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RESUMO: 

A malária é uma das doenças que mais mudou o curso da História, com os primeiros registros 

da doença datando de cerca de 3.000 a.C. e se fazendo presente até os dias atuais 

principalmente nas zonas tropicais do planeta. No Brasil, uma das áreas mais atingidas pela 

doença é o estado do Amazonas, que apresenta crescentes indicadores malariométricos e 

sinaliza a necessidade de ações para o controle da doença. Nessa perspectiva, a escola 

compreende um espaço para a promoção da saúde, dentro da disciplina de Biologia, atuando 

na transmissão das informações e contribuindo no combate à malária. Diante disso, este 

trabalho apresenta uma proposta de livro-jogo com a temática malária que poderá ser usado 

como recurso didático no ensino de Biologia. A pesquisa é baseada na metodologia quanti-

quali numa estratégia de triangulação concomitante, que contou com a participação de 9 

estudantes do curso de Licenciatura em Ciências Biológicas e 24 professores de Biologia do 

estado do Amazonas. Verificou-se que o livro-jogo apresentado demonstrou resultados 

positivos na avaliação, além de fornecer subsídios para o seu aprimoramento e para futuras 

pesquisas em educação. 
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ABSTRACT: 

Malaria is one the diseases that changed the course of History the most, with its first 

appearance dating 3.000 b.C. and prevailing to this day, mainly in tropical areas of the planet. 

In Brazil, one of the area's most affected by the disease is the Amazonas state, that shows 

growing malariometric indicators and signals a need for interventional actions to control the 

disease. In this perspective, the school system shelters a space to promote health, in biology 

classes, by transmitting information and contributing to the fight against malaria. Therefore, 

this work presents a gamebook proposition, with malaria os its theme, that may be used as a 

didactic device in the teaching of biology. The research is based on a quantitative-qualitative 

methodology on a concomitant triangulation strategy, which had the participation of 9 

students majoring in biological sciences and 24 biology teachers from the Amazonas state. It 

has been verified that the gamebook presented positive results in its evaluation, in addition 

to providing subsidies to its improvement and for future educational researches. 

 

Keywords: Malaria. Biology. Didactic resource. RPG. Gamebook. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

No planeta Terra há uma gigantesca diversidade de seres vivos que convivem 

estabelecendo relações, seja entre seres da mesma espécie, seja com espécies diferentes. 

Essas relações podem trazer benefícios aos organismos, podem não causar prejuízos, ou 

ainda provocar danos a um dos envolvidos, como é o caso do parasitismo. Segundo Neves 

(2005), o parasitismo é a relação entre seres vivos de espécies diferentes na qual existe 

unilateralidade de benefícios, ou seja, o hospedeiro é defraudado pelo parasito. 

O parasitismo é uma forma de partilha de energia entre espécies diferentes, em uma 

interação que controla a densidade das populações, evitando que cresçam demasiadamente e 

que consequentemente esgotem recursos ambientais, como espaço e alimento. A partir dessa 

interação interespecífica, surgem as doenças parasitárias, também chamadas de parasitoses, 

que acometem a humanidade desde a descoberta da agricultura até os dias atuais (UJVARI, 

2013), afetando constantemente os seres mais predispostos, que geralmente são as crianças, 

os idosos e portadores de distúrbios nutricionais ou imunológicos. 

Ademais, o parasitismo é um dos mais frequentes problemas de saúde das populações 

humanas, em especial àquelas que vivem em condições sociais limitantes com pouco acesso 

a consultas médicas, exames laboratoriais, tratamentos, informação e educação. Assim, as 

doenças parasitárias, como a malária, foco deste estudo, funcionam como indicadores da 

qualidade de vida humana. 

Também conhecida como paludismo, febre palustre, maleita ou sezão, a malária tem 

seu nome derivado do italiano mala aria, maus ares, pois acreditava-se que era causada por 

ares pestilentos de pântanos e alagadiços, antes da descoberta dos protozoários do gênero 

Plasmodium, em 1880. Também se sabe hoje que a transmissão da doença ocorre através da 

picada das fêmeas infectadas de mosquitos do gênero Anopheles, os vetores da doença.  

Ao redor do mundo, são reconhecidas cerca de 430 espécies agrupadas do gênero 

Anopheles, destes, aproximadamente 40 espécies podem ser consideradas vetores da doença. 

