esquecer que algumas importantes a¢des publicas tiveram papel
decisivo para o bom éxito das vacinas como a obrigatoriedade de vacinagao, o
surgimento dos programas e das campanhas de vacinagao, a criagao da caderneta
de vacinas e a criagao de leis que regulamentaram as atividades de vacinagao, por
exemplo (BRASIL, 2020a; BARBIERI; COUTO; AITH, 2017).

Atualmente, existem no Brasil mais de 19 vacinas diferentes, e que sao
responsaveis por imunizar mais de 20 tipos diferentes de doengas; a grande maioria

esta disponivel gratuitamente (BRASIL, 2020b). No entanto, observamos um
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crescente movimento antivacinagao, nos ultimos anos, resultado de desconfianca
popular acerca da vacina. Ha aqueles que rejeitam qualquer tipo de vacinagéo e os
que nao imunizam integralmente os menores sob sua responsabilidade (BARBIERI;
COUTO; AITH, 2017; SMITH; CHU; BARKER, 2004). Algumas das justificativas para
nao vacinar ou selecionar algumas vacinas para a vacinagdo dos filhos sao:
acreditar que a vacinagao é um ato apenas cultural, acreditar que estao protegendo
os filhos dando-lhes um estilo de vida mais saudavel, com menos intervengdes
meédico-hospitalares nos processos de saude dos menores e acreditar que
determinadas doencgas estdo erradicadas ou sao leves (BARBIERI; COUTO; AITH,
2017).

O Ministério da Saude (MS) destaca a importancia das redes sociais na
dispersao de noticias falsas que fortalecem este movimento. Neste sentido o MS,
através do seu site oficial, desmistifica muitas fake news. Dentre as desinformagdes
checadas estdo que as vacinas causam autismo; a higiene e saneamento basico
sdo suficientes para evitar doengas e, por isso, as vacinas sdo desnecessarias; a
vacinagao pode ser até fatal; as doencas evitaveis por vacinas estdo quase
erradicadas; por isso ndo ha razdo para vacinar e as vacinas contém mercurio, o

que é perigoso.

Infelizmente com a circulagdo de fake news algumas pessoas deixaram de
vacinar seus filhos, atitude que pode ser responsavel pelo retorno de algumas
doengas ja erradicadas como o sarampo, por exemplo (ZORZETTO, 2018). O virus
do sarampo, que ja havia sido eliminado do Brasil, sem casos desde 2016, voltou a
infectar brasileiros devido a entrada de venezuelanos doentes. Segundo Zorzetto
(2018) além da vacina triplice viral, que imuniza contra sarampo, caxumba e rubéola,
houve reducdo da aplicagdo de outras nove vacinas entre 2016 e 2017, vacinas
essas que imunizam contra mais de 20 doencas diferentes e estdo disponiveis

gratuitamente na rede publica de saude.

Diante do exposto é preciso favorecer e desenvolver estratégias que possam
ajudar a divulgar a importancia da vacinagado, desmistificar fake news sobre as
vacinas e informar a populagdo, em especial o publico escolar, ja que estes sao

potenciais multiplicadores de informacdes. Dai a importancia do tratamento desta
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tematica com a sociedade, especialmente no ensino formal, visando minimizar

duvidas e esclarecer ao maximo possivel o assunto vacina e vacinagao.

Vacinag¢ao no curriculo prescrito

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), os estudantes devem
receber oportunidades que Ihes favorecam “compreender o papel do Estado e das
politicas publicas” tais como “campanhas de vacinagao, programas de atendimento
a saude... e o desenvolvimento de condigdes propicias a saude” (BRASIL, 2017, p.

327, grifo nosso).

