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NOTA TÉCNICA 

 

O JOGO COMO FERRAMENTA FACILITADORA NO PROCESSO 

ENSINO/APRENDIZAGEM PARA COM OS CUIDADOS COM O CORPO NO 

AMBIENTE ESCOLAR. 

 

Esta nota técnica é o produto proveniente da pesquisa de mestrado 

intitulado: “O corpo de Escolares do Xingu: Percepções e Cuidados Mediados pelo 

Jogo”, realizada no programa de pós-graduação stricto-sensu em nível de mestrado 

em Ensino em Saúde na Amazônia (ESA), que teve como objetivo analisar as 

percepções de corpo e cuidados com o corpo existente entre escolares do Xingu.  

Esta nota técnica tem o objetivo de apresentar recomendações em torno 

do uso do jogo como ferramenta que auxilie no ensino e aprendizado em torno da 

temática de cuidados com o corpo, na sala de aula. Destaca-se ainda, sobre o papel 

fundamental que a escola exerce no que diz respeito à tais, entre os alunos, para que 

tais conhecimentos sejam reproduzidos ao longo de sua vida, dando possibilidades 

de que o aluno possa ter esclarecimentos para melhoria de sua saúde. 

 

1 INTRODUÇÃO 

 

As crianças e jovens tem interesse na escola, com vistas a socialização e 

também almejam aprender. Aprender o novo, solucionar problemas e assim, poder se 

sentir capaz de viver sua vida, de forma autônoma e proveitosa (SALGADO; SILVA, 

2018). 

A escola, por muitas vezes, não desperta nos estudantes a motivação 

necessária para buscar respostas para os questionamentos diários, por não 

apresentar metodologias atrativas, ficando presas aos modos de ensinar tradicional, 

onde o professor transmite o conteúdo e o aluno tem que aprender (SANTOS, 2012). 

Vemos o mundo em constante transformação na qual a informação chega 

à população de forma quase que instantânea, porém, nem todas as pessoas tem 

acesso à internet ou outras mídias, o que dificulta o aprendizado de alguns temas que 

são importantes para sua vida, dentre os temas, citamos os cuidados que devem ser 

direcionados ao corpo, e nesse sentido, a escola, enquanto promotora do ensino e da 

aprendizagem é um espaço importante para que todos os envolvidos possam 
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compartilhar e adquirir novos conhecimentos (VASCONCELLOS; CARVALHO; 

ARAÚJO, 2018). 

No que tange os cuidados com o corpo, várias são as formas de 

ensinar/aprender, tais como: palestras, teatros, aulas expositivas, folhetos, vídeos e 

etc., mas como estamos falando do aprendizado no espaço da escola, é necessário 

fazer com que tal aprendizado seja motivacional, envolvente e até mesmo divertido, 

inserindo o aluno no processo de forma natural (SILVA, 2014).  

As temáticas que envolvem o corpo, quando bem desenvolvidas, podem 

subsidiar uma relevância de apropriação de hábitos salutares, tanto do aluno como 

também de seus familiares, pois o que é aprendido na escola, na maioria das vezes, 

as crianças e jovens reproduzem em casa (SALGADO; SILVA, 2018). 

Nesse sentido, uma ferramenta eficaz para que o ensino seja mais 

dinâmico e atrativo, tanto para o aluno como também para o professor é o jogo, que 

promove aprendizado e socialização entre os participantes, com meios lúdicos (KIYA, 

2014).  

Alguns estudos, como de Teixeira, Franzen e Engler (2015), apontam que 

o jogo é uma ferramenta significativa para reafirmar a motivação entre os aluno a fim 

de que o aprender seja prazeroso, fazendo com que a criança possa construir 

conhecimentos de si. Outro estudo feito por Alves e Bianchin (2010), evidencia a 

importância do lúdico, através do jogo, para o desenvolvimento tanto cognitivo como 

também emocional, enfatizando assim para que os profissionais possam inserir em 

seu método de ensinar, recursos lúdicos envolventes. 

