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RESUMO

Este estudo destaca a necessidade de estratégias educacionais inovadoras para enfrentar a
disseminagdo de desinformagdo sobre a vacinacdo e destacar sua importancia para a saude
publica. O objetivo foi desenvolver uma adaptagao do jogo Super Trunfo Vacina: Ensinando a
nos proteger e investigar sua eficacia como uma ferramenta para promover conscientizagao,
combater a desinformacao e estimular a reflexdo critica entre os alunos. A adaptagdo consistiu
na adicdo de categorias como Mito ou Verdade?, Vocé Sabia? e critérios especificos, a
inclusao de um Leitor de Tudo, a adequacdo dos participantes € um manual de instrugdes. A
metodologia incluiu a analise dos resultados de um questionario aplicado a estudantes do 1°
ano do Ensino Médio, investigando suas percepgdes sobre o jogo, a experiéncia de
aprendizado e seus efeitos na compreensao em relagdo a vacinacdo. Os resultados indicaram
que 0 jogo promoveu interesse, um aumento no conhecimento dos alunos sobre vacinagao,
facilitou a identificacdo de informacdes falsas, discussoes reflexivas, maior compreensao da
importancia das vacinas para a saude publica e expressdes de confianca nas recomendacdes
cientificas sobre vacinagdo. Concluiu-se que a adaptacdo do jogo foi eficaz para
conscientizagdo e combate a desinformagao, destacando a necessidade continua de investir em
recursos educativos para abordar questdes de saude publica e fortalecer o papel dos jogos
como facilitadores do aprendizado e promogao da saude.

PALAVRAS-CHAVES: Combate a Fake News; Desinformacao; Ensino de ciéncia; Biologia;
Imunologia; Jogo didatico; Saude publica; Vacinagao.

ABSTRACT

This study highlights the need for innovative educational strategies to address the spread of
misinformation about vaccination and highlight its importance for public health. The
objective was to develop an adaptation of the game Super Trump Vaccine: Teaching to protect
ourselves and investigate its effectiveness as a tool to promote awareness, combat
misinformation and stimulate critical reflection among students. The adaptation consisted of
adding categories such as Myth or Truth?, Did You Know? and specific criteria, the inclusion
of an Everything Reader, the suitability of participants and an instruction manual. The
methodology included the analysis of the results of a questionnaire applied to students in the
Ist year of high school, investigating their perceptions about the game, the learning
experience and its effects on the understanding of vaccination. The results indicated that the
game promoted interest, an increase in students' knowledge about vaccination, facilitated the
identification of false information, reflective discussions, greater understanding of the
importance of vaccines for public health, and expressions of confidence in scientific
recommendations on vaccination. It was concluded that the adaptation of the game was
effective in raising awareness and combating misinformation, highlighting the continued need
to invest in educational resources to address public health issues and strengthen the role of
games as facilitators of learning and health promotion.

KEYWORDS: Combating Fake News; Disinformation; Science teaching; Biology;
Immunology; Didactic game; Public health; Vaccination.
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1. INTRODUCAO

A vacinacdo sensibiliza o sistema imunologico do organismo, fazendo com que ele
crie defesas, como anticorpos especiais contra uma série de doengas que quando ocorrem,
podem acarretar a morte ou deixar graves sequelas na pessoa acometida (Fiocruz, 2018). A
vacinagdo tem um papel fundamental para a saude publica, uma vez que seu papel na
prevengdo contra doengas infecciosas ¢ comprovada, pois existem estudos que mostram a
redu¢do da taxa de mortalidade e na melhoria da qualidade de vida do individuo (Toledo,
2018).

O Brasil foi pioneiro na incorporagdo de diversas vacinas no calenddrio do Sistema
Unico de Satde (SUS) e ¢ um dos poucos paises no mundo que oferecem de maneira
universal um rol extenso e abrangente de imunobiologicos (Conass, 2018). Ainda de acordo
com o Conselho Nacional de Secretarios de Saude (2018), a vacinacdo, aliada ao progresso
cientifico e a colaboragdo dos gestores e cidadaos, reforca a consciéncia de que vacinar uma
crianca significa ndo apenas protegé-la, mas também manter uma saude coletiva conquistada

com muito trabalho e empenho.
De acordo com Domingues et al. (2019, p. 1), o Programa Nacional de Imunizagdes

(PNI), estabelecido em 1973, desempenhou um papel fundamental na promog¢ao da saude

publica no Brasil,

Sua atuagdo contribuiu sobremaneira para melhorias importantes na situagdo de
saude da populacdo brasileira. Sdo exemplos: a erradicag@o da variola; a eliminagdo
da poliomielite e da febre amarela urbana, da circula¢do do virus do sarampo (2016)
e da rubéola (2015); assim como a reducdo da incidéncia da difteria, da coqueluche,
da meningite causada por H. influenza etipo B, do tétano, da tuberculose em
menores de 15 anos de idade, e, mais recentemente, das meningites e pneumonias.

O PNI planeja também os calenddrios de vacinagdo em situacdo epidemiologica com
orientacdes especificas para criangas, adolescentes, adultos, gestantes, idosos e povos
indigenas (Brasil s.d."). Atualmente, 48 imunobioldgicos sdo distribuidos anualmente pelo
PNI (vacinas, imunobioldgicos especiais, soros e imunoglobulinas), sendo 20 vacinas
oferecidas as criangas, adolescentes, adultos, idosos e gestantes conforme o Calendario
Nacional de Vacinacao (Brasil, 2023).

Diante do desfecho do PNI e da sua crescente complexidade, persistem desafios para a
continuidade das vacinacdes. Segundo Barbosa et al., (2021, p. 362) conforme as pessoas

deixam de vivenciar mortes e incapacidades provocadas por doengas imunopreveniveis,

! Disponivel em:

nacao. Acesso em: 06 nov. 2023.
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muitas vezes diminuem a percepcdo do risco que essas doengas ainda representam para sua
saude, seus familiares € a comunidade. De acordo com D’ Almonte, Silva e Siqueira (2023, p.
1), a disseminagao de Fake News tem desempenhado um papel crucial nessa dinamica,
perpetuando informacgdes erroneas e contribuindo para a falta de compreensdo sobre os reais
perigos associados a tais doengas.

As Fake News significam literalmente "noticias falsas" em inglé€s, outra interpretagdo
seria "informacodes falsificadas", referindo-se a manipulacao de dados. Este termo abrange a
divulgagdo intencional de informagdes enganosas para influenciar opinides, desacreditar
pessoas ou promover certas perspectivas (Renascenca, 2018). As Fake News propagam-se
rapidamente por meio de redes sociais, como X, Facebook, e em aplicativos mais restritos,
como o WhatsApp, elas encontram terreno propicio para propagacado. Além disso, existem
sites dedicados a divulgacdo de noticias falsas e eles frequentemente adotam aparéncia e
siglas semelhantes as de veiculos de midia legitimos, gerando confusao entre os consumidores
de noticias (Renascenca, 2018).

Os desafios enfrentados devido ao movimento negacionista em relagdo a vacinacao
sdo evidentes em nossa sociedade contemporanea. Esse tipo de negacionismo, que envolve a
negacdo de fatos amplamente comprovados, tem precedentes historicos. O conceito de
negacionismo comegou a ganhar destaque no final dos anos 1980, quando o historiador
francés Henry Rousso comegou a usa-lo para descrever grupos que negavam a existéncia das
camaras de gas e o genocidio de judeus perpetrado pelo regime nazista durante a Segunda
Guerra Mundial (Avelar, Bevernage e Valim, 2021). Contudo, a resisténcia a vacina¢do, como
parte do negacionismo cientifico, ndo ¢ um fendmeno novo. Um exemplo marcante ¢ a
Revolta da Vacina em 1904, no Rio de Janeiro, onde a populagdo se opds a vacinagao
obrigatoria contra a variola, resultando em conflitos violentos e destacando a desconfianga e o
medo generalizados em relacdo as intervengdes de satde publica (Dandara, 2022). Esse
episodio historico ilustra como a resisténcia a vacinas pode ser motivada por desinformagao,
desconfianca nas autoridades e preocupagdes com a autonomia pessoal.

A disseminacdo de crencas infundadas e teorias da conspiracdo t€ém minado a
confianga nas vacinas, ameagando a satide publica (Rosa, 2023, p. 623). Em muitos casos, a
falta de informag@o ou a ma interpretacdo dos dados cientificos t€ém desempenhado um papel
crucial na propagacao dessas crencas erroneas. Como destacado por Asanuma e Naiwerth

(2021, p. 25),

Com a pandemia do COVID-19, falas tendenciosas e falaciosas de figuras publicas,
disseminagdo de Fake News guerras ideologicas, o movimento tem ganhado forga
em 2020. O processo atual ndo estd diretamente relacionado com a formagdo de



territorio nacional, mas sim com a globalizacdo e tensdes geopoliticas. Porém
nota-se que mesmo passado 116 anos desde a primeira revolta, atualmente essa
refusdo ainda gera protestos negacionistas a respeito da vacina¢do obrigatoria.