Na unidade Terra e Universo, destinada a organizagao tematica para o ensino
fundamental da BNCC, esta destacada a importancia de “compreender como ciéncia
e tecnologia podem viabilizar melhoria da qualidade de vida humana” (p.329) e uma
das habilidades a serem desenvolvidas para estudantes do 7° ano, dentro do eixo
tematico Vida e Evolugao, é

argumentar sobre a importdncia da vacinagao para a saude
publica, com base em informacdes sobre a maneira como a vacina
atua no organismo e o papel histéorico da vacinagao para a

manuteng¢ao da saude individual e coletiva e para a erradicagao
de doengas (BRASIL, 2017, grifo nosso).

De tal modo, € importante que os estudantes compreendam o papel da
vacinacdo e das vacinas para a sociedade, entendendo também como elas
funcionam e agem no nosso organismo, dentre as outras competéncias especificas
do ensino das ciéncias da natureza sobre o estudo dos sistemas bioldgicos
humanos (BRASIL, 2017).

Vacinas no Livro Didatico (LD)

Além de compreender como os documentos oficiais balizam o ensino da
tematica vacina, € preciso entender também como a vacina € abordada nos livros
didaticos.

Na década de 90, Succi, Wickbold e Succi (2005) analisaram o tema vacina
nos livros didaticos. Tal analise demonstrou que a maioria dos livros continha algum

tipo de informacao errada sobre as vacinas. As autoras apontaram passagens como
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"vacinas - um tratamento preventivo" ou "as vacinas sao medicamentos”, além de
apresentarem vacinas em desuso ou inexistentes.

Outra analise sobre vacinas nos livros didaticos foi feita por Razera et al.
(1999). Nesse estudo, a analise de 26 livros do ensino fundamental apontou que o
carater preventivo estava presente, porém com conceitos “uniformes e estaticos,
numa abordagem informativa importante, porém fragmentada do contexto” (RAZERA
et al., 1999, p. 10).

A vacinag¢ao no ensino

Geralmente, o tema vacina é tratado junto ao conteudo do Sistema
Imunolégico (Sl) (CESAR; SEZAR, 2005; LOPES; ROSSO, 2013). O sistema
imunoldgico, também chamado de sistema imune ou imunitario, € formado por um
conjunto de células, tecidos, 6rgaos e moléculas do organismo que trabalham para
proteger e eliminar agentes infecciosos e moléculas consideradas estranhas,
visando manter o organismo saudavel e em equilibrio (CESAR; SEZAR, 2005;
TEVA; FERNANDES; SILVA, 2010; LOPES; ROSSO, 2013). Quando o organismo
funciona de modo adequado diante de organismos infecciosos € capaz de
desenvolver respostas especificas e seletivas, podendo promover uma memoria
protetora, e que também pode ser desenvolvida artificialmente, através das vacinas.
Caso esse sistema de protecdo ndo atue adequadamente, infeccoes que seriam
brandas podem ter complicagbes mais sérias e, inclusive, levar a morte do individuo
infectado (TEVA; FERNANDES; SILVA, 2010).

A vacina é um material bioldgico, contendo estruturas do agente infeccioso ou
o préprio agente - inativado ou enfraquecido. Esses agentes infecciosos sao
chamados de antigenos. O contato desses antigenos com o organismo estimulara
uma cascata de reagdes de reconhecimento e, posteriormente, de neutralizacao e
defesa, contando com a producgao de anticorpos - que sao especificos a um tipo de
antigeno. Assim, o organismo tera um registro imunoldgico inerente aquele agente
infeccioso em questdo (TEVA; FERNANDES; SILVA, 2010). A vacina funciona,
entdo, como uma simulagdo para uma possivel e real infeccdo. Através dela, o
reconhecimento e a neutralizagdo do antigeno ocorrerao de modo mais eficaz em

uma invasao natural.
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Apesar da tematica “vacina” estar estreitamente relacionada ao conteudo do
sistema imunolégico, a vacinagao também pode ser trabalhada na educagéo basica
dentro da tematica transversal “Saude”, em concordancia com os Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) (BRASIL, 1998).

