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RESUMO - Os animais de companhia participam cada vez mais da vida das
pessoas, mas 0 convivio com esses animais requer cuidados que nem sempre sao
atendidos plenamente. Jogos educativos, atividades ludicas, teatro de fantoches,
teatro de personagens caracterizados e apresentagao de Power point com insergao
de brincadeiras/interacbes foram desenvolvidos, como ferramentas da educagao
sanitaria e aplicados em estudantes, de nove ou dez anos de idade, da rede publica
de ensino, que foram muito receptivos as atividades.
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Educational games and ludic activities as a tool for
the veterinary health educator

ABSTRACT - Pets have become increasingly part of people's lives, but living with
these animals requires care, which is not always fully met. Educational games, ludic
activities, puppet shows, featured character plays and Power Point presentations on
play/interactions were developed as health educational tools. They were tested on
nine to ten year old pupils from the public education system. The children were very
receptive to these activities.
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INTRODUCAO

Ao longo dos anos, caes e gatos estdo cada vez mais presentes na vida das
pessoas, sendo esse um assunto contemporaneo e muito presente no cotidiano das
familias (Santana; Oliveira 2009). Essa relagdo entre homem e os animais ja ocorre
ha milhares de anos; mas, houve um momento em que o ser humano modificou seu
estilo de vida, incorporando-os a sua rotina, e, atualmente, os animais de companhia
sdo considerados membros da familia (Maldonado 2015). O médico veterinario
Marty Becker (2003), na tentativa de justificar esta situacao, disserta, possivelmente
com base na evolugao filogenética, que: “Os bichos de estimacédo nos colocam em
contato com a natureza animal, uma dimenséo elementar que a sociedade e nosso
estilo de vida se empenham em suprimir’. Neste sentido, pode-se inferir que a
convivéncia com os animais de estimagdo, nos coloca em contato com a nossa
memoria evolutiva filogenética.

O ser humano necessita de equilibrio e beleza, sendo imprescindivel educar as
pessoas para a percepcao da beleza e da harmonia do mundo, despertando no
individuo, a compaixao pelos seres vivos (Gongalves; Regalado 2007). E assim,
ocorrer o estabelecimento de uma relagdo mais harménica entre o0 homem e os
animais.

E fato que os animais de companhia participam cada vez mais da vida das pessoas,
mas O convivio com esses animais requer cuidados que nem sempre sédo atendidos
plenamente (Santana; Oliveira 2009).
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A educacgao sanitaria € um conjunto de métodos e meios educativos que leva a

construcdo, desconstrucdo e reconstrugdo de saberes, promovendo mudangas
cognitivas, afetivas e psicomotoras, em uma populagédo, frente a um problema
sanitario, percebido na area de interesse da saude (Improta 2012).

As criangas, de oito aos 12 anos de idade, comegam a pensar no coletivo, pois
estdo no periodo chamado de “operagdes concretas™ teoria desenvolvida por Jean
Piaget. Neles, o egocentrismo tende a diminuir dando espago a construgao légica,
isto é, a capacidade da crianga estabelecer relagbes que permitem a coordenagao
de pontos de vista diferentes (Furtado; Bock; Teixeira 1999).

Na brincadeira infantil a crianga desenvolve um ato ludico sério, pois o executa de
modo bastante compenetrado. O riso, que na maioria das vezes esta presente,
nesse momento, ndo invalida a seriedade da acao (Kishimoto 2008). Para Klisys
(2010), quando se realiza uma abordagem ludica, no usufruto da brincadeira e na
repeticdo, a crianga entra em contato com aspectos formais sob uma perspectiva
nao formal, promovendo, assim, um espaco educativo adequado a infancia, pois
permite a mescla da fantasia e a realidade.

Diante disso, € possivel perceber que ao utilizarmos recursos pedagogicos
alternativos, fica mais facil e viavel transmitir conceitos e conhecimentos, além de
potencializar o desenvolvimento de cada crianca de uma maneira ludica e prazerosa
para elas (Reis 2005).

Quando é produzido um jogo educativo, pode-se inserir nele componentes do
cotidiano, despertando, dessa maneira, o interesse do aprendiz, facilitando o
aprendizado por meio dele. Se o0s conteudos programaticos apresentarem
aplicabilidade pratica, terao maior probabilidade de serem aprendidos (Lopes 2005).