No Brasil, podemos considerar cinco espécies importantes do ponto de vista epidemiológico, 

são elas: Anopheles darlingi, Anopheles albitarsis, Anopheles aquasalis, Anopheles cruzii, 

Anopheles bellator; destes, a primeira é a principal espécie transmissora da malária no país 

(GOVERNO DO ESTADO DE SÃO PAULO, [201-?]). 

http://psicod.org/cargo-administrador.html
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No que diz respeito aos parasitas, são quatro as espécies que causam malária em 

humanos: P. falciparum, P. vivax, P. malariae e P. ovale, sendo as duas primeiras as que 

apresentam maior ameaça por estarem relacionadas com a maioria das mortes causadas pela 

doença em todo o mundo (NEVES, 2005). 

Com apenas 10 dias após a infecção o indivíduo apresenta os primeiros sintomas 

caracterizados por uma febre aguda, dor de cabeça, calafrios e vômito, uma das 

características da doença é a sazonalidade e intensidade com que os sintomas aparecem. Se 

não for tratada rapidamente, a doença pode evoluir para formas mais graves e levar o 

indivíduo à morte. De tal forma que é conhecida como uma doença potencialmente fatal, 

representando um grave problema de saúde pública para o mundo.  

Tais aspectos relacionados à doença tornam importante abrir diálogos sobre o tema, 

alertando e conscientizando a população, informando sobre o contágio e as formas de 

proteção e, também, frisando que os mosquitos pertencentes no ambiente urbano e rural 

possuem um papel ecológico, mesmo que estejam relacionados à transmissão de parasitoses. 

Uma vez que tais informações são apresentadas na disciplina de Biologia, a sala de 

aula torna-se o ambiente propicio para a difundir informações a respeito da doença, bem 

como os meios de proteção, além de propiciar a oportunidade para a elaboração de propostas 

e estratégias que visem contribuir para o controle dessa enfermidade. Nesse sentido, a escola 

se constitui como um espaço para a promoção da saúde da comunidade na qual está inserida, 

contribuindo no combate às doenças parasitárias que acometem ou que possam vir a acometer 

a população. 

1.1 OBJETIVOS 

1.1.1 Objetivo Geral 

Propor um livro-jogo com a temática malária que poderá ser utilizado como recurso 

didático no ensino de Biologia. 

1.1.2 Objetivos Específicos 

a) Caracterizar a malária no contexto mundial, nacional e estadual; 

b) Investigar como a malária vem sendo abordada no ensino de Biologia; 

c) Verificar o uso de recursos didáticos nas aulas de Biologia; 

d) Avaliar o potencial do RPG na educação em Biologia. 
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1.2 JUSTIFICATIVA  

Sabemos que a malária é uma doença que faz parte da história da humanidade, 

principalmente para a população Amazônica que teve parte da história da região marcada por 

muitas mortes causadas pela doença. Ainda hoje é comum ouvirmos falar sobre a malária e 

os dados apontam que ainda estamos distantes de erradicar a doença. 

Segundo a Organização Pan-Americana da Saúde (OPAS), em 2015, 95 países e 

territórios notificaram transmissão da malária, cerca de 3,2 bilhões de pessoas corriam risco 

de serem infectadas pela doença e nas Américas eram aproximadamente 128 milhões de 

pessoas vivendo em áreas de risco de contrair a doença (ORGANIZAÇÃO MUNDIAL DA 

SAÚDE, 2016), no mesmo ano 584.000 indivíduos morreram em decorrência dela. Desde 

aquele período até os dias atuais a África Subsaariana, Ásia e América Latina representam 

as regiões do planeta que concentram a maioria dos casos e mortes relacionados à malária.  

No Brasil, a malária se faz presente há muitos séculos, apresentando maior 

concentração na região amazônica. De 2010 a 2016, o país registrou consecutivas quedas nos 

registros da doença, passando a um recrudescimento em 2017 e apontando crescimentos até 

os dias atuais. No estado do Amazonas, os dados malariométricos são alarmantes, pois seu 

clima e ciclo hidrológico contribuem para a proliferação do vetor da doença, levando a 

concentrar mais de 50 mil notificações por ano.  

Vale salientar que na maior parte das regiões onde a malária é endémica, a doença 

afeta desproporcionalmente as pessoas pobres e desfavorecidas, que têm limitado acesso à 

informação, às unidades de saúde e que não podem pagar o tratamento recomendado. 