Os temas transversais sao assuntos do cotidiano, que expressam valores
essenciais para a sociedade associados ao curriculo, favorecendo uma abordagem
de conhecimentos que preparam estudantes a atuarem no mundo (FERREIRA;
MEIRELLES, 2015). De tal modo, a transversalidade procura alargar discussdes que
sao tradicionalmente fragmentadas pelas categorias disciplinares no ensino (SILVA,
2008).

A Educacdo em Saude constitui-se em uma pratica ou estratégia de notavel
relevancia (PARREIRA et al., 2020); apesar disso, € uma das tematicas que sao
abordadas superficialmente na escola (FERREIRA; MEIRELLES, 2015). Isso
acontece porque a maioria dos professores baliza suas atividades a partir dos livros
didaticos e, assim, a abordagem tende a ndo abranger outras questdes
fundamentais a vivéncia dos estudantes em sociedade (FERREIRA; MEIRELLES,
2015). Somado a isso, sao poucos os professores motivados e que contam com
apoio da gestao da escola para a implantagdo de um ensino mais dinamico e criativo
(LIRA-DA-SILVA et al., 2011).

Propostas de incentivo a vacinagao tém sido bem-vindas no ambiente escolar.
Alias, o Programa de Saude na Escola (PSE), do Ministério da Saude (MS), sofreu
alteracbes que preveem a ampliagdo da cobertura vacinal de criangas e
adolescentes a partir de agbes conjuntas com as unidades escolares (BRASIL,
2017). Muitas prefeituras tém realizado esta acao visando aumentar a barreira de
protecdo & populagdo. E o caso, por exemplo, das cidades de Contagem, em Minas
Gerais e Rio de Janeiro.

Inclusive a escola passou a ser o local estratégico e de suma importancia
para a vacinagao contra o Papilomavirus Humano (HPV) (BRASIL, 2017) que é
normalmente rejeitada por muitos pais e responsaveis. A oferta da vacina na escola
gerou maior adesdo da populagdo de meninas (CARVALHO et al., 2019) e quando
as acoes de vacinagdao em unidades escolares reduziram, a adesado a esta vacina

também diminuiu.
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Rodrigues et al. (2011) apresentam um relato de experiéncias relacionadas a
parceria que se estabeleceu entre uma Unidade de Saude, o Conselho Tutelar Local
e a escola. A intervengao ocorreu em Sao José do Rio Preto e um dos objetivos era
a ampliacéo da cobertura vacinal (RODRIGUES et al., 2011). Além disso, as autoras
pretenderam também incentivar o autocuidado e a responsabilizacdo pessoal e
familiar através da orientagao e, para isso, envolveram os pais e/ou responsaveis

ativamente na atividade.

Ensino ludico

Para a insergcdo da tematica Saude na educacao basica, Ferreira e Meirelles
(2015) também apostam nas atividades ludicas. Segundo essas autoras, 0s préprios
estudantes reconhecem a ludicidade como elemento dindmico, fixador de conteidos
e de atencdo, sendo uma maneira de favorecer o aprendizado. Alias, muitos
trabalhos associam o carater ludico ao carater motivador. A motivagao, entao, €
entendida como um elemento propulsor no processo de ensino porque cativa o
interesse do estudante em algo que tenha significado para ele (SILVA et al., 2007).
Para Kishimoto (1999), a dimensao educativa emerge nas situagdes ludicas quando
essas sao intencionalmente criadas para estimular a aprendizagem. Para Vygotsky
(2007), também é a motivagcdo um dos fatores primordiais para o sucesso da

aprendizagem e aquisi¢do de novas habilidades.

A experiéncia e o envolvimento em uma atividade ludica atuam como
propiciadoras da motivagdo, na qual o estudante desenvolve suas ideias prévias,
reorganizando-as a favor da construgdo do conhecimento cientifico (SILVA et al.,
2007). O papel do ludico na relagao ensino-aprendizagem das ciéncias esta para
além de proporcionar prazer durante a execugao das atividades. A motivacdo é o
fator constituido e constituinte necessario a apreensao dos conceitos cientificos na
rede de significados de cada sujeito (SILVA et al., 2007).