Durante o mandato do ex-presidente Bolsonaro, observamos um aumento significativo
no negacionismo, com o governo do ex-presidente Bolsonaro e parte de seus seguidores
desempenhando um papel central (Rosa, 2023, p. 618). Eles questionavam as vacinas e, ao
fazerem isso, influenciavam narrativas carregadas de emocdo, muitas vezes associadas a
questdes filosoficas, religiosas, xenofObicas, entre outras. Esses argumentos contavam
também com orientagdo médica de médicos bolsonaristas sem embasamento cientifico, que
alimentavam na populagdo o medo de reagdes adversas a vacina, como também de supostos
efeitos colaterais perigosos (Rosa, Barros e Laipelt, 2023). Esse contexto revela como a
posicdo governamental pode exacerbar ou mitigar a aceitagdo das vacinas, dependendo de
como s3o abordadas as questdes de satde publica. Algumas pessoas acabaram hesitando em
tomar as vacinas devido a crengas religiosas, preocupagdes com a seguranga, falta de
compreensdo dos propositos das vacinas, a eficidcia frequentemente alimentado por
informagdes ndo cientificas que se concentram nos aspectos negativos e fomentam a visao
antivacina (Rosa, 2023, p. 623).

No entanto, a medida que enfrentamos desafios crescentes relacionados a
desinformacdo e ao movimento negacionista, torna-se imperativo aprimorar a eficicia das
estratégias educacionais. E nesse cenario que este estudo se concentrou na adaptacio do jogo
Super Trunfo Vacinas: Cartas na Manga para Abordar Imunizagdo (Filho et al., 2021) e
posterior aplicacdo em contexto educacional. Para melhor refletir as modificagdes realizadas e
facilitar a compreensdo das adaptagdes implementadas, o jogo foi reintitulado como Super
Trunfo Vacinas: Ensinando a nos proteger. O aprimoramento do jogo se deu para torna-lo
ainda mais atual, relevante e eficaz como uma ferramenta educacional sobre a importancia da

vacinagdo e da confianga na ciéncia. Segundo Perim, Giannella e Struchiner (2013, p. 3),

O jogo ¢ capaz de contribuir tanto para o desenvolvimento da educacdo, quanto para
a construcdo do conhecimento em saude. Ao proporcionarem interacdo entre
participantes, estimulam o interesse ¢ oferecem espaco para a discussdo de temas
polémicos, complexos e atuais, dificeis de serem tratados em situagdes educativas
tradicionais.

O estudo concentra-se na inovacdo educacional do uso de jogos didaticos como
ferramenta para abordar o papel desses jogos na promoc¢do da confianga na ciéncia € no
combate a desinformacgdo. Entre as estratégias didaticas disponiveis, o jogo didatico ¢ um
recurso valioso capaz de combinar elementos ludicos com oportunidades de interagdo e

aprendizado. De acordo com Perazzollo e Baiotto (2014, p. 5),



Jogar em sala de aula promove ricas situagdes de interag@o e aprendizagem e auxilia
educadores ¢ educandos no processo educacional, podendo ser utilizados em
diversas areas e com diversas finalidades, sendo, portanto, de grande relevancia, por
viabilizar situa¢des de aprendizagem e socializagdo com os outros € com o meio.

Com base na importancia das areas mencionadas e com o propdsito de proporcionar
uma experiéncia ludica aos alunos de uma instituicdo publica federal, foi desenvolvido um
jogo didatico para a disciplina de Biologia. O jogo foi projetado para ensinar os alunos sobre
o funcionamento do sistema imunologico, os mecanismos de acdo das vacinas, a eficacia e
seguranca das imunizagdes, € a importancia dos programas de vacinagdo na prevencao de
doencas. Essa conexado entre o conhecimento adquirido por meio do jogo e a compreensdo das
campanhas de vacinagdo como instrumentos essenciais para a preservagdo da saude publica
fundamenta-se em estudos especificos, como os realizados por Barbosa et al. (2021, p. 362),
que destacam o papel crucial do entendimento publico na efetividade dessas campanhas.

E neste cenario que o jogo diditico 'Ensinar a nos proteger' surge como uma
ferramenta educacional inovadora para ampliar a percepcdo da vacinagdo como um
compromisso coletivo, indo além da perspectiva individual para impactar diretamente a
protecao de toda a comunidade, tanto no ambito social, ao fortalecer a compreensdao da
importancia da imunizag¢do, quanto no ensino de Biologia, proporcionando uma abordagem
dindmica e pratica sobre o tema para os estudantes. De acordo com Campos, Bertoloto e
Felicio (2003, p. 1),

Os materiais didaticos sdo ferramentas fundamentais para os processos de ensino e
aprendizagem, e o jogo didatico caracteriza-se como uma importante e viavel
alternativa para auxiliar em tais processos por favorecer a constru¢do do
conhecimento ao aluno.

Nesse contexto, ¢ relevante ressaltar os jogos didaticos como uma alternativa viavel
aos métodos tradicionais de ensino, dada sua capacidade de proporcionar experiéncias
educacionais que combinam aprendizado e entretenimento, quando devidamente planejados e
aplicados pelo professor. Segundo Perazzollo e Baiotto (2014), por meio do jogo € possivel
trabalhar o conhecimento de uma forma mais prazerosa, ja que durante as atividades os alunos
se sentem bem devido ao dominio que exercem sobre as agoes.

A escolha de direcionar esta pesquisa para o 1° ano do Ensino Médio ¢ justificada pela
oportunidade de resgatar e ampliar os conceitos previamente abordados durante o 7° ano,
conforme a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), que incluiu a tematica da
imunizacdo em seu escopo. A realizagcdo da pesquisa concentrou-se em resgatar as percepgoes
e conceitos anteriores dos estudantes, estabelecendo uma base solida para uma abordagem

mais aprofundada sobre imunizacao e sua importancia na satude publica.
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Assim, o objetivo desta pesquisa foi desenvolver uma adaptacdo do jogo didatico
Super Trunfo Vacina: Ensinando a nos proteger e investigar sua eficicia como ferramenta
educativa para promover a conscientizagdo sobre a importancia da vacinagdo, combater
desinformacodes, e estimular a reflexdo critica entre os alunos, visando um melhor
entendimento da ciéncia por tras da imunizagdo, dentro do contexto do Programa Nacional de

Imunizagoes.

2. MATERIAIS E METODOS
2.1 Tipo de pesquisa

O presente estudo emprega uma abordagem qualitativa para avaliar a eficicia da
adaptacao do jogo educacional Super Trunfo Vacinas: Ensinando a nos proteger, na promog¢ao
da conscientizagdo sobre a importdncia da vacinagdo e na luta contra o movimento

negacionista. De acordo com Silva (2010, p. 6),

A abordagem qualitativa trabalha com valores, crengas, representagdes, habitos,
atitudes e opinides. Ela aprofunda a complexidade de fendmenos, fatos e processos;
passa pelo observavel e vai além dele ao estabelecer inferéncias e atribuir
significados ao comportamento.

Apos a aplicacao do jogo, foi aplicado um questionario aos estudantes do 1° ano do
Ensino Médio (APENDICE 1), incluindo tantas perguntas fechadas, que forneceram opgdes
de respostas pré-definidas, quanto perguntas abertas, permitindo aos estudantes expressar suas
opinides e experiéncias de forma livre e detalhada. Esta abordagem alinhou-se aos objetivos
da pesquisa ao enfatizar a natureza exploratoria e interpretativa do estudo, focando nas
percepcdes e experiéncias dos estudantes em rela¢do a vacinagdo e a desinformacao.

Segundo Mathias (2022), a pesquisa qualitativa ¢ aquela que ndo se pode mensurar
apenas com nimeros e dados obtidos por meio de um questionario, por exemplo. E uma
pesquisa focada em entender aspectos mais subjetivos, como comportamentos, ideias, pontos
de vista, entre outros. A finalidade do questiondrio era permitir que os participantes
expressassem livremente suas opinides, experiéncias pessoais € percepgdes, incentivando

respostas detalhadas em suas proprias palavras.

2.2 Publico-alvo

O estudo foi realizado no Instituto Federal de Brasilia, Campus Planaltina. Esta
institui¢do oferece uma variedade de cursos, incluindo os Cursos Técnicos Integrados ao

Ensino Médio em Agropecudria, Cursos Técnicos Subsequentes e cursos de Graduagdo.


https://mindminers.com/blog/pesquisa-qualitativa-o-que-e-como-fazer-e-dicas/
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Decidiu-se escolher estudantes do 1° ano do Ensino Médio devido a relevancia de revisar os
conteudos sobre vacinas abordados nos anos finais do Ensino Fundamental, como enfatiza a

BNCC (Brasil, 2018, p. 347),

(EF07CI10) Argumentar sobre a importancia da vacinagdo para a satde publica,
com base em informag¢des sobre a maneira como a vacina atua no organismo € o
papel historico da vacinagdo para a manutencao da satde individual e coletiva e para
a erradica¢do de doengas.