Nesse contexto, é possível observar a importância de falar sobre o tema e levar 

informação, principalmente, às pessoas que vivem em áreas com maior incidência da doença, 

como é o caso do estado do Amazonas, a fim de encontrar novas estratégias que contribuam 

para o controle da doença.  

Em termos educacionais, ao considerar o aluno como indivíduo social que interage 

com o meio onde vive e os seres que nele habitam, devemos reconhecer a escola como local 

da formação crítica e científica. Nessa perspectiva, a educação faz-se importante na 

prevenção da doença, sendo o acesso à informação uma obrigação social, além de ser o meio 

de proteção mais barato e eficaz. É na disciplina de Biologia que o aluno toma conhecimento 
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de como a malária se transmite, os meios de proteção, os hábitos do vetor, entre outras 

informações fundamentais. 

De acordo com Weber (2012) acredita-se que a informação é a melhor forma de 

prevenção, pois a partir dela, a pessoa que a recebe, passa a ter ciência do que precisa para 

proteger-se e proteger ao seu próximo, podendo ser disseminado de pessoa a pessoa. 

Tendo em vista que a doença é tema proposto na disciplina de Biologia, faz-se  

imprescindível que o professor busque uma abordagem da temática que supra no aluno as 

necessidades educacionais e sociais concernentes à formação escolar, estimulando o senso 

crítico, a pesquisa, atitudes e habilidades que o levem a enfrentar e buscar soluções para os 

problemas apresentados. 

Dessa forma, os recursos didáticos apresentam-se como importantes aliados dos 

professores nesse processo de ensino e aprendizagem, podendo propiciar um aprendizado 

eficiente e que seja agradável ao estudante. Dada a importância do tema, a maneira como o 

assunto é abordado e o uso de recursos adequados podem contribuir para uma melhor 

absorção do conteúdo e difusão das informações. Uma vez que a utilização de um recurso 

que seja elaborado com base no cotidiano e interesses do aluno poderá fazer com que este 

esteja predisposto a se abrir para um novo conhecimento. 

Assim, temos o jogo como mecanismo de grande importância, pois promove o 

ressurgimento dos universos imaginativos. Transportando este para o ambiente educacional, 

torna-se um recurso didático em potencial, sendo capaz de propiciar situações de ensino não-

convencionais.  

Dentre os mais diversos tipos e formatos de jogos encontra-se o Role Playing Game 

(RPG), capaz de inserir o jogador num mundo imaginário e, numa conjuntura educacional, 

pode oscilar entre a ciência e o lúdico. Ademais, o RPG apresenta variações, tornando-o um 

jogo versátil com muitas maneiras de jogar, dentre elas surge o livro-jogo, modalidade que 

necessita de apenas um jogador e um livro que narra a aventura na qual o personagem irá se 

lançar. O livro-jogo pode unir a leitura, que já faz parte do cotidiano do aluno, com o lúdico, 

que vem sendo muito usado como recurso no ensino através de jogos, apresentando-se como 

uma potencial ferramenta educacional. 

Ao realizar pesquisas na literatura que trata dessa associação do RPG com a educação, 

observamos que tais jogos, nas suas mais diversas modalidades, têm sido atrativos a 
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professores e mostram resultados positivos quando utilizados em ambiente escolar. Porém, 

não foram encontradas pesquisas sobre o uso da modalidade livro-jogo no ensino de Biologia. 

Nessa perspectiva, o presente estudo está norteado pela seguinte questão:  

Como projetar um recurso didático para abordar a temática Malária, que se baseia no sistema 

e mecânica dos livros-jogos de RPG? 

Deste modo, espera-se que a proposta de livro-jogo desenvolvida contribua 

futuramente para a promoção da educação a respeito da malária, podendo ser associado às 

aulas e aos conteúdos ofertados na educação básica. Ao passo que fomenta a elaboração de 

recursos didáticos similares que tracem a relação do conteúdo proposto nas aulas com a 

realidade da região onde alunos e professores estão inseridos. 
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2 A MALÁRIA AO REDOR DO MUNDO  

Provavelmente a malária se originou na África equatorial, em um parasita encontrado 

em chipanzés. Estima-se que a transmissão do parasita a humanos se deu entre 5 mil e 2 

milhões de anos atrás e muito possivelmente a transmissão se deu por um único mosquito 

(RICH et al., 2009), porém a doença começou a se espalhar por todo o mundo quando o 

homem deu início à agricultura no continente africano, há cerca de 5 mil anos (RICH et al., 

2009; UJVARI, 2013). 