Através da ludicidade, os sujeitos sao livres para desempenhar suas agdes. A
autonomia é um elemento necessario para os estudantes em suas experiéncias de

aprendizagem (SILVA et al., 2007). A atmosfera ludica permite que o estudante se
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concentre mais no conteudo, dirigindo seu foco para a discussdo dos conceitos
envolvidos na atividade (MESSEDER NETO; MORADILLO, 2017).

Nas atividades ludicas, em sua larga abrangéncia, a relagao entre professor e
alunos tém dimensbes e caracteristicas de co-participacdo, de estreitamento
(GODOI; OLIVEIRA; CODOGNOTO, 2010) e colaborag¢édo (CARVALHO; PACHECO;
RODRIGUES, 2011). Através delas, o papel do professor ndo é o de transmissor de
informagdes - aquele que indica as solugdes prontas. Através do ludico o
aprendizado tem potencial para valorizar as concepgdes trazidas pelos alunos
(SILVA et al., 2007). A posigao de co-participacao fomenta a afetividade entre os
atores da atividade, seja professor-aluno, seja aluno-aluno. O carater afetivo € um
importante fator no processo de ensino e aprendizagem para os diferentes atores da
escola (FERREIRA; MEIRELLES, 2015). Afinal, “a educagao deve-se preocupar com
o sentimento do educando” (MESSEDER NETO; MORADILLO, 2017, p. 527), e
quando um professor adota uma estratégia ludica pode estar estimulando seus
alunos a criarem vinculo emotivo com a matéria que ensina (MESSEDER NETO;
MORADILLO, 2017).

Ademais, destaque-se que, por meio dessas atividades, a socializagdo dos
conhecimentos com os demais colegas € estimulada (CAMPOS; BORTOLOTO;
FELICIO, 2003). De tal forma, as atividades lidicas no ensino podem ser
alternativas potentes para construir conhecimento cientifico de modo coletivo
(SOARES; REZENDE, 2019).

Jogos no ensino

Uma maneira de abordar o tema vacina de modo leve e interessante é através
da ludicidade e, nesse sentido, os jogos s&o uma excelente opgao, tanto em aulas
formais, atividades nao-formais (LIRA-DA-SILVA et al, 2011) quanto informais (entre
familiares e amigos, por exemplo); tanto para adultos quanto para adolescentes,
visto que a alegria produzida e a fantasia permitida no brincar ndo é exclusividade
dos pequenos (VASCONCELQOS, 2006), o prazer, a liberdade e a qualidade ludica
dos jogos didaticos (HUIZINGA, 2004), e o valor simbdlico e ludico do ato de
brincar/jogar, assim como suas fungbes sao fundamentais para a aprendizagem

(VASCONCELOS, 2006).
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Para Vasconcelos (2006) o brincar, embora se relacione diretamente com a
cultura ludica, incorpora aspectos da realidade dos individuos, o que pode favorecer
a aprendizagem do assunto tratado e podera integrar os novos conhecimentos a

vida real.

No ensino formal, as proprias diretrizes da educacdo basica prevéem
metodologias de ensino baseadas no ludico.O jogo estd dentre as ferramentas
didaticas citadas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o uso nos
diferentes niveis da educagao basica (BRASIL, 2017). O documento destaca que os
jogos podem ser utilizados para além de abordar o conteudo, provocar interagdes
sociais entre os individuos - como estratégias de ensino (BRASIL, 2017).

Na escola, ha varias experiéncias bem-sucedidas do uso de jogos como
estratégia de aprendizagem (VALADARES; RESENDE, 2009; LIRA-DA-SILVA et al.,
2011; CANTO; ZACARIAS, 2009). Hermann e Araujo (2013) analisaram artigos que
tratam de estratégias ludicas de ensino publicadas em um periodo de seis anos na
Revista Genética na Escola; as autoras identificaram 62 publicagdes abordando
algum tipo de estratégia divertida de ensino. As autoras consideram que, dentre
outros aspectos, o uso de ferramentas ludicas, como os jogos, por exemplo, pode
reduzir o trauma de aprender temas complexos, aumentar a afetividade entre os

participantes e pode favorecer o aperfeicoamento do docente.