Além de revisar o contetido trabalhado no Ensino Fundamental, essa tematica também

¢ abordada no Ensino Médio. De acordo com a BNCC (Brasil, 2018, p. 559),

(EM13CNT310) Investigar e analisar os efeitos de programas de infraestrutura e
demais servigos basicos (saneamento, energia elétrica, transporte, telecomunicagoes,
cobertura vacinal, atendimento primario a satide e produgdo de alimentos, entre
outros) e identificar necessidades locais e/ou regionais em relagdo a esses servicos, a
fim de avaliar e/ou promover agdes que contribuam para a melhoria na qualidade de
vida e nas condi¢des de satde da populagdo.

Assim, o estudo envolveu as turmas do 1° ano APA, composta por 36 estudantes, e a
turma do 1° ano APB, composta por 28 estudantes do Ensino Médio integrado em
agropecuaria, sob a supervisao da orientadora que ministra aulas para essas turmas. Além
disso, a convivéncia cotidiana no campus proporcionou a autora um contato direto com os
estudantes do ensino médio, o que refor¢ou a decisdo de realizar o estudo nesse ambiente
familiar e significativo.

Embora o jogo tenha sido projetado especificamente para as turmas do Ensino Médio,
ele pode ser adaptado para ser utilizado por estudantes do Ensino Fundamental II, com as
devidas modificacdes para garantir que o conteudo se mantenha apropriado para essas faixas

etarias.

2.3 Adaptacio do Jogo Didatico Super Trunfo Vacinas

O jogo educacional "Super Trunfo Vacinas: Cartas na Manga para Abordar
Imunizagao" (ANEXO 1), foi originalmente criado por Patricia Silva, Luiz Filho, Priscilla
Diniz, Roberta Matta e Marcelo Barros no ano de 2021 e segue o modelo do jogo "Super
Trunfo" distribuido pela Grow no Brasil. O jogo Super Trunfo Vacinas: Cartas na Manga para
Abordar Imuniza¢ao comporta de dois a oito participantes e tem classificacao livre, podendo
ser disputado por qualquer pessoa alfabetizada, totalizando 21 cartas e o objetivo do jogo €
ganhar todas as cartas do baralho.

No jogo, os jogadores participam de uma competicdo baseada em comparacdes entre

as caracteristicas das vacinas em suas cartas € as dos adversarios. Cada carta caracteristica
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apresenta detalhes especificos sobre a vacina, como quando foi criada, quando deve ser
administrada, namero de doses para conferir imunidade, imunizagdo contra doencas e tipos de
patogenos, disponibilidade e forma de administragao. Quando um jogador vence uma rodada,
ele recolhe as cartas dos adversarios e revela a proxima carta de sua pilha. Se haver empate, as
cartas sdo colocadas em um monte novamente e refeita a jogada.

Para comecar, cada jogador escolhe a informacdo de sua carta que considera mais
relevante para a rodada atual, como a vacina que oferece a maior protecao contra um maior
nimero de patdogenos ou possui outras caracteristicas vantajosas no momento. Apos revelar as
cartas, o vencedor recolhe as cartas dos adversarios e continua escolhendo as informacgodes de
suas proximas cartas. Se outro jogador vencer, as cartas sdo transferidas para ele e a vez de
escolher passa para ele. Em caso de empate, as cartas sdo adicionadas ao monte € uma nova
disputa ¢ feita entre os jogadores empatados. O vencedor dessa disputa recolhe as cartas que
empataram e estdo no monte. Se um dos jogadores que empataram ndo tiver outra carta para
jogar, a carta anterior volta para sua mao para usar no desempate. A carta coringa, orienta que
se fagca 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 coringa para ele.

Neste trabalho, foi realizada a adaptacdo e aprimoramento do jogo didatico, com
modificacdes significativas na sua dindmica e contetdo. O objetivo do jogo foi alterar todas
as cartas para acumular o maior numero possivel de cartas até que o monte esteja
completamente esgotado. A forma de jogar foi modificada com a introdugao do papel do
Leitor de Tudo e a inclusdo de novas categorias de cartas. O jogo agora aborda informacgdes
detalhadas sobre vacinas, eficacia, seguranga, programas de imunizagdo, enfrentamento do
movimento negacionista, conscientizagdo, importdncia da ciéncia, cidadania e
responsabilidade, enriquecendo a experiéncia dos jogadores € promovendo uma compreensao
mais profunda da tematica.

Foram acrescentadas novas categorias de cartas ao jogo Super Trunfo Vacinas:
Ensinando a nos proteger (APENDICE 2), totalizando 43 cartas, além de um manual de
instrucdes para complementar a experiéncia dos jogadores. As novas categorias incluem
cartas de movimento negacionista e cartas de conhecimento, além de cartas de critérios, com a
distribuicao ficando assim: 19 cartas de caracteristicas da vacina, 7 cartas critérios, 1 carta
coringa, 8 cartas de Vocé Sabia? e 8 cartas de Mito ou Verdade?. Além disso, o jogo foi
adaptado para comportar de quatro a seis participantes, adequando-se melhor as dinamicas de
grupos escolares e garantindo que o contetido seja acessivel e relevante para o publico-alvo do

1° ano do Ensino Médio.
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Todas as decisdes de design foram tomadas com base em critérios de clareza das
informacdes apresentadas e atratividade visual, visando garantir a compreensdo € o
engajamento dos jogadores. As cartas do jogo foram projetadas com fontes de tamanho
ajustado e alto contraste para facilitar a leitura e assegurar que a informagao fosse clara para
todos os jogadores. Para a criagdo das cartas, foi utilizado o site de design grafico Canva,
incluindo a selecdo de imagens disponibilizadas na plataforma. As cartas do jogo, com
dimensdes de 9,5 centimetros de comprimento por 6 centimetros de largura, foram impressas
em papel fotografico de 180 gramas e plastificadas manualmente para assegurar maior
durabilidade e apenas o manual foi impresso em papel sulfite.

Essas adaptacdes foram realizadas no intuito de ampliar a complexidade do jogo frente
a um contexto atual marcado por Fake News, tornando-o ndo apenas um entretenimento, mas
também uma ferramenta educativa e informativa sobre vacinas, imunizacdo ¢ ciéncia. A
explicacdo detalhada sobre o método de desenvolvimento e as estratégias de adaptacdo do
jogo sera abordada no proximo item 3.1 Desenvolvimento das adaptacdes do jogo Super
Trunfo Vacinas: Ensinando a nos proteger, proporcionando uma compreensao mais completa

do processo e das escolhas feitas.

2.4 Elaboracao de formulario de pesquisa

A aplicagdo da adaptacdo do jogo ocorreu no inicio do 1° bimestre, no dia 14 de margo
de 2024. Nesse momento, os alunos estavam trabalhando conteudos sobre as caracteristicas
gerais dos seres vivos, incluindo exemplos de virus € microrganismos, 0 que criou uma base
propicia para a discussdo sobre imunizagdo. A atividade durou 1 hora e 30 minutos para cada
turma, comegando com a apresentagdo da dinamica do jogo, seguida de uma demonstracdo
passo a passo, €, ao final, com uma explicacdo detalhada sobre cada vacina que continha no
jogo. Essa aplicacdo também serviu como uma forma de revisdo e consolidagdao dos conceitos
previamente estudados.

Os alunos foram informados sobre a necessidade de responder o questiondrio assim
que o jogo encerrou, pois, a professora regente garantiu que se tornasse um instrumento
avaliativo do 1° Bimestre. O questionario foi elaborado e distribuido por meio do Google
Forms, escolhido devido a sua praticidade e facilidade de acesso para os alunos e de acordo
com Moreschi et al. (2020), o Google Forms, por ser uma ferramenta online, possui uma série
de funcionalidades que, se utilizadas corretamente, podem resultar em beneficios como
agilidade, praticidade e sustentabilidade. Entdo, essa plataforma possibilitou uma organizagao

eficiente das perguntas e permitiu o acompanhamento em tempo real das respostas recebidas.
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Além disso, a familiaridade dos alunos com as ferramentas, facilitou o processo de resposta
ao questiondrio, o que contribuiu para uma maior adesdao e participagdo dos estudantes. A
utilizacao do Google Forms garantiu que as respostas fossem registradas de forma organizada
e precisa, uma vez que a plataforma permite a visualizagdo dos dados em formato de planilha.
Isso facilitou a andlise e interpretagdo dos resultados, contribuindo para uma avaliagdo mais

eficiente das percepgdes e opinides dos participantes.