Esclarecemos ainda que o jogo, permite que os envolvidos no processo, 

aprendam ativamente, pois trabalha o seu cognitivo, ao raciocinar mediante alguma 

pergunta, como também de movimentar o seu corpo, executando exercícios que 

sejam inerentes ao jogo (KIYA, 2014). 

Refletimos assim sobre o uso do jogo, para a construção do aprendizado e 

possíveis transformações em relação aos cuidados com a saúde, tanto dos alunos 

como também de seus familiares. 

 

2 MÉTODO 

 



4 

 

Essa pesquisa derivou de um estudo de campo, com abordagem 

qualitativa, descritiva, realizada em uma escola de ensino fundamental em uma 

comunidade Ribeirinha do Xingu (GIL, 2008).  

Utilizamos a Técnica de Associação Livre de Palavra (TALP), que consiste 

em um questionário em que o participante tem que escrever cinco palavras que lhes 

remetem ao tema abordado, no caso da presente pesquisa utilizamos o termo indutor 

“CORPO” (VIEIRA, 2018).  Em seguida, o aluno enumerou de 1 a 5, onde 1 seria a 

mais relevante e 5 a menos relevante. Participaram da pesquisa 26 (vinte e seis) 

alunos, sendo 14 (quatorze) do sexto (6º) ano e 12 (doze) do sétimo (7º) ano, 

matriculados e frequentando a escola. 

A pesquisa seguiu as seguintes etapas: a primeira etapa foi a aplicação do 

questionário TALP com o termo indutor CORPO; na segunda etapa, utilizamos um 

instrumento tecnológico, um jogo composto por 1 tabuleiro, cartas contendo perguntas 

e respostas, cartas de movimento e cartas bônus, além de um dado e 6 peças de jogo.  

A escolha pela intervenção com jogo foi considerada mais conveniente, 

pois ele é divertido e dinâmico, no qual a participação dos alunos foi constantemente 

ativa, fazendo com que os participantes aprendessem brincando. Esclarecemos que 

o jogo foi aplicado em horários diferentes para as duas turmas, sendo o horário da 

manhã destinado para a turma do 6º ano e o período da tarde, para o 7º ano. 

O referido jogo tem o objetivo de disseminar conhecimentos acerca dos 

cuidados com o corpo, no intuito de que os participantes possam ter uma saúde 

melhor; O jogo então foi aplicado, onde os alunos respondiam perguntas, realizavam 

movimento corporais e o mediador do jogo, intervia quando necessário, esclarecendo 

as dúvidas que surgiam; após a execução do jogo, o questionário TALP foi reaplicado 

afim de perceber quais mudanças ocorreram no modo de pensar em relação ao corpo 

entre os escolares. 

Os dados coletados foram submetidos ao software Iramuteq que permite 

uma organização e leitura dos dados, nos fornecendo informações preciosas no que 

se refere a centralidade de como os alunos percebem este corpo. “O Iramuteq é capaz 

de analisar a frequência de evocação de palavras e relacioná-las a um contexto, tal 

como o faz outro software conhecido entre os pesquisadores em Representações 

Sociais, o Alceste” (CAMARGO; JUSTO, 2018, p. 2). 

O material coletado na TALP foi digitado em dois arquivos no LibreOffice 

Calc: TALP CORPO ANTES E TALP CORPO DEPOIS. Nessa parte da pesquisa, os 
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alunos escreveram cinco (5) palavras que lhes fizessem lembrar com relação ao termo 

indutor CORPO. Assim todas as palavras foram organizadas da seguinte forma: 

primeira coluna (sequência dos escolares participantes da pesquisa); coluna 2 (RANG 

1); coluna 3 (RANG 2), coluna 4 (RANG 3), coluna 5 (RANG 4) e coluna 6 (RANG 5). 

A título de conhecimento, RANG é o termo que se utiliza para determinar a ordem de 

evocação das palavras dadas pelo pesquisado (VIEIRA, 2018).  

