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Introducio

A escola desempenha um papel importante na formacao de cidadaos criticos e conscientes,
sendo um espaco fundamental para promog¢do de conhecimento relacionados a saude e a
preservacdo ambiental. Nesse contexto, a abordagem de temas como higiene, microrganismos e
sustentabilidade torna-se essencial, uma vez que tais assuntos estdo diretamente associados a
qualidade de vida, a prevencao de doengas e a conservagao do meio ambiente (Santos et al., 2020).

A adogao de praticas adequadas de higiene e a compreensdo de fatores que afetam o
bem-estar individual e coletivo estdo diretamente relacionadas ao cuidado com a satide. Nesse
sentido, conhecer os microrganismos e seu papel na producdo de alimentos, medicamentos e no
equilibrio ambiental, bem como identificar aqueles capazes de causar doencas em condigdes
inadequadas de higiene e conservacdo dos alimentos, ¢ essencial para a promog¢do da saude
(Oliveira, 2024). Diante disso, praticas educativas tornam-se fundamentais para ampliar esse
conhecimento e incentivar habitos saudaveis, contribuindo para a melhoria da qualidade de vida
individual e coletiva.

Além disso, as discussdes sobre sustentabilidade tém ganhado cada vez mais espago no
ambiente escolar, em virtude da necessidade de sensibilizar os estudantes para a adog¢ao de praticas
responsaveis relacionadas ao uso dos recursos naturais, ao descarte correto de residuos e a
preservacao ambiental. A educacdo voltada para a sustentabilidade contribui para a formacao de
individuos capazes de refletir sobre suas a¢des e seus impactos no meio em que vivem (Peixoto et
al., 2020).

Os jogos de tabuleiro destacam-se como importantes recursos pedagogicos, pois favorecem
a participacdo ativa dos estudantes, estimulam o trabalho em equipe, a tomada de decisdes e a
constru¢do do conhecimento de forma dindmica e contextualizada. Além de promoverem maior

engajamento durante as atividades, esses recursos possibilitam a aproximag¢do entre os contetidos
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cientificos e situagdes do cotidiano. Estudos evidenciam que a utilizacdo de jogos de tabuleiro no
ambiente escolar contribui para a compreensdo de conceitos, o desenvolvimento do raciocinio
critico e o fortalecimento das interacdes sociais entre os alunos, constituindo uma estratégia eficaz

para a abordagem de temas relacionados a saide e ao meio ambiente (Torres et al., 2020).

Objetivos
Promover a sensibilizagdo de estudantes do 7° e 8° ano do Ensino Fundamental sobre
microrganismos, saide e sustentabilidade, incentivando a adocdo de habitos saudaveis e

sustentaveis por meio da utilizacdo do jogo Tabuleiro Humano Interativo.

Metodologia

A atividade consistiu na aplicagdo do jogo “Tabuleiro Humano Interativo”, abordando os
temas sustentabilidade, higiene e microrganismos, destacando a relacdo entre esses aspectos na
promogado da saude e da qualidade de vida. A atividade foi aplicada em duas turmas do Ensino
Fundamental, correspondentes ao 7° ¢ 8° ano, de uma escola publica do municipio de Bom Jesus,
Piaui, com o objetivo de conscientizar os alunos e avaliar sua compreensdo acerca da tematica.

No inicio, foi realizada uma breve discussdao com os alunos, abordando conceitos basicos
relacionados a higiene, sustentabilidade e ao papel dos microrganismos no cotidiano. Durante a
explanagdo, discutiu-se a importancia dos héabitos de higiene para a prevenc¢ao de doencas, bem
como praticas sustentaveis, como o descarte correto de residuos, a reciclagem e a preservacdao dos
recursos naturais. Também foram apresentados exemplos de microrganismos benéficos utilizados na
producdo de alimentos e medicamentos, além de microrganismos patogénicos associados a
contaminagdo de alimentos e a ocorréncia de doengas, ressaltando a importancia da higiene e do
armazenamento adequado dos alimentos.

Apbs a introdugdo, foram explicadas as regras do jogo. O recurso consistiu em um tabuleiro
humano contendo 15 casas coloridas e um dado para definir a movimentac¢ao dos participantes. As
casas verdes representavam agdes positivas, permitindo ao jogador avangar no percurso. As casas
vermelhas representavam atitudes inadequadas, resultando no retorno de casas no tabuleiro. J4 as
casas laranjas correspondiam a desafios educativos compostos por perguntas e situagdes-problema,
nas quais os alunos deveriam responder corretamente para avangar uma casa.

Para o desenvolvimento da atividade, foram confeccionadas 20 cartas de cada categoria
(verde, vermelha e laranja), totalizando 60 cartas. Essa quantidade foi definida com o intuito de

reduzir a repeti¢do de conteudos durante o jogo e contribuir para que os alunos explorassem ainda



mais os conteudos abordados. As cartas contemplavam situagdes relacionadas a higiene,
conservagdo dos alimentos, descarte correto de residuos, reciclagem, preservacdo ambiental e
conhecimentos basicos sobre microrganismos benéficos e patogénicos.