2.5 Analise de dados

Na anélise de dados, as respostas ao questionario aberto e fechado foram categorizadas
de acordo com os principais temas e topicos emergentes, destacando as opinides, experiéncias
e perspectivas dos participantes. A analise concentrou-se em identificar padrdes, tendéncias e
feedbacks relevantes relacionados a conscientizacdo sobre a vacinacao e ao uso de jogos
educativos nesse contexto. Segundo André e Liidke (1986),

Analisar os dados qualitativos significa “trabalhar” todo o material obtido durante a

pesquisa, ou seja, os relatos das observagdes, as transcricdes de entrevistas, as
analises de documentos e as demais informagdes disponiveis.

Essa abordagem foi predominantemente qualitativa, centrada na compreensdo
aprofundada das percepcdes dos participantes. Os questionarios foram utilizados para analisar
o desempenho dos alunos em relagdo ao jogo, possibilitando uma investigagao detalhada
sobre como eles assimilaram e interpretaram as informagdes durante o jogo. Isso
proporcionou insights sobre o nivel de envolvimento e compreensdo dos alunos em relagdo ao

tema da vacinagao.
3. RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 Desenvolvimento das adaptac¢des do Jogo Super Trunfo Vacinas

No estagio inicial do desenvolvimento do Jogo Super Trunfo Vacina: Ensinando a nos
proteger, foi essencial estabelecer o conceito basico que norteou todo o processo. Isso
envolveu a defini¢do clara do objetivo do jogo, que era conscientizar os jogadores sobre a
importancia da vacinagdo, combater a desinformag¢do e promover um melhor entendimento da
ciéncia por trads da imunizacao. Além disso, foi necessario identificar as principais mecanicas
que seriam utilizadas no jogo, como a forma de jogar, as cartas e os desafios propostos.

Ap6s a defini¢do inicial do conceito do jogo, avancamos para o desenvolvimento dos

componentes adicionais, como o manual de instrucdes, Leitor de tudo, as cartas de desafio e
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as cartas "Vocé Sabia" e a forma de jogar. Cada elemento foi cuidadosamente elaborado para
complementar a experiéncia do jogo, proporcionando informag¢des adicionais e desafios que
estimulam o aprendizado e a reflexdo dos jogadores sobre o tema da vacinagao.

Em seguida, avangamos para a fase de pesquisa e coleta de dados para as cartas. Essa
etapa foi crucial para embasar o contetido das cartas do jogo com informagdes precisas e
confiaveis sobre Mitos e Verdades relacionados a vacinagdo, assim como as informagoes de
“Vocé Sabia?”, obtidas de fontes confiaveis como Biernath (2019) e o Portal do Butantan
(2021). A andlise das mecanicas do jogo, incluindo regras, equilibrio entre as cartas e a
experiéncia de jogo, também foi realizada meticulosamente para garantir uma experiéncia
educativa e envolvente. As seguintes adaptagdes e componentes adicionais foram:

O manual de instrugdes (APENDICE 2) foi impresso em papel sulfite e contém seis
paginas, incluindo a capa. Ele oferece instrucdes detalhadas sobre o conteudo do jogo,
objetivos, nimero de jogadores, preparacdo e regras. Além disso, o manual aborda a
utilizagdo de cartas especiais e fornece exemplos de rodadas para facilitar a compreensao das
dindmicas do jogo. Ha também sec¢des que desmistificam mitos com verdades sobre vacinas,
sendo uma pagina dedicada a descrever quatro mitos sobre vacinas, explicando porque sdo
incorretas, enquanto outra pagina detalha quatro verdades sobre vacinas, fundamentadas com
fontes que explicam porque sdo verdadeiras.

O Leitor de Tudo (APENDICE 2), desempenha um papel crucial no jogo, sendo
responsavel por garantir o andamento das partidas. Designado entre os jogadores, sua fung¢ao
principal ¢ ler atentamente o manual do jogo, certificando-se de que todas as regras
estabelecidas sejam seguidas a risca. Além disso, cabe ao Leitor de Tudo entregar as cartas e
retirar uma das sete cartas que contém um critério para cada rodada ele cria um monte de
cartas de vacina e uma carta de desafio, garantindo que o nimero total de cartas seja igual a
quantidade de jogadores, proporcionando os pardmetros necessarios para a competi¢ao entre
os participantes. Essa figura ¢ essencial para assegurar a organizacdo e a igualdade durante o
jogo, facilitando o entendimento das mecanicas pelos jogadores e garantindo que todos sigam
as diretrizes estabelecidas.

Caso ocorra empate, os jogadores disputam novamente com a mesma carta, porém
com um novo critério tirado pelo Leitor de Tudo. O jogador com a caracteristica mais
vantajosa ganha a rodada de desempate e recolhe de todos os outros jogadores.

As cartas de caracteristicas da vacina do jogo fazem parte do Super Trunfo Vacinas:
Cartas na Manga para Abordar Imunizacdo (Figura 1). Para a adaptacdo, uma carta de

caracteristica da vacina do jogo original foi removida devido a sua caracteristica ser idéntica a
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de outra carta, o que inviabilizaria desempates. Assim, ao invés das 20 cartas de caracteristica
da vacina do jogo original, foram utilizadas 19 cartas de caracteristicas da vacina no jogo
adaptado. Além disso, a forma de jogar foi ajustada: os jogadores com as cartas de vacinas
fazem a leitura da caracteristica exigida pelo critério e o jogador que tiver a carta de vacina
com mais vantagem ao critério ganha e recolhe as cartas dos adversarios. O vencedor pode

entdo selecionar e ler uma carta "Vocé Sabia?' para dar inicio a proxima rodada.

Figura 1 - Exemplo de carta de caracteristica de vacina do jogo Super Trunfo Vacinas: Cartas na Manga
para Abordar Imunizagao.

Fonte: (Filho et al., 2021)
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conferir | i
Imuniza contra
quantas doencas? 1
Pratege contra quantes 1
tipos de virus?
Disponibilidade s5Us
Forma de aCA0 | Intramuscular

A carta coringa do jogo faz parte do Super Trunfo Vacinas: Cartas na Manga para
Abordar Imuniza¢ao (Figura 2), sendo uma adi¢do Unica que oferece uma reviravolta
estratégica durante as partidas. A adaptagdo realizada foi na forma de jogar, pois agora ela
permite ao jogador que a possui fazer uma pergunta sobre a vacina de um oponente. Se o
oponente responder incorretamente, ele cede uma carta e se responder corretamente, o jogador

que fez a pergunta entrega a carta coringa e uma de suas cartas ao oponente.
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Figura 2 - Exemplo de carta coringa do jogo do jogo Super Trunfo Vacinas: Cartas na Manga para Abordar
Imunizagdo.

Fonte: (Filho et al., 2021)

CORINGA

Fagauma pergunta sobre uma
vacina gue esteja em seu poder,
$e seu opanente errar devera
dar-lhe uma de suas cartas, se
ele acertar voce entregara sua
carta super Trunfo para eie.

As cartas Vocé Sabia? do jogo fazem parte do Super Trunfo Vacinas: Ensinando a nos
proteger, foram elaboradas pela autora e totalizam 8 unidades (Figura 3), tém como objetivo
promover a educagdo e o conhecimento dos jogadores sobre vacinas e imuniza¢do. Cada uma
dessas cartas apresenta uma curiosidade ou informacdo relevante sobre o tema, que pode
variar desde o processo de desenvolvimento de vacinas até sua importancia na saude publica.
Essas cartas sdo lidas em voz alta pelos jogadores vencedores das rodadas, servindo como

uma pausa educativa entre as partidas e estimulando a reflexao sobre o assunto abordado.

Figura 3 - Exemplo de cartas de Vocé Sabia? do jogo Super Trunfo Vacinas: Ensinando a nos proteger.

Fonte: Elaborado pela autora

QUE DIA 17 DE
OUTUBRRO E 0 DIA
NACIONAL DA
VACINAGAC

As cartas Mito ou Verdade? do jogo fazem parte do Super Trunfo Vacinas: Ensinando

a nos proteger, foram elaboradas pela autora e totalizam 8 unidades (Figura 4), t€m como



18

proposito desafiar os jogadores a distinguir entre informagdes verdadeiras e falsas sobre
vacinas. Cada uma dessas cartas apresenta um mito ou uma afirmacgdo relacionada a
vacinacao, ¢ os jogadores devem determinar se ¢ verdadeiro ou falso. Se o oponente
responder incorretamente, ele cede uma carta e se responder corretamente, mantém sua carta e
recolhe a do oponente. Essas cartas incentivam os jogadores a desenvolverem pensamento
critico e a discernirem informacdes confidveis sobre vacinas, contribuindo para a

conscientizagdo sobre o tema.

Figura 4 - Exemplo das Cartas de Mito ou Verdade? do jogo Super Trunfo Vacinas: Ensinando a nos proteger.