As estratégias ludicas tém ganhado espag¢o na pesquisa € no ensino de
ciéncias, e dentre essas estratégias os jogos sdo os recursos mais utilizados
(SOUZA FILHO; LAGE, 2019). No ensino de Biologia, os jogos tém sido utilizados
para abordar os conteudos de Citologia, Evolugdo, Genética, dentre outros
(CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003; CARVALHO; PACHECO; RODRIGUES,
2011; SOUZA FILHO et al., 2020; VALADARES; RESENDE, 2009). Empregar o jogo
como metodologia de ensino se traduz em abrir espago para a subjetividade e para

experiéncias inovadoras (SILVA et al., 2007).

Os jogos, de maneira geral, quebram a estrutura passiva em que os
estudantes sdo colocados nas metodologias tradicionais de ensino (CAMPOS;
BORTOLOTO; FELICIO, 2003). Assim, empregar jogos como metodologia significa

para os professores acompanhar esses estudantes (SILVA et al., 2007) na condi¢ao
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de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem (CAMPOS; BORTOLOTO;
FELICIO, 2003), porque os jogos ddo margem para que o estudantes-jogadores
coloquem o seu pensamento como acgao (LIRA-DA-SILVA et al., 2011). Trata-se,
também, de uma oportunidade para os estudantes entrarem em contato com um
material variado, interagirem e socializarem com os seus colegas, enriquecendo o

processo de construgédo do seu proprio aprendizado (SILVA et al., 2007).

Soares e Rezende (2019) diferenciam jogos educativos dos jogos didaticos.
De acordo com esses autores, os jogos educativos sao langados em atividades para
ensinar determinados conteudos, no qual os professores utilizam o jogo antes de
abordar o conteudo em questéo, sendo assim, uma estratégia de ensino. Ja os jogos
didaticos, para esses autores, sdo empregados em atividades realizadas apos
ministrarem os conteudos, e aqui o jogo é utilizado como um modo de fixagdo dos
conceitos apresentados por outros métodos de ensino (SOARES; REZENDE, 2019).
No entanto, existem outras concepgdes de jogos educativos e didaticos. Godoi,
Oliveira e Codognoto (2010) mencionam que para serem considerados educativos,
0s jogos precisam mobilizar habilidades cognitivas importantes para o processo de
aprendizagem, tais como resolucdo de problemas, percepgdo, criatividade e
raciocinio rapido. Assim, os jogos educativos nao estao estritamente vinculados ao
ensino formal. Nesse caso, seriam jogos didaticos, quando utilizados com o objetivo
de atingir conteudos especificos, inseridos no contexto escolar (GODOI; OLIVEIRA,;
CODOGNOTO, 2010).

E importante investigar os jogos no ensino, pois a pesquisa sobre esses
recursos tradicionalmente os reduz a propostas interativas, desconsiderando sua
funcdo educativa (SOARES; REZENDE, 2019). Dai a relevancia de um
aprofundamento teorico/epistemoldgico da utilizagdo do ludico, pois este vai além da
brincadeira e/ou forma de romper com a rotina de aulas expositivas (SOARES;
REZENDE, 2019). Um dos principais focos do ensino € o envolvimento e a
participacdo dos estudantes na aula (CANTO; ZACARIAS, 2009). O jogo permite
que os estudantes figquem mais atentos ao conteudo do que seria em uma aula

tradicional - dada a situagdo de regras e liberdade -, mas também pode deixar
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marcas emocionais nos estudantes facilitando a capacidade de aprender ciéncia
(MESSEDER NETO; MORADILLO, 2017).