Para este estudo, dentre as diversas formas de sistematizações que 

podemos ter com o software, selecionamos a análise prototípica (onde é possível 

captar a quantidade de vezes que uma palavra ou expressão foi evocada pelos 

participantes). A fim de melhor esclarecer acerca do entendimento sobre a 

organização da análise prototípica, destacamos que o primeiro quadrante é a 

representação em torno do tema pesquisado, no caso, o núcleo central do que ele ver 

e percebe. Conforme a sequência dos quadrantes (2º, 3º e 4º), a representatividade 

fica distante do núcleo central e mais próximo da periferia, as palavras perdem a força, 

mas não sua importância (CAMARGO; JUSTO, 2018). 

Alguns termos merecem explicação, tais como: Frequência (F), quantidade 

de vezes que uma palavra foi evocada ou pronunciada, pelos participantes; Ordem 

Média de Evocação (OME), a média que a palavra foi evocada com maior destaque 

no RANG; Quadrante, local onde as palavras aparecem diante o seu grau de 

importância, relacionado a representação do termo indutor utilizado. 

A presente pesquisa seguiu todas as normas éticas, foi submetido e 

aprovado pelo Comitê de Ética em Pesquisa (CEP) da Universidade do Estado do 

Pará – Curso de Educação Física Campus III e aprovado com Parecer nº 3.084.571. 

 

3 RESULTADOS 

 

A seguir, temos dois (2) quadros, nos quais percebemos a diferença na 

centralidade das palavras evocadas pelos alunos, antes e após a aplicação da 

intervenção com o jogo.  

Ao analisar a percepção que os alunos têm de corpo, antes e após a 

intervenção, verificamos que houve uma mudança e melhora significativa no modo de 

perceber o corpo, reafirmando assim a importância de disseminar conhecimentos 

sobre cuidados corporais e utilizar meios e ferramentas que sejam interessantes para 

o público em questão. 
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Quadro 1 - Quadro de análise prototípica elaborado a partir do termo indutor: “Corpo”, 
antes da aplicação da tecnologia Jogo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: pesquisa de campo 2019 

 

 
Quadro 2 - Quadro de análise prototípica elaborado a partir do termo indutor: 
“Corpo”, após a aplicação da tecnologia Jogo. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fonte: pesquisa de campo 2019 

 

No quadro 1 referente a percepção dos alunos antes da aplicação do jogo, 

encontramos palavras com maior frequência evocadas pelos participantes,  que estão 
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relacionadas com adjetivos empregados a imagem do corpo: magro, gordo, grande, 

pequeno, alto, baixo, bonito, feio e forte; e com as partes do corpo: cabeça, boca, pele 

e cabelo; e minimamente palavras que estejam em consonância com cuidados com o 

corpo para melhorar a saúde: cuidar, tomar banho, higiene, tratar, saudável, exercício 

físico, escovar os dentes, lavar as mãos e limpar. 

Percebe-se que, no quadrante do núcleo central, antes da intervenção, a 

percepção de corpo é relacionada à imagem corporal que os alunos têm de si e do 

outro, ficando restrito a uma visão do que eles enxergam no espelho, podendo 

desencadear problemáticas que afeta à saúde do escolar. Essa visão distorcida do 

corpo, pode levar a pessoa a tomar atitudes que possam prejudicar a sua saúde. 

Algumas das atitudes tem relação com alimentação restritiva, prática de atividade 

física inadequada e até mesmo consumo de medicação por conta própria, afim de 

ganhar ou perder peso, o que torna o trabalho de educação em saúde mais importante 

entre o público pesquisado (SALGADO; SILVA, 2018). 

Já no quadro 2, percebemos a presença de palavras que estão ligadas aos 

cuidados que devemos ter com o corpo, a fim de obter uma saúde melhor. Entre as 

palavras que mereceram destaque, após a intervenção com o jogo, a sua maioria está 

interligada com atitudes no cotidiano ou rotineiramente, como forma de hábitos 

saudáveis.  