Fonte: Elaborado pela autora

Mito ou Verdade?

Quem esdndavel nao

Frecisa se wolginar

As cartas de critérios do jogo fazem parte do Super Trunfo Vacinas: Ensinando a nos
proteger foram elaboradas pela autora e totalizam 7 unidades (Figura 5). A sua adaptacdo na
forma de jogar foi fundamental para determinar os pardmetros de comparagao entre as vacinas
durante as rodadas do jogo. Cada carta de critério apresenta um aspecto especifico, entao o
Leitor de Tudo anuncia a carta critério e a coloca na mesa. Os jogadores com cartas de vacina
leem a caracteristica exigida pelo critério anunciado. O jogador que tiver a carta mais
vantajosa da rodada, seria o vencedor desta rodada e recolhe as cartas dos adversarios. Essas
cartas estabelecem as bases para a competigdo estratégica entre os jogadores e sao

fundamentais para o desenrolar das partidas.
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Figura 5 - Exemplo das cartas Critérios do jogo Super Trunfo Vacinas: Ensinando a nos proteger

Fonte: Elaborada pela autora
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A seguir, estdo ilustradas algumas imagens do jogo didatico. Na Figura 6, temos trés
imagens: A imagem A mostra as seis caixas contendo os jogos, a imagem B exibe a caixa
aberta utilizada para armazenar o jogo, com o manual visivel dentro, e na imagem C apresenta

as cartas do jogo.

Figura 6 - Imagens do jogo didatico: (A) mostra as seis caixas contendo os jogos, (B) exibe a caixa
aberta com o manual visivel dentro, e (C) apresenta as cartas do jogo.

Fonte: Elaborada pela autora

3.2 Aplicacao do jogo em sala

Durante a manha do dia 14 de margo de 2024, das 8:20h até 12h, o jogo foi aplicado
em duas turmas distintas: a turma do 1° ano APA e a turma do 1° ano APB. Durante esse

processo, um aspecto fundamental do processo foi garantir que os estudantes
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compreendessem completamente o manual, as rodadas e as cartas. Essa compreensdo foi
buscada por meio de uma explicagdo detalhada antes da aplicagdo do jogo. Durante a fase
inicial de explicagdo do jogo, tanto a autora quanto a orientadora adotaram uma abordagem
atenciosa e participativa para garantir que os alunos compreendessem as etapas do jogo,
incentivando perguntas e esclarecimentos a cada etapa da explicag¢do. Os alunos se sentiram a
vontade para expressar suas duvidas, e até que todos os participantes estivessem confortaveis
e compreendessem completamente o contedo apresentado, o jogo nao comecaria. Essa
colaboracdo entre a autora, a orientadora e os alunos criaram um ambiente de aprendizado
dindmico e inclusivo, onde o entendimento completo do jogo era priorizado.

Durante a aplicagdo do jogo, quando os alunos iniciaram as partidas, um dos desafios
especificos enfrentados foi observado na primeira rodada, na qual os participantes
inicialmente tiveram dificuldade em assimilar qual carta utilizar primeiramente e o Leitor de
Tudo, que estava com dificuldade de entender sua funcgao.

Para superar essa dificuldade, a autora e a orientadora desempenharam papéis ativos
como professores volantes, oferecendo suporte e esclarecendo duvidas na primeira rodada.
Com o tempo, os participantes conseguiram pegar o ritmo do jogo, sentindo-se seguros e
confiantes & medida que se envolviam com o jogo, isso possibilitou que jogassem outras
partidas posteriormente. Ao longo das rodadas, destacaram-se as interagdes entre os
participantes, especialmente quando uma carta de desafio era jogada. Houve grande
empolgacdo entre os alunos, que aguardavam ansiosamente para descobrir qual seria a
pergunta e ouvir as respostas dos jogadores.

As sessoes de jogo variaram em duragdo, com algumas partidas durando entre 20 a 25
minutos. Houve casos em que grupos decidiram jogar mais de uma vez.

Os feedbacks orais recebidos ao final do jogo destacaram a eficacia do jogo como uma
ferramenta educativa, pois os participantes expressaram interesse, envolvimento e satisfacdo
com a experiéncia de aprendizado, conforme evidenciados pelos comentdrios positivos como
"adorei esse jogo" e "achei o jogo bem legal", esses feedbacks refletem a recepcao positiva
dos alunos e sugerem que o jogo teve um impacto significativo na experiéncia de
aprendizado. Segundo Fluminhan e Murgo (2018), o feedback ¢é essencial para assegurar que
tanto 0 emissor quanto o receptor estejam conectados, ou seja, que a comunicagdo esteja
alinhada e compreendida por ambas as partes. Nesse sentido, o entusiasmo dos alunos indica
que o jogo conseguiu estabelecer uma conexdo eficaz, promovendo um ambiente de
aprendizado envolvente e positivo, e reforca sua eficdcia como uma abordagem educativa

valiosa no contexto do estudo sobre a vacinagao.
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Um momento particularmente memoravel durante a aplicagdo do jogo foi observado
ao ler as cartas "Vocé Sabia". A forma como os alunos compartilhavam e reagiam as
informagdes apresentadas era tanto divertida quanto informativa. A medida que cada carta era
lida em voz alta, os alunos demonstravam interesse e atengdo, e ao final, mesmo que nao
soubessem inicialmente da informagdo apresentada, expressavam satisfacdo por aprender algo
novo. Esse momento contribuiu significativamente para o ambiente de aprendizado, tornando
a experiéncia do jogo ainda mais enriquecedora e divertida para todos os participantes.

Apbs o término do jogo e os feedbacks recebidos, foi realizada uma explicagdo
detalhada sobre a funcdo de cada vacina presente no jogo, pois conforme afirmam Viegas et
al. (2019), o ambiente escolar ¢ a localizacdo ideal para que os adolescentes recebam
informacdes sobre doengas e suas medidas preventivas. Durante essa explanagdo, foram
minuciosamente destacadas as doengas especificas contra as quais cada vacina oferece
protecdo, ressaltando-se a importancia da imunizagdo para a prevengdo de doencas e a
promogao da saude publica.

Durante a explicacdo sobre as vacinas, uma estudante fez a seguinte colocacao:
"Professora, meu pai ndo me deixa tomar a vacina da Covid". A afirmagdo da estudante
durante a explicacdo sobre vacinas revela uma situagdo real em que a decisdo individual de
receber a vacina contra a Covid-19 ¢ influenciada por fatores externos, como a autoridade
parental. Essa situacdo ilustra como as posturas negacionistas, que podem incluir resisténcia a
imunizagdo, tém um impacto direto nas escolhas individuais em relacdo a satde. E evidente
que a recusa em receber a vacina, muitas vezes enraizada em questdes ideoldgicas, religiosas
ou mesmo na falta de informagdo, reflete uma resisténcia a adesdo as politicas de saude
publica, como mencionado por Lopes (2021). Esse exemplo destaca a importancia de
abordagens educativas que promovam o entendimento cientifico e a conscientizagdo sobre a
importancia da imunizagdo, especialmente em contextos onde as decisdes de saide podem ser
influenciadas por crencas pessoais ou familiares.

ApoOs a conclusdo da aplicagdo do jogo com as turmas e a explicagdo detalhada sobre
as fungdes de cada vacina, os alunos receberam a tarefa de responder a um questionario
composto por cinco perguntas sobre o jogo, sendo-lhes concedido um prazo de 10 dias para
sua conclusao.

A seguir, estdo ilustradas algumas imagens que foram tiradas durante a pratica. Na
figura 7 temos trés imagens, a imagem D ¢ referente aos alunos prestando atencao nas

instrugdes de como jogar, na imagem E apresenta o Leitor de Tudo engajado na leitura das
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explicagdes sobre mitos e verdades, e a imagem F exibe os alunos participando ativamente do
jogo.
Figura 7 - Momentos capturados durante a intervengdo pedagogica: (D) Alunos prestando atengdo nas

instrucdes sobre como jogar; (E) O Leitor de Tudo engajado na leitura das explicagdes sobre mitos e verdades;

(F) Alunos participando ativamente do jogo.

Fonte: Elaborado pela autora

3.3 Analise dos resultados do questionario

Do total de 64 alunos, apenas um estudante deixou de responder ao questiondrio
dentro do prazo estabelecido. A turma 1° ano - APA contou com 31 alunos respondentes,
enquanto a turma 1° ano - APB contou com 32 alunos respondentes. Essa distribui¢do
equilibrada entre as duas turmas indica uma participagdo quase uniforme dos alunos no

processo de coleta de dados, como mostrado na figura 8.

Figura 8 - Grafico representando o percentual de alunos participantes do jogo nas turmas APA e APB.