A malária é uma das doenças que mais influenciou o curso da História, as 

características da doença permitiram identificá-la em escritos chineses e egípcios de cerca de 

3 mil anos a.C., além de registros sobre a doença feitos na era pré-Cristã por Hipócrates, que 

descreveu suas características de ocorrência sazonal e de febre com padrão de espasmos e 

convulsão que ocorriam em certos intervalos.  Consta ainda que os chineses, desde o século 

II, já usavam com sucesso infusões da planta Artemisia para a cura da malária.  

Figura 1- Texto médico chinês de Nei Ching, datado de 2700 a.C. 

 
Fonte: Busquets (2017) 

Em 1880, Laveran, na Argélia, descobriu seu agente causador, um parasita dos 

glóbulos vermelhos do sangue. Mais tarde, outros autores descobriram que eram quatro as 

espécies parasitas da malária: Plasmodium falciparum, causador de uma forma 

particularmente grave da doença, muitas vezes mortal; P. vivax, responsável por uma forma 

menos grave, mas recorrente; P. malariae e P. ovale, causadores de formas mais atenuadas. 

Em 1902, Ronald Ross, descobriu que o parasita era transmitido ao homem pela picada de 

mosquitos hematófagos, que Giovanni Battista Grassi e Amico Bignami reconheceram como 

sendo do gênero Anopheles (CAMARGO, 1995).  

No século XVII a doença era tratada com quinino, um alcalóide extraído da planta 

quinquina (Cinchona officinalis), que possui funções antitérmicas e analgésicas, encontrado 

http://psicod.org/por-carla-moradei-tardelli-e-leandro-souto-da-silva.html
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nas florestas tropicais da América do Sul, o que tornava difícil obtê-lo em sua forma natural. 

Em 1891, Paul Ehrlich passou a usar o corante azul de metileno no tratamento contra a 

malária, desenvolvendo o primeiro antimalárico sintético, porém o medicamento não se 

popularizou por pigmentar de azul os olhos e a urina. Posteriormente, em 1934, foi 

desenvolvida a cloroquina, derivada do quinino que após alguns anos de sua implantação 

estimulou resistência no parasita, tornando a droga inútil em muitas regiões do planeta 

(BUSQUETS, 2017). 

Durante a primeira Guerra Mundial (1914-1918) foram reportadas muitas mortes 

causadas pela malária, incentivando pesquisas no combate e controle da doença em todo o 

mundo. Na segunda Guerra Mundial, após o fracasso da cloroquina, foi usado o 

diclorodifeniltricloroetano (DDT), um inseticida de ação residual, como principal ação na 

erradicação à doença, abandonado em pouco tempo devido aos prejuízos causados aos 

ecossistemas (ROCHA, 2006). Após esse período foram criadas várias estratégias ao redor 

do mundo a fim de eliminar a doença, porém a malária ainda apresenta uma incidência 

elevada em diversos países até os dias atuais. 

Camargo (2003) afirma que no século XX a incidência e mortalidade por malária, em 

todo o mundo, era 10 vezes maior que a atual, afligindo mais de 80% da superfície terrestre 

e poupando apenas as regiões polares e subpolares. Guerras foram perdidas ou se 

prolongaram por causa da malária, a construção do canal do Panamá (entre 1880 e 1914) foi 

interrompida por um longo período e a empresa responsável pela obra foi à falência em razão 

da alta incidência da doença entre os operários, provocando numerosas mortes. Durante a 

Guerra do Vietnã (1955-1975), muitos soldados norte-americanos contraíram a doença e 80% 

dos casos apresentaram resistência ao tratamento habitual, provocando muitas mortes 

(FAVARETTO, 2013). 

Segundo Camargo (2003, p. 27), “no Brasil, os primeiros registros médicos capazes 

de identificar a doença datam do século XVI e desde então em toda a história médica 

brasileira”. A malária esteve presente em todos o território nacional no século XIX, excluindo 

apenas algumas porções do sul do país, enquanto a Amazônia e o planalto central viviam 

imersos na doença. No início do século XX as estimativas indicam que o Brasil apresentava 

cerca de 6 milhões de casos de malária por ano. 