Com o jogo, aprende-se a agir, a tomar iniciativa e ter autoconfianca. Além
disso, ao jogar na sala de aula, os estudantes podem fomentar sua autoconsciéncia
(MESSEDER NETO; MORADILLO, 2017). Nas situagdes de jogo, a atmosfera ludica
favorece que os estudantes se arrisquem mais, dando suas opinides e interagindo
com os demais colegas. A partir disso, esses estudantes vao construindo
consciéncia do que se sabe e do que nao se sabe, estimulando sua capacidade de
aprender (MESSEDER NETO; MORADILLO, 2017). Os jogos oportunizam, portanto,
situagbes que ajudam a orientar atitudes e comportamentos, além de popularizar os
saberes cientificos de forma ludica (LIRA-DA-SILVA et al., 2011).

Carvalho, Pacheco e Rodrigues (2011) desenvolveram e aplicaram um jogo
didatico de tabuleiro com o objetivo de favorecer a abordagem e a aprendizagem do
tema Biomas em aulas formais de biologia. Os autores afirmam que o jogo foi
percebido como estratégia pedagogica alternativa satisfatéria tendo favorecido o

ensino, a consolidacao e a fixacdo de conhecimentos.

Super trunfo

O jogo Super Trunfo original da Grow, € um jogo de cartas que vem sendo
utilizado como base para o desenvolvimento de outros jogos em que sao
apresentados diversos temas, como o Super Trunfo Arvores Brasileiras®, Trunfo
Quimico, Super Trunfo Energia, Super Trunfo Animal (BARROS; ORTOLANO;
FUJIHARA, 2018).

Os materiais vém sendo utilizados por alguns educadores que identificam
resultados positivos no uso desta estratégia. Godoi, Oliveira e Codognoto (2010)
perceberam grande aceitagcdo e adesao de alunos que, segundo eles, sentiram-se
estimulados pela atividade com o Trunfo Quimico e que este contribuiu para a
aprendizagem. Canto e Zacarias (2009) avaliaram a aprendizagem de alunos

através do uso do Super Trunfo Arvores Brasileiras e afirmaram que os jogos s&o

® Disponivel
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pouco utilizados como instrumento pedagogico, embora os estudantes apresentem
grande interesse em aprender quando se langa mao dessas estratégias ludicas e

declararam ser importante o seu uso na aprendizagem.

De acordo com Grando (1995), os jogos podem ser classificados como jogos
de azar ou sorte, quebra-cabeca, estratégia ou de construgao de conceitos, fixagao
de conceitos, computacionais e pedagogicos. Para Canto e Zacarias (2009) o Super
Trunfo poderia ser classificado como jogo de sorte ou azar - cujo tipo € um dos
preferidos dos estudantes. Contudo, Godoi, Oliveira e Codognoto (2010) destacam
gue esse jogo nao se trata de sorte, mas, sim, de estratégia, porque, segundo esses
autores, quanto mais o aluno conhecer os atributos dos conteudos das cartas, maior

sera a sua chance de sair campeé&o.

Retomando o objetivo

Nessa perspectiva, considerando a importancia da compreensao do tema
vacinagao para a saude individual e coletiva de maneira ludica e atrativa, o0 nosso
trabalho visa apresentar um jogo de cartas elaborado com a finalidade de tratar do
tema vacina no ensino formal, ndo-formal e informal, de modo a promover a

discussao sobre a vacinagao.

Metodologia
Este trabalho tem uma abordagem descritiva a partir do processo de criagao

de um jogo com potencial didatico. A producédo deu-se no contexto da disciplina de
Ensino de Microbiologia oferecida no Programa de P6s-Graduagdo em Ensino em
Biociéncias e Saude (PG-EBS) do Instituto Oswaldo Cruz (IOC), Fundagdo Oswaldo
Cruz (Fiocruz). Foram utilizadas informagdes disponibilizadas em sites do Ministério
da Saude e Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria (ANVISA). Para a revisao do

material, foi feita a avaliagao por um especialista da area.