Fonte: Elaborado pela autora
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Na andlise dos resultados do questionario aplicado, na Figura 9, o grafico ilustra as
respostas a pergunta: "Vocé ja se deparou com alguma desinformacao sobre vacinas?" Os
resultados mostram que a maioria dos alunos, 56 dos 63 participantes, afirmaram ter
encontrado informagdes incorretas sobre vacinas. Esse cendrio reforca a preocupagdo
levantada por Gramacho (2023), que destaca a dissemina¢do de informagdes incorretas sobre
vacinas como uma das maiores ameacas a saude global, segundo a Organizagdo Mundial da

Saude (OMS).

Figura 9 - Grafico mostrando o percentual de alunos que se depararam com desinformagao sobre
vacinas.

Fonte: Elaborado pela autora
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Na analise dos resultados do questionario aplicado, na Figura 10, o grafico ilustra as
respostas a pergunta: "Se vocé marcou sim, em qual fonte vocé encontrou essa
desinformacao?" Os resultados mostram que as redes sociais foram identificadas como a
principal fonte de informacdes incorretas sobre vacinas, com 35 alunos indicando ter
encontrado desinformagdo apontando esse meio como responsavel. Além disso, 16 alunos
mencionaram amigos ou familiares como fonte de desinformagdo, enquanto 8 alunos
identificaram sites ndo verificados como uma fonte de informagdes equivocadas.
Curiosamente, 4 alunos relataram que a desinformagdo ndo se aplicava a eles. Conforme
evidenciado por Santos et al. (2018), a influéncia significativa das redes sociais na
disseminagdo de informacoes incorretas sobre vacinas ressalta a importancia de se promover a

educacdo para o discernimento critico do publico em relagdo as fontes de informacao.
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Figura 10 - Grafico mostrando as fontes de desinformagdo sobre vacinas relatadas pelos alunos.

Fonte: Elaborado pela autora
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Na anélise dos resultados do questionario aplicado, na figura 11, o grafico ilustra que a
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maioria dos alunos respondeu afirmativamente a pergunta "Apos o jogo em sala de aula, vocé
acredita que ele desempenhou um papel relevante na problematizagdo de desinformacgdes
sobre vacinas e na refutacdo de mitos e crencas infundadas?" Dos 63 participantes, 53
acreditam que o jogo contribuiu significativamente para esses objetivos, enquanto 10 alunos
ndo perceberam esse impacto durante o jogo. Ehrich, Mota e Costa (2023), realizaram uma
pesquisa cujo objetivo foi relatar a experiéncia sobre o desenvolvimento e aplicagao de um
Role-Playing Game (RPG), jogo didatico com a tematica da imunizagdo e vacinacdo e
perceberam em sua pesquisa que diversos trabalhos publicados relatam a eficacia dos jogos
didaticos como instrumentos facilitadores no ensino sobre as vacinas € imunizagdo, algo

percebido também nesta pesquisa.

Figura 11 - Grafico mostrando a percep¢do dos alunos sobre se o jogo desempenhou um papel
relevante na problematizac¢ao de desinformagdes e na refutacdo de mitos e crencas infundadas sobre vacinas.

Fonte: Elaborado pela autora
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Na analise dos resultados do questionario aplicado, na figura 12, o gréafico ilustra de

forma unanime as respostas de 63 estudantes a pergunta: “Vocé acredita que a utilizacdo desse
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jogo em sala de aula pode aumentar a confianga do publico nas informagdes fornecidas pelos
orgaos de saude e na importancia da vacinagdo?" Essa unanimidade de opinido demonstra o
reconhecimento do potencial educativo do jogo como uma ferramenta para promover a
compreensdo e aceitagdo da vacinagdo como uma medida de satde publica crucial. De acordo
com Ehrich, Mota e Costa (2023), utilizar jogos didaticos emerge como uma alternativa
promissora e potencialmente eficaz para apoiar o processo de ensino e aprendizagem,

evidenciando entdo a relevancia dessas ferramentas no contexto educacional contemporaneo.

Figura 12 - Grafico mostrando o percentual de alunos que acreditam que o jogo em sala de aula pode aumentar a
confianca do publico nas informacdes fornecidas pelos 6rgdos de satide e na importancia da vacinacao.

Fonte: Elaborado pela autora

Sim

Y

A respeito das questdes abertas do questionario, cabe destacar que serdo evidenciadas
e exemplificadas por comentarios exemplares do publico-alvo sem a corregdo ortografica, que
serdo destacados em italico e dentro de aspas. Tais resultados e discussdes serdo abordados a
seguir.

Durante a analise dos comentarios dos alunos sobre a pergunta “Que caracteristicas
vocé acha importante e interessante no jogo que voc€ jogou em sala de aula sobre
vacinagdo?”, foi possivel observar opinides semelhantes. Um aspecto amplamente apreciado
foi a presenca de informacdes detalhadas sobre vacinas nas cartas do jogo, consideradas muito
uteis e interessantes por 25 alunos. Por exemplo, um dos estudantes mencionou: "Achei
interessante ter informagoes sobre a vacina que estava nas cartas". Outro comentou: "O que
achei importante foi mostra a fachetaria de idade para tomar a vacina, os mitos que a
sociedade acaba inventado das vacinas pelo medo do efeito colateral e que as vacinas elas
ndo nos fazem mau elas so nos tras beneficios". Um terceiro comentario evidenciou:
"Descobrir informagoes enquanto se diverte é interessante e importante para um aprendizado
legal". Esses achados corroboram a ideia de que os alunos devem ser incentivados a participar

de praticas reflexivas que promovam a pesquisa, a coleta e a selegdo de informagdes como
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destacado por Miranda, Barros e Costa (2019). Os alunos também valorizaram a oportunidade
de refutar mitos e crencas infundadas sobre vacinas durante o jogo, demonstrando a
importancia de uma abordagem educativa que va além da memorizacdo e fixacdo de
conteudo.

As cartas de “Vocé Sabia” foram elogiadas por 12 alunos, que apreciaram as
informagdes interessantes apresentadas, muitas vezes desconhecidas anteriormente. Eles
reconheceram o jogo como uma ferramenta eficaz para aumentar a conscientizagdo sobre a
importancia da vacinag¢do na preven¢do de doencas graves. Por exemplo, um aluno destacou:
"A carta "Vocé Sabia", pois ela tras informagoes interessantes que, na maioria das vezes, nos
ndo sabiamos por desinteresse.” Outro estudante comentou: "Eu acho que a melhor coisa foi
compartilhar com os colegas, aqueles "vocé sabia?' no fim da partida." Além disso, um
terceiro aluno mencionou: "Sobres os dados de cada vacina, e fatos curiosos (vc sabia?)." De
acordo com as andlises de Souza et al. (2020), a educagdo em satde desempenha um papel
crucial no combate a desinformagao, fornecendo conhecimentos técnico-cientificos de forma
acessivel para a populagdo em geral. Essa abordagem se mostra essencial, especialmente entre
as parcelas mais jovens da sociedade, onde a conscientiza¢cdo sobre temas como imunizagao e
funcionamento das vacinas pode ser particularmente benéfica.

A interacdo com os colegas durante o jogo foi considerada uma parte importante da
experiéncia por oito alunos, proporcionando oportunidades para discutir e compartilhar
conhecimentos sobre vacinas. Eles também apreciaram as curiosidades e informagdes
especificas sobre as vacinas apresentadas durante o jogo. Por exemplo, um aluno comentou:
"quando apresentamos diferentes tipos de vacina e ganhamos mais conhecimento sobre o
assunto, alem de fazer isso de uma forma divertida com os colegas." Outro estudante
mencionou: "O fato de incentivar os estudantes ao aprendizado sobre vacinas, suas
caracteristicas e especificagoes, além das doencas e patogenos que sdo evitados através das
proprias vacinas." Além disso, um terceiro aluno destacou: "Eu acho que a melhor coisa foi
compartilhar com os colegas, aqueles "vocé sabia?' no fim da partida." Conforme destacado
por Faria et al. (2017), ¢ crucial que o aluno transcenda o papel passivo de mero espectador e
se envolva ativamente nas atividades, como os jogos educacionais, questionando, interferindo
e alcancando suas proprias conclusdes. Essa interagdo ativa ndo apenas fortalece o
aprendizado, mas também promove a socializagdo, disciplina e desenvolvimento do convivio
social por meio de atividades em grupo.

Além disso, 19 alunos expressaram opinides semelhantes sobre a pergunta “Vocé tem

alguma sugestdo adicional ou recomendacdes sobre como melhorar a eficacia do jogo que
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vocé jogou em sala de aula na promocdo da conscientizagdo sobre a vacina¢dao?” . Por
exemplo, um aluno comentou: "4 quantidade de dosagem, de quanto em quanto meses pode
tomar." Outro destacou: "Sobre entender mais a vacina, um exemplo é: saber quantos virus
ela imuniza, e a data que a mesma foi criada." Um terceiro aluno mencionou: "Achei
interessante o fato de falar sobre cada vacina e seu beneficio o que tras pra gente a confianga
do uso das vacinas." Segundo os estudos de Ehrich, Mota e Costa (2023), sugerem que a
implementagao de atividades que envolvam o aspecto ludico, especialmente com o publico
mais jovem, pode promover um aumento significativo do engajamento, facilitando a
discussdo de temas sociais importantes. Isso destaca a relevancia de estratégias pedagogicas
inovadoras no contexto educacional contemporaneo.