As palavras mais destacadas foram: tomar banho, cortar unhas, lavar as 

mãos, escovar os dentes, limpo, higiene, cuidado, dormir, lavar os cabelos, 

alimentação, exercício físico e saúde. As demais palavras, ainda fizeram referência 

as partes do corpo ou produto utilizado para limpeza do corpo: orelha, pés, enxugar, 

corpo, mãos e sabonete; e uma palavra referente a imagem corporal: magro. 

Percebe-se que houve melhoria no que se refere a forma de perceber o 

seu corpo, na qual vai além de adjetivos que possam ser empregado a ele, mas que 

merecem cuidados rotineiros e assim, previne-se de algumas doenças e praticando 

determinados hábitos, poderá ter uma vida adulta mais saudável (VINAGRE; 

BARROS, 2019). 

Outro ponto que precisamos destacar é sobre o envolvimento dos alunos, 

durante o desenvolvimento do jogo, que proporcionou aprendizado, alegria e 

socialização entre os participantes, que sinalizaram como positivo a ferramenta e a 

forma que foi conduzido (VASCONCELLOS; CARVALHO; ARAÚJO, 2018). 
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4 RECOMENDAÇÕES  

 

A partir dos resultados obtidos na pesquisa, é possível sugerir algumas 

medidas a serem tomadas, tanto pela escola como também pelos profissionais 

envolvidos, no intuito de dinamizar o processo de ensino/aprendizagem e potencializar 

os conhecimentos que os alunos tem, em relação aos cuidados com seu corpo e por 

conseguinte, com a saúde: 

• É necessário que a escola, em seu planejamento anual, insira atividades 

que atendam as temáticas transversais, aqui citamos: os cuidados de si 

e do ambiente em que vivem; 

• A aproximação entre a escola e as unidades de saúde, articulando 

parcerias para que sejam oferecidas atividades educativas relacionadas 

aos cuidados com a saúde, alargando o conhecimento tanto do corpo 

docente como também dos discentes; 

• A escola, deve favorecer um ambiente de aproximação entre professor 

e aluno, permitindo que o aluno seja autor dos conhecimentos 

produzidos; 

• A escola deve fazer a aquisição de jogos educativos, que trabalhem a 

temática de cuidados corporais e cuidados com a saúde, no intuito de 

facilitar o desempenho do professor em suas aulas, haja vista alguns 

pontos referentes ao corpo, ainda serem tratados como tabu; 

• Caso a escola não tenha como fazer a aquisição desse material, ele 

pode ser construído junto com os alunos; 

• Os professores precisam se apropriar de ferramentas metodológicas 

atrativas, que propiciem o aprendizado de forma divertida, nesse 

sentido, recomendamos o jogo; 

• É necessário que os professores recebam formação continuada, para 

que possam apropriar-se de ferramentas metodológicas inovadoras; 

• O tema, cuidados corporais devem ser constantemente debatidos, para 

que os alunos possam refletir melhor sobre a importância de tais 

cuidados para sua saúde e auxiliar na visão que os alunos tem de corpo. 
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Os resultados obtidos nessa pesquisa, nos faz perceber que o uso do jogo 

pode ser um grande aliado para o ensino, com crianças e jovens, pois cria um 

ambiente de socialização e ludicidade, sem ferir o objetivo que é o aprendizado. Outro 

ponto que percebemos na presente pesquisa é que os alunos precisam de orientações 

em torno dos cuidados corporais, fazendo com que eles enxerguem seu corpo além 

das características físicas, possibilitando que eles sejam mais reflexivos e atentos aos 

hábitos de cuidados rotineiros que os levem a obtenção de uma saúde melhor. 

Assim, as recomendações aqui propostas, abrem um leque de caminhos 

que a escola e seu corpo docente, possam percorrer a fim de dar visibilidade a um 

ensino e aprendizado mais envolvente, além de contribuir significativamente para que 

os alunos aprendam sobre temáticas variadas, no caso os cuidados com o corpo, que 

serão usados ao longo de sua vida. 
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