O jogo Super Trunfo Vacinas

O material construido segue o conhecido modelo do jogo Super Trunfo,
distribuido pela Grow no Brasil. Ele consiste em cartas colecionaveis que podem ser

tomadas dos outros participantes por meio de escolhas de caracteristicas de cada
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carta, como tamanho, alcance, ou outro atributo qualquer, como mostrado na Figura

1 a seguir:

Figura 1: Cartas do Jogo Super Trunfo Vacinas.
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Fonte: Autores.

O jogo comporta de dois a oito participantes e tem classificacao livre, podendo
ser disputado por qualquer pessoa alfabetizada. Dessa forma estabelecemos as

regras do jogo a sequir:
OBJETIVO DO JOGO: Ganhar todas as cartas do jogo.
0 JOGO

O jogo funciona com elementos comparativos. Os jogadores precisardao comparar as
caracteristicas da vacina que consta em sua carta com a dos demais jogadores. A
caracteristica escolhida precisa ser mais vantajosa do que aquela que consta na

carta dos seus adversarios, como sera apresentado a seguir.

Quando sua carta vencer, vocé ganha a carta dos seus adversarios e a préxima
carta de sua pilha aparece para uma nova jogada. Em caso de empate as cartas
ficam no monte e quando um jogador vencer a préxima rodada, ele ganha todas as

cartas do monte.

COMO JOGAR

1. Observe, qual caracteristica € mais vantajosa seguindo as seguintes regras:
e Quando foi criada: Ganha a vacina criada ou implantada primeiro.

¢ Quando deve ser administrada: Aquela que vai imunizar mais cedo o sujeito.
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e Numero de doses para conferir a imunidade: Ganha aquela que confere a

imunidade com o menor nimero de doses.

e Imuniza contra quantas doengas: Ganha aquela que imuniza contra o maior

numero de doengas.

e Protege contra quantos tipos de patégenos: Ganha aquela que imuniza contra

0 maior numero de patdgenos.
e Disponibilidade: Ganha aquela que esta disponivel no SUS.

e Forma de administragdo: Ganha nesta ordem: via oral > subcutdnea >

intradérmica > intramuscular

2. Para iniciar, escolha entre as informagdes da sua carta, aquela que vocé julga ter
a caracteristica capaz de vencer as cartas dos seus adversarios.
As cartas dos seus adversarios se abrirdo, mostrando quem venceu. Compare o0s

resultados.

* se vocé vencer — pegue as cartas dos outros jogadores e vocé continua
escolhendo a informagao da sua proxima carta.
* se outro jogador vencer - as suas cartas irdo para ele e a vez de escolher passa

para ele.

* em caso de empate - as cartas irdo para o monte e uma nova disputa é feita sendo
que o jogador que escolheu as cartas que empataram deve escolher novamente.
Neste caso, apenas os jogadores que empataram jogam novamente para ver quem
sera o vencedor. O vencedor ganha as cartas que empataram e estdo no monte. Se
um dos jogadores que empataram ndo possuir outra carta para jogar, a anterior volta

para a mao dele para ser usada no desempate.
7. CARTA SUPER TRUNFO

Existe entre todas as cartas uma carta chamada “SUPER TRUNFQO”, que funciona
como um coringa. Esta carta orienta que se faga uma pergunta sobre uma vacina
que esteja em seu poder, se seu oponente errar devera dar-lhe uma de suas cartas,

se ele acertar vocé entregara sua carta Super Trunfo para ele. (Figura 2).

Figura 2: Carta coringa do jogo Super Trunfo Vacinas.
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CORINGA

Faca uma pergunta sobre uma
vacina que esteja em seu poder,
se seu oponente errar devera
dar-lhe uma de suas cartas, se
ele acertar vocé entregara sua
carta Super Trunfo para ele.

Fonte: Autores.

8. FIM DO JOGO: O jogo termina quando um dos jogadores ganhar todas as cartas

do baralho.