Durante a andlise dos comentarios dos alunos sobre sugestdes para aprimorar o jogo,
abordando areas especificas onde sentiram que poderiam ser feitas melhorias, ou indicando
que ndo sentiram necessidade de alteragdes, evidenciou-se a percepgao dos estudantes sobre a
experiéncia do jogo. Em 17 comentérios, os alunos expressaram elogios e apreciagdo pela
experiéncia do jogo, reconhecendo o valor da iniciativa e dos conteudos apresentados como
por exemplo um aluno comentou: " Eu acho q o jogo ja tem bastante informagdo, e da pra
entender conscientemente." Outro destacou: "Ndo, o jogo estd otimo, muito informativo e
interessante. Outro fez até mesmo um pedido “Trazer mais vezes para a sala de aula porque
alem de ser um jogo educacional ele e uma forma de entretenimento e educa¢do ao mesmo
tempo o jogo e muito bom.” Além disso, foram registrados 13 comentérios contendo criticas
ou sugestdes especificas sobre a mecanica do jogo, indicando areas que os alunos sentiram
que precisavam de ajustes ou melhorias, como por exemplo um aluno comentou: “aumentar
mais o numero de cartas vacina e verdade/mito”. Outro destacou “Ter mais de 1 mito ou
verdade junto com as cartas da rodada”. Houve também 33 comentarios que foram neutros ou
ndo continham sugestdes especificas de melhoria em relagdo ao jogo, como por exemplo um
aluno afirmou: "Ndo tenho sugestoes, o jogo esta perfeito." Outro comentario neutro foi:
"Ndo tenho nenhuma opinido sobre isso, gostei muito do jogo do jeitinho que ele é!".

Essas diversas reacdes destacam a variedade de experiéncias e percepcdes dos alunos
em relacdo ao jogo. A combinagdo de elogios, sugestdes de melhorias e feedbacks neutros
refletem a complexidade de utilizar jogos didaticos como ferramentas educacionais. Nesse
contexto, a perspectiva de Miranda, Barros e Costa (2019) ressalta a importancia dos jogos
didaticos como instrumentos capazes de estimular o crescimento psicoldgico e social dos
estudantes, além de fortalecer a relagdo entre professor e aluno. No entanto, ¢ necessario

considerar como esses elementos se manifestam na pratica, especialmente diante das
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sugestdes de melhoria apresentadas pelos proprios alunos. Essa andlise abrangente dos
comentarios dos alunos proporciona uma compreensdo mais profunda de suas percepcoes e

contribuic¢des para potenciais melhorias no jogo no futuro.
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4. CONCLUSAO

Em suma, a adaptagcdo e aplicacdo da adaptagdo do Jogo Super Trunfo Vacinas:
Ensinando a nos proteger representaram uma abordagem eficaz para alcangar os objetivos
propostos de conscientizagdo sobre a vacinagdo e combate a desinformagdo. Os aspectos
destacados dos resultados da pesquisa demonstram a relevancia do jogo como uma ferramenta
educativa envolvente, capaz de promover um melhor entendimento da ciéncia por tras da
imuniza¢do ¢ estimular a identificacdo e refutacdo de mitos sobre vacinas. A analise dos
questionarios revelou uma mudanga positiva nas percepgoes e atitudes dos alunos em relagao
a vacinacao, evidenciando o impacto positivo do jogo na promocao da satde publica.

Entretanto, o estudo também apontou lacunas e a necessidade de mais jogos didaticos
sobre vacinagdo e imuniza¢do. Embora a adaptagdo do Jogo Super Trunfo Vacinas: Ensinando
a nos proteger tenha sido bem recebida pelos alunos e tenha demonstrado impacto positivo, ha
espago para o desenvolvimento de mais ferramentas educativas semelhantes. Essas lacunas
ressaltam a importancia continua de investir em recursos educativos que possam abordar
eficazmente questdes de saude publica e ajudar a preencher lacunas de conhecimento e
conscientizagdo na sociedade.

Portanto, a pesquisa refor¢a a importancia de continuar explorando e desenvolvendo
jogos didaticos como uma estratégia educacional para promover a compreensao e aceitacdo da
vacinagdo como uma medida de saude publica crucial. Essas ferramentas nido apenas
contribuem para o combate a desinformagdo, mas também fortalecem o engajamento dos
alunos e estimulam a reflexao critica sobre questdes de satde, evidenciando sua relevancia no

contexto educacional contemporaneo.
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APENDICE 1

Questionario de Pesquisa

Este questionario tem o objetivo de coletar informagdes sobre sua percepcao e

experiéncia com o jogo educativo e conscientizacio sobre a vacinagao

1. Vocé ja se deparou com alguma desinformacao sobre vacinas?
Sim () Nao ()

Se vocé marcou sim, em qual fonte vocé encontrou essa desinformacio?

() Redes sociais

() Sites nao verificados
() Amigos ou familiares
( ) Programas de televisao

() Outro:

2. Apo6s o jogo em sala de aula, vocé acredita que ele desempenhou um papel relevante
na problematizacdo de desinformagdes sobre vacinas e na refutacdo de mitos e

crengas infundadas?

Sim () Nao ()

3. Vocé acredita que a utilizagdo desse jogo em sala de aula pode aumentar a confianga
do publico nas informacdes fornecidas pelos 6rgaos de saude e na importancia da

vacinagao?

Sim () Nao () Talvez ()

4. Que caracteristicas vocé€ acha importante e interessante no jogo que vocé jogou em

sala de aula sobre vacinagao?

5. Vocé tem alguma sugestdo adicional ou recomendagdes sobre como melhorar a
eficacia do jogo que vocé jogou em sala de aula na promog¢do da conscientizacao

sobre a vacinagao?




APENDICE 2

e Asregras do jogo Super Trunfo Vacinas: Ensinando a nos proteger.
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CONTEUDO: Séo 43 cartas no jogo, sendo:

19 Cartas de caracteristica da vacina.
1 Carta coringa.

8 Cartas de vocé sabia.

8 Cdrtds de mito ou verdade.

7 Cartas com critérios

OBJETIVO DO JOGO: Acumuldr o maior nimero de cartas Fossivel até que o monte de cartas
es’fe_jd comple’famen’fe eseo’fada. Cada carta apresen’fa sete criterios que cdracterizam uma
vacind. Os Jogadores compe’cem e o vencedor de cada rodada coleta as cartas dos outros

Par‘ticipantes.
NUMERO DE JOGADORES: 0 jogo & projetddo para serjogdolo de 4 a 6jogddores.
PREPARACAO:

1.Escolha o Leitor de Tudo (sorteio aleatdrio ou duto indicagdo), respanséwel por ler 0 manual,
garantiv o cumprimento das regras e retirar uma carta de critério para cada rodada.

2.Para a primeira rodada cada jogador recebe do Leitor de Tudo uma carta representando
uma vacina,

3.As cartas vacinds restantes devem ser colocadas viradas para baixo, formando o monte de
cartas vacina, enquanto as cartas desafio também sdo viradas para baixo, formando outro
monte separado.

VAMOS JOGAR: O jogador que estiver o esquerda do Leitor de Tudo ird comegar o jogo. O Leitor
de Tudo tirard uma das sete cartas que contém um critério e colocard na mesa. O Leitor de Tudo
embaralha e cria um monte de cartas vacina e uma carta desafio de modo que o nimero total
de cartas somem a quantidade de jogadores. Entdo os jogadores retivam do monte uma carta.
Jogadores com as cartas de vacinas fazem a leitura da caracteristica exigida pelo critério. 0
jogador que tiver a carta de vacina com mais vantagem ao critério ganha e recolhe as cartas dos
adversarios. Para a finalizar a rodada, o jogador com a carta desafio seleciona um adversario. Se
vencer o oloonen’te recebe ds cartas, se Perder cede ds suds. Ganha a rodada quem coletar as
cartas dessa partida. Esse vencedor poderd selecionar e ler uma carta "vocé sabia” para dar
inicio a proxima rodada.

EMPATE DAS CARTAS VACINA: Osjngadores dislou.tam novamente com d mesma carta, porém com
uma novo critério tirado Feio Leitor de Tudo. O jogador com a caracteristica mais vantajosa
9anha d rodada de desempate e recolhe de todos os outros jogadores.

VENCEDOR DO J0G0: 0 9an|waolor é ojogador que acumular o maior namero de cartas até que o
monte de cartas esteja completdmen‘te esgotado.
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EXEMPLO DE RODADAS: ey

1.0 jogo comega com o jogador d esquerda do Leitor de Tudo.