Segundo Andrade e Bastos (2012), as criangcas aumentaram seu conhecimento
sobre “Guarda responsavel dos animais de companhia” a partir dos jogos de
maneira ludica e prazerosa. Um unico projeto, com a proposta de dois jogos simples
proporcionou mudanga expressiva relacionada ao assunto guarda responsavel.

Sendo assim, o uso de ferramentas ludicas, como jogos educativos e atividades
ludicas, podem, em muito, colaborar para aumentar a conscientizacdo da populacao
frente a novas atitudes que devam ser adotadas. Nesse sentido, o presente estudo
tem por objetivos: apresentar diferentes jogos educativos e atividades ludicas,
desenvolvidos por estudantes do curso de medicina veterinaria, despertar, nesses
alunos o interesse e valorizagdo da educagcdo em saude e oportunizar no meio
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cientifico, por meio de artigo cientifico, a discussdo do relevante papel do médico
veterinario como educador em saude.

MATERIAL E METODOS

Todos os jogos educativos ou atividades ludicas foram desenvolvidos por estudantes
do curso de medicina veterinaria e usados com estudantes, de nove ou dez anos de
idade, da rede publica de ensino, para que essas criancas se tornassem
disseminadoras das informacdes no seu nucleo familiar e social. Ressalta-se que
para a selecdo dos temas de melhor aderéncia em relagdo a vivéncia local, foi
realizado, a priori, diagnodstico de situagdo por meio de questionario estruturado
aplicado, pelos estudantes de medicina veterinaria, para caracterizagdo socio-
epidemiologica da populagcdo do entorno da escola. Portanto, todas as atividades
tiveram conteudo especifico local.

Todos o0s jogos ou atividades ludicas que envolviam perguntas os estudantes
poderiam respondé-las, pois a tematica ja estava sendo trabalhada, em sala de aula,
pelos professores da escola publica durante, pelo menos, 2 a 3 semanas antes da
ocorréncia da atividade, a partir de material técnico enviado.

Foram desenvolvidos jogos educativos: um jogo da memoria, um jogo de tabuleiro
humano e uma gincana corre-e-bate; e também, teatro de fantoches, teatro com
personagens caracterizados e apresentacdo em Power point com inser¢cao de
brincadeiras/interagdes ludicas.

O jogo da memodria abordou, por meio de ilustragdes e dizeres, 10 situagdes certas e
10 situacbes erradas. Cada par foi formado por uma carta com situacao certa e a
respectiva carta trazendo a mesma situagao, porém errada.

O jogo de tabuleiro humano foi composto por casas e dado gigantes e os pedes
foram representados pelas proprias criangas. As casas representavam acoes
positivas e negativas descritas em cartas correspondentes. Existiam casas em que
as criangas deviam responder questdes.

A gincana Corre e Bate consistiu na formacado de dois grupos de alunos que se
organizavam em duas filas e disputavam uma pequena corrida € o acerto da
resposta de uma pergunta. Um primeiro monitor langa uma pergunta para os alunos
de ambos o0s grupos, 0 grupo que primeiro formular a resposta deve escolher um
integrante para correr, até um segundo monitor distante aproximadamente 20
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metros, e responder corretamente; se esse errar o segundo grupo tem a chance de

responder. Se os dois grupos souberem a resposta, ganha quem chegar ao segundo
monitor primeiro. O critério de desempate da gincana consiste em uma pergunta
ouro, onde quem responder corretamente ganha. Duas salas podem disputar a
gincana simultaneamente. Cada sala é dividida em dois grupos que disputam entre
si, 0 vencedor disputara com a outra sala, gerando primeiro, segundo e terceiro
lugares. Foram elaboradas 19 perguntas para esse jogo.

Teatro de fantoches e o teatro com personagens caracterizados foram, também,
desenvolvidos. Os personagens foram caracterizados de maneira que as criangas
pudessem memoriza-los e recordar das informacdes a serem disseminadas no seu
meio social. Ressalta-se que a criagdo e caracterizagdo dos personagens ficou sob
responsabilidade dos estudantes de medicina veterinaria, inclusive a confec¢ao da
fantasia dos personagens, porém eles ficaram isentos dos custos dos materiais. A
elaboracdo do enredo da pecga de teatro foi resultado de reunides entre os
estudantes, selecionando-se, sempre as particularidades que deveriam ser
abordadas de acordo com e realidade local.