Através das informacdes trazidas nas cartas € possivel desenvolver
discussbes a respeito das doengas enfrentadas no Brasil, com as informagdes
complementares. A diferenga na tipologia das vacinas e do processo de criagao
também foi abordada, inclusive com o link da fonte disponibilizado no item “Saiba
mais”. Além disso, o material pode aproximar das proprias criangas e adolescentes a

realidade do calendario vacinal infantil.

Ao longo da histéria, as vacinas promoveram a redugao ou erradicagédo de
diversas doengas, como poliomielite, sarampo e tétano, de forma a se apresentar
como o melhor custo-beneficio em saude publica (PARREIRA et al., 2020). Assim, é
importante despertar nos estudantes um olhar retrospectivo da histéria das vacinas,
uma vez que os conteudos sobre imunologia ndo s&o suficientemente trabalhados
nas escolas, embora os conhecimentos sobre o sistema imunologico tenham certa
autonomia frente a outros conteudos de Biologia (TOLEDO et al., 2016). Aborda-se o
que é uma vacina, mas nao quais e quando foram descobertas - além de sua

relacdo com as doencgas para as quais sao produzidas. Dessa forma, o quadro
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estabelecido € que muitos estudantes concebem a importancia da vacinagao e
entendem que ao ser vacinado n&do desenvolvera a doenca, mas que, por outro lado,
desconhecem as doencas - como a difteria, a rubéola, a hepatite, o tétano e a febre
amarela - e suas histérias (PARREIRA et al., 2020). Ademais, € preciso inserir na
discussao sobre esse tema, os calendarios de vacinagao, abordando sobre a
importancia de se ter o cartdo de vacinagao em dia - 0 que n&o € uma realidade para
todos os estudantes (PARREIRA et al., 2020).

Sobre o0 uso de jogos com essa tematica, Joaquim e Camacho (2014)
aplicaram a um grupo de alunos de enfermagem do 4° periodo do Rio de Janeiro um
jogo de perguntas e respostas chamado “Show da Vacina” que foi aceito muito
positivamente, apontando “importancia e necessidade de apropriacdo das tematicas
abordadas nos jogos, visando transformar o seu desempenho profissional, tornando
este de qualidade e sem riscos ao sujeito assistido” (JOAQUIM; CAMACHO, 2014.
p.1083).

No cenario atual de pandemia, visando instigar o interesse dos estudantes nas
atividades remotas, a utilizagdo dos jogos didaticos pode se constituir em uma
alternativa interessante (SANTANDES et al., 2020). Assim, o trabalho dos referidos
autores objetiva a construgao e disponibilizagado de jogos online complementares ao
assunto “coronavirus”, dialogando com os conteudos escolares, a fim de sensibilizar
e informar os educadores e alunos sobre a pandemia da Covid-19. O objetivo
proposto neste trabalho também caminha junto a esta perspectiva, entendendo a
necessidade de intensificagcao de informacao e sensibilizagdo, nas escolas, sobre as
vacinas disponiveis no calendario nacional e suas respectivas doengas preveniveis
(SILVA et al., 2018).

Consideragoes finais

A vacinagdo tornou-se um assunto emergente de ser abordado,
principalmente por causa do surgimento e aumento dos grupos contrarios a pratica e
do reaparecimento de doencas até entdo consideradas erradicadas em diversas

localidades. Além disso, a pandemia do coronavirus reafirma a necessidade de

v. 6, m. 2, p. 277-301, 2021 297



Stlva, P. S. C., et al.

tratar desse tema, que estda em alta nas diferentes midias. Por conta disso,
propomos o jogo “Super Trunfo da Vacinas” para contribuir com as estratégias
didatico-pedagdgicas sobre esse tema, a fim de tornar o aprendizado sobre as
vacinas mais ludico e prazeroso. Como perspectiva € apontada a validagao desse

jogo em situacdes de ensino com professores e estudantes da educacéao basica.
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