2.0 Leitor de Tudo embardlha das cartas e formam um monte de cartas vacinga. Nao ha cartas desafio nesta
rodada.

3.0 niamero total de cartas vacina, deve ser igual a quantidade de jogadores participantes do jogo.

4.0 Leitor de Tudo anuncia a carta critério e a coloca na mesa. 0 critério por exemplo & "Imuniza contra quantas
doengas".

5.0s jogadores com cartas de vacina leem a caracteristica exigida pelo critério anunciado.

b.OJogadnr que tiver a carta que imuniza contra o maior namero de doengas, ele seria o vencedor desta rodada e
vecolhe as cartas dos adversarios.

7.0 vencedor da rodada pode entdo selecionar e ler uma carta "voce sabia" pard iniciar a préxima rodada.

1.A sequnda rodada, possui carta desafio.
2.0 Leitor de Tudo embaralha as cartas e formam um monte de cartas vacina e um monte de cartas desafio.
3.0 namero total de cartas, incluindo cartas vacina e a carta desafio, deve ser igual d quantidade de jogadores
participantes do jogo. No entanto, dpenas um jogador receberd a carta desafio.
4.0 Leitor de Tudo anuncia a carta critério e a coloca na mesa. O criterio por exemplo & "Quando deve ser
administrada".
5.0s jogadores com cartas de vacindg leem a caracteristica exigida pelo critério anunciado.
6.0 jogador que tiver a carta que vai imunizar mais cedo o sujeito, seria o vencedor desta rodada.
7.Apds o jogador vencer com as cartds vacinas, o jogador que possui d carta desafio seleciona um oponente para
desafid-lo.
8.Ele faz o sequinte pergunta de mito ou verdade: "Vacinds salvam vidas?".
9.5 0 oponente errar d resposta, ele cede uma carta para quem fez o pergunta. Se ele acertar, ele mantém sua carta e
recolhe a carta de quem perguntou.
10.Apos a resolugdio do desafio, o jogador vencedor das cartas vacina pode recolhe a carta de todos os jogadores, exceto
do ‘jnaador que gdnhdr d carta desdfin, Entdo a rodada é concluida.
11.0 jogador vencedor da rodada atual, pode entdio selecionar e ler uma carta "vocé sabia” para iniciar a proxima

rodada.

1.0 Jog'c_idar que possui a “carta coringa”, decide desafidr um oponente para uma perqunta especiﬁca sobre d

vacind,

2,Ele escolhe um oponente e faz a sequinte pergunta: "Em que ano foi criada a vacina em sua posse?”.

3. Se o oponente errar a resposta, ele cede uma carta para '1uer'r.{ fez a pergunta. Se ele acertar, ele mantém sua
carta, mas quem fez a pergqunta perde uma carta, alem da propria “carta coringa” que pode ser usada em
outras partidas.

4.Apés o resolugdo do desafio, o jdsﬁd@f que ganhou com ds cartds vacind p‘_ade recolher o carta de todos os
jogadores, exceto do jogador que ganhar d cartd desafio. Entdo d rodada é concluida.

5.0 Jogador vencedor da rodada atual, pode entdo selecionar e ler uma carta "vocé sabia" para iniciar a proxima
rodada,




1.via oral
2 subcutinea
3intradérmica

4 intramuscalar
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+ CRIANGAS 56 PODEM RECEBER UMA VACINA POR VEZ - mITO

A Organizagdo Mundial de Sande dFirmn que ndo ha Frnjuiemm em administrar
diversas vacinas do mesmo tempo nas criangas.

+ QUEM é SAVDAVEL N30 PRECISA SE VACINAR - mITO

Uma das grandes vantagens das vacinas & justamente prevenir doengas que sdo
muitas vezes potencialmente graves, mesmo para pessoas sauddveis,

« QUANTO MAIS FORTES FOREM AS REAGGES DA VACINA, MAIS
PROTEGIPA A PESSOA ESTARa - MITO

A eficacia das vacinas ndo estd relacionada da intensidade de seus efeitos
colaterais. No Eerd[, ds vacinas provocam cada vez menos efeitos colaterais, pois
vern sendo aperfeigoadas continuamente.

+ VACINA CAVSA AVUTISMO = MITO

Esse & um dos maiores mitos em relagdo ds vacinas e surgiu d Fartir de um estudo

clinico fraudado por um médico que, posteriormente, perdeu o direito de exercer
a profissio.
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4 VERDADES SOBRE A VACINAGEO E SUA IMPORTANCIA PARA A
SAUDE DE TODOS

« ALGUMAS VACINAS AJUDAM A PREVENIR CANCER - VERDADE

Aquelas que blogueiam as hepatites ¢ o HPV evitam tumores no figado e no colo
do atero, respectivamente.

« EXISTEm vACINAS QUE PRECISAm SER RENOVAPAS DE TEmMPOS Em
TEmMPOS - VERDADE

E o caso, por exemplo, da que protege contra tétano e difteria, que exige um

reforco a cada dez anos.

+ VACINAS CONTRIBVIRAM PARA O CONTROLE DE ANTIGAS EPIDEMIAS -
VERDADE

Hoje em dia, sdo raros o até mesmo inexistentes os casos de pessods com doengas
infecciosas como sarampo, caxumba, coqueluche, poliomielite, rubgola e tétano.
Isso sb foi possivel gragas do sucesso das imunizagoes em massa.

. VACINAS PODEM CAUSAR EFEITOS COLATERAIS - VERDADE

fAs vacinas sdo testadas e somente sao liberadas se COMProvarem serem segquras,
Contudo, como qualquer medicamento, em alquns casos, pode haver efeitos
colaterais.

39



40

e C(artas Critérios do jogo Super Trunfo Vacinas: Ensinando a nos proteger.

Ganha aquela que ﬂquel'n que vai

1.via oral
2.subcutinea
3.intradéermica
4. intramuscular

Ganha aquela que
confere a
imunidade com o
menor namero de
doses.

imunizd contra o
maior namero de

doengas.

Ganha ut-lueln '1“2-
esta distmnivd na
SUs.

Ganha a vacina
cricdd ow

imF!u ntada

Frimeirn.

imurnizdr mais
cedo o Sujei‘tu.

Ganha aquela que
irmuniza contrd o

maior namero de
Pd‘l’t':-s.enﬂrs.




41

e C(Cartas de Mito ou verdade? do jogo Super Trunfo Vacinas: Ensinando a nos proteger.
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e (artas de Vocé Sabia? do jogo Super Trunfo Vacinas: Ensinando a nos proteger.

@D | | GEED | | @GEECD

QUE 0
DESENVOLVIMENTO
DAsS VACINAS CONTRA
A COVID-19 MOSTROU

SE HOJE NOS TEMOS
UM GRANDE PODER DE
IMUNIZACAO POR MEIO
Do sus, E PORQUE, HA

CRIADO EM 1988, 0
SISTEMA UNICO DE
SAUDE (sus) E UM Dos

COMO A CIENCIA TEM MATS B 200 ANOGS, MAIORES EMAIS
VALOR INESTIMAVEL INICIAMOS ESSA COMPLEXOS SISTEMAS
PARA A $QBEE\'_’E_\FEH(:*H TRAJETORIA DE DE sAUDE DO MUNDO
HUMANA TRIUNFO DA CIENCIA.

EM 1266 LUPE

HERNANDEZ, UMA EM 1796, 0 MEDICO

INGLES EDWARD . . =
ESTUDANTE DE JENNER, CRIOU A REFERENCIA

ENFERMAGEM, QUEM : : . MUNDIAL EM
SR RIMEIRA VAC :
CRIOU 0 ALCOOL EM R IMERR e XA VACINAGAO

O BRASIL E

0 ENSINO DE CIENCIAS
QUE DIA 17 DE PROPORCIONA AO
OUTUBRO E 0 DIA ~ ALUNO TOMAR
NkcielAL BA e
VACINACAD CIENTIFICO E O SEU
PAPEL SOCIAL DIANTE
DA sOCIEDADE.
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e Fundo das cartas do jogo Super Trunfo Vacinas: Ensinando a nos proteger.

SUPER
TRUNFO
VACINAS

TRUNFO
VACINAS

SUPER
TRUNFO
VACINAS

1
\ /
! : Q

SUPER
TRUNFO
VACINAS

SUPER
TRUNFO
VACINAS

‘.;i.‘i
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ANEXO 1

e (artas Super Trunfo Vacinas: Cartas na Manga para Abordar Imunizagao.

LTI T
acina contra lacina contra
Tuberculose Hepatife B

Dispanibilidade -

Forma de administracao

"AAALALALLLS A
Vacina Triplice J
Bacteriana

vacina Co

o G « Hueﬁl;.llﬁ

oL I””'E

Ilm

‘1dose +2 reforcos

3

3
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- Vacina Tetra viral

i
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