Outro recurso foi o uso de apresentacdo em Power point com insercido de
brincadeiras/intera¢des ludicas. Ao longo da apresentagdo os alunos, divididos em
dois grandes grupos que disputavam a atividade respondendo perguntas. O grupo
vencedor recebeu premiagao.

Durante as atividades foi observada a receptividade, considerando a inquietacao na
espera e a alegria da crianga em participar da atividade, a atengédo dela durante a
atividade e os acertos das respostas. Apds, ocorreu discussao de avaliagdo com os
alunos do curso de medicina veterinaria.

RESULTADOS

Os alunos das escolas publicas envolvidas foram muito receptivos, pois se
mostraram inquietos e alegres no periodo antes do inicio das atividades, pedindo,
insistentemente para brincar, de maneira geral, mais de uma vez. Apresentaram
comportamento de atencdo durante o desenvolvimento dos diferentes jogos e
apresentacoes de teatro e em Power point. Os professoras e alunos se mostraram
receptivos as informagdes técnicas contidas nas atividades, pois os alunos
respondiam as perguntas, acertando-as, demonstrando dominio dos temas
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abordados. E, os professores trabalharam, em sala de aula, com o material técnico

enviado previamente.

O jogo da memdéria motivou os alunos de uma maneira calma, sem sobressaltos.
Eles ficavam concentrados sem dar atengao ao que acontecia ao redor.

No jogo de tabuleiro humano, talvez pela ansiedade proveniente do rolar do dado,
todos os estudantes ficam muito atentos, até aqueles que estavam somente
observando, aguardando sua vez de jogar. Todos os alunos prestavam atengao nas
perguntas e respostas.

A gincana corre e bate mobilizou intensamente os alunos que queriam participar
varias vezes. A corrida presente na gincana foi o ponto alto do jogo.

Os alunos acharam engragados e carismaticos os personagens e o enredo do teatro
de fantoches e de personagens; pois eles acompanharam o desenvolvimento rindo e
interagindo com as partes engracadas das pecas. Ao final, eles queriam abragar os
personagens e interagir com eles.

A apresentacdo em Power point com insercdo de brincadeiras/interagdes ludicas
teve participagdo ativa constante dos alunos, interagindo e respondendo as
perguntas.

Os estudantes de medicina veterinaria reconheceram os jogos educativos e
atividades ludicas como facilitadores do aprendizado de informacdes técnicas.

CONSIDERACOES FINAIS

A utilizagdo de jogos e atividades ludicas para a transmissdo de informacgdes
técnicas € um recurso muito bem aceito pelos estudantes de nove a dez anos de
idade, pois permite que eles aprendam brincando. Os alunos e professores das
escolas publicas envolvidas foram sensibilizados para os temas abordados, pois os
professores, entendendo a relevancia da abordagem dos temas selecionados,
trabalharam com o material enviado e verbalizaram a importancia da acao educativa;
os alunos participaram ativamente das atividades, respondendo corretamente os
questionamentos sobre o tema.

Os alunos do Curso de Medicina Veterinaria se envolveram, na elaboracao, preparo
e aplicagdo de jogos educativos e atividades ludicas, entendendo-os como
importante ferramenta da educagéao sanitaria.
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As acbes de educacdo sanitaria sdo importantes e transformadoras, mas devem,

sempre, estar associadas as acdes ambientais, de atencgao clinica e de fiscalizagao.

O médico veterinario € um educador em saude, mas muitas vezes, intensamente
concentrado nas atividades médico cirurgica, de inspegao ou produgao negligencia o
importante papel de ensinar a populacao informagdes basicas que muito contribuem
para a vida melhor dos animais e de toda a sociedade.

Esse profissional, com possibilidade tdo ampla de atuacdo, desconhece de maneira
geral, as diferentes ferramentas para a educagao em saude; como também, que seu
uso pode ser ampliado para a populacdo adulta. E importante que o médico
veterinario explore todo seu potencial profissional, pois em um mundo que procura
acoes transdisciplinares ele poderia ser um facilitador, dada a aderéncia profissional,
entre as areas distintas dos saberes.
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