Os alunos participaram da atividade em grupos de trés integrantes por rodada. Durante o
percurso, realizavam as agdes correspondentes as casas em que paravam, respondendo perguntas,
solucionando desafios e refletindo sobre situagdes do cotidiano relacionadas a saude e ao meio
ambiente. Além disso, o uso do jogo como recurso ludico teve como objetivo promover a interacao
entre os alunos, a participagdo e, principalmente, a aprendizagem. A avaliacdo ocorreu por meio da

observagdo da participagdo dos alunos, do envolvimento durante a atividade e das respostas

apresentadas ao longo do jogo.

Figura 1. Etapas da aplicacdo do jogo “Tabuleiro Humano Interativo”: apresentacdo da atividade aos alunos,

montagem do tabuleiro e participagdo dos alunos durante a dindmica.

Resultados e Discussiao

O jogo foi desenvolvido pensando principalmente na interacdo constante entre os alunos
durante todas as etapas.

Durante a introdugdo, momento em que foi discutida a tematica proposta, observou-se que
os alunos possuiam conhecimentos prévios sobre alguns temas abordados, especialmente
relacionados a higiene pessoal e ao descarte de residuos. Uma das perguntas iniciais realizadas foi
se, ao observarem um alimento com sinais de contaminagao, eles o consumiam ou o descartavam. A
maioria dos alunos relatou ndo realizar o descarte, enquanto outros afirmaram adotar essa pratica,
mas sem conseguir explicar adequadamente o motivo. Além disso, poucos estudantes sabiam definir

0 que sdo microrganismos e compreender os impactos que a falta de higiene e o armazenamento



inadequado dos alimentos podem causar a saude. Também foram identificadas dividas quanto a
relacdo entre saude, sustentabilidade e microrganismos, evidenciando a importancia de atividades
educativas voltadas para essas tematicas.

Ao longo do jogo, verificou-se elevado interesse e participagdo dos alunos, que se mostraram
motivados a responder as perguntas, solucionar os desafios e discutir as situagdes apresentadas nas
cartas. A dindmica proposta favoreceu a intera¢do entre os estudantes, tornando o processo de
aprendizagem mais atrativo e participativo.

As cartas contendo situagdes do cotidiano relacionadas a higiene, a conservagdo dos
alimentos e as praticas sustentaveis promoveram reflexdes importantes entre os participantes. Além
disso, os alunos demonstraram interesse em compreender a importancia dos microrganismos,
reconhecendo tanto seus beneficios na producdo de alimentos e medicamentos quanto os riscos
associados aos microrganismos patogénicos.

Além disso, os alunos conseguiram relacionar praticas como reciclagem, descarte correto de
residuos e preservagdo ambiental com a promog¢ao da saude e da qualidade de vida. As perguntas ¢
desafios favoreceram a reflexdo sobre atitudes cotidianas que podem contribuir para a reducdo dos
impactos ambientais e para a preveng¢ao de problemas de saude.

Quanto ao engajamento, observou-se participacdo efetiva dos estudantes durante toda a
atividade. A turma do 7° ano, por exemplo, destacou-se pela participagdo tanto na parte introdutoria
quanto durante o jogo, realizando varias partidas e demonstrando entusiasmo ao longo da atividade.
Ja os alunos do 8° ano também participaram ativamente, principalmente durante o momento de
discussdo da temadtica, relatando experiéncias do cotidiano relacionadas aos héabitos de higiene, ao
armazenamento correto dos alimentos e aos cuidados com o meio ambiente.

Os resultados indicam que o "Tabuleiro Humano Interativo" constituiu uma ferramenta
educativa eficaz para a abordagem integrada dos temas microrganismos, higiene e sustentabilidade,
visto que possibilitou o didlogo com os alunos, favoreceu sua participacdo, estimulou a reflexdo
sobre habitos saudaveis e sustentaveis e contribuiu para a compreensao da relagdo entre satide, meio

ambiente e qualidade de vida por meio de uma metodologia ludica e participativa.

Conclusodes

A aplicagdo do jogo "Tabuleiro Humano Interativo" mostrou-se uma estratégia eficiente para a
abordagem dos temas microrganismos, higiene e sustentabilidade com estudantes do Ensino
Fundamental. A atividade permitiu a participa¢dao ativa dos alunos e favoreceu a construcao do

conhecimento de forma dindmica e contextualizada. Além disso, possibilitou identificar



conhecimentos prévios e esclarecer dividas relacionadas a importancia dos habitos de higiene e as
praticas sustentaveis.

Os resultados evidenciaram elevado interesse e engajamento dos estudantes durante a
atividade, demonstrando que o uso de recursos ludicos pode tornar o processo de ensino e
aprendizagem mais atrativo e dinamico. As discussdes ¢ desafios propostos estimularam reflexdes
sobre situacdes do cotidiano, contribuindo para a compreensdo da relagdo entre satide, meio
ambiente e qualidade de vida.

Dessa forma, conclui-se que o "Tabuleiro Humano Interativo" constituiu uma ferramenta
pedagobgica eficaz para a sensibilizagcdo dos estudantes acerca da importancia da adog¢do de habitos
saudaveis e sustentaveis. A experiéncia refor¢a o potencial dos jogos educativos como recursos
capazes de promover uma aprendizagem participativa e critica, contribuindo para a formacao de

cidadaos mais conscientes € comprometidos com a saude e a preservacao ambiental.
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