No final da década de 30, navios que faziam a rota de Dakar para Natal/RN, 

possivelmente trouxeram ao Brasil o Anopheles gambiae, transmissor da malária na África, 
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levando a uma explosão da doença no nordeste do país e atingindo a marca de 150.000 casos 

e 14.000 mortes no Ceará e Rio Grande do Norte em apenas oito meses. A situação levou a 

uma guerra contra o mosquito através do uso do DDT, resultando na erradicação do vetor e 

estimulando medidas semelhantes em outros países afetados pela doença (BAIA-DA-SILVA 

et al., 2019). É importante frisar que tal sucesso se deu pela fragilidade do vetor, que não se 

encontrava em seu habitat natural e não se deu exclusivamente pela ação do DDT, porém, 

muitos acreditavam que o inseticida seria a solução para a eliminação do Anopheles darlingii,  

principal vetor da doença no Brasil, o que levou a ações frustradas e impactos sobre o 

ambiente. 

No que diz respeito à Amazônia, no século XIX, uma grande epidemia surgiu 

marcada pelo extrativismo do látex e a migração intensa de nordestinos. O segundo surto da 

malária também esteve relacionado à borracha e a construção da estrada de ferro que serviria 

para o transporte da produção: a Estrada de Ferro Madeira-Mamoré, ficando conhecida 

posteriormente como a “Ferrovia do Diabo” por levar milhares de trabalhadores à morte. 

Outra epidemia que merece destaque ocorreu após a segunda Guerra Mundial, quando a 

ocupação dos seringais asiáticos pelos japoneses ameaçou a disponibilidade da borracha, 

fazendo renascer os seringais da Amazônia e, consequentemente, a malária, matando mais 

homens que a guerra contra o nazifascismo (CAMARGO, 2003). 

2.1 SITUAÇÃO DA DOENÇA NOS DIAS ATUAIS 

Atualmente, segundo a OMS (2015), apesar de evitável e tratável, o paludismo 

continua a ter um impacto devastador na saúde e subsistência das pessoas em todo o mundo. 

Os dados de 2013 apontavam que cerca de 3,2 bilhões de pessoas em 97 países corriam risco 

de contrair a doença, tendo 198 milhões de casos e 584.000 mortes registradas, na sua maioria 

crianças menores de cinco anos na África Subsaariana. Apesar das diversas medidas tomadas 

para eliminar a doença, a malária continua endêmica nas seis regiões da OMS: as Américas, 

África, Sudeste da Ásia, Europa, Mediterrâneo Oriental e o Pacífico Ocidental; a região que 

apresenta maior gravidade é a africana, concentrando 90% das mortes pela doença.  

A situação mundial mostra-se ainda mais preocupante quando pensamos em um 

cenário futuro, a respeito disso a OMS (2015, p. 2) afirma que “dado o crescimento 

projectado da população mundial até 2030, haverá mais pessoas a viver em países onde o 
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paludismo constitui um risco, o que exercerá ainda maior pressão sobre os sistemas de saúde 

e os orçamentos dos programas nacionais de luta contra o paludismo”.  

Após seis anos de queda, o Brasil passou a demonstrar um aumento nos registros da 

doença em 2017, com 194.426 casos e em 2018, foram notificados em todo o país cerca de 

194.271 casos da doença. Em 2019, houve a redução de 38% dos casos no primeiro trimestre 

comparado ao ano anterior, notificando 31.872 casos novos da doença. 

Atualmente a região amazônica concentra mais de 90% dos casos registrados da 

doença no país, enquanto nos casos autóctones na região extra-amazônica, um terço foram 

registros nas áreas de Mata Atlântica, demonstrando que estas são as áreas brasileiras que 

necessitam de maior atenção para controle da doença em âmbito nacional (MINISTÉRIO 

DA SAÚDE, 2019). 

Tabela 1 - Casos notificados de malária no Brasil 
UF 2018 (ano fechado) 2019 (janeiro a 

março) 

2018 (janeiro a 

março) 

Região Amazônica 193.534 31.855 50.877 

Região Extra-

Amazônica 

737 17 199 

BRASIL 194.271 31.872 51.076 

Fonte: Brasil (2019). Adaptado pela autora 

No estado do Amazonas, de 2011 a 2015 foi registrado um recrudescimento da 

malária, apontando um aumento de 12.650 casos. 

Foram responsáveis diretos por 39.504 (53,16%) dos casos do Estado, os 
municípios de Manaus 8.500 (11,44%), Ipixuna 6.746 (9,08%), Eirunepé 6.262 

(8,43%), Lábrea 5.288 (7,12%) São Gabriel da Cachoeira 5.195 (6,99%), Barcelos 

4.359 (5,87%) e Atalaia do Norte 3.154 (4,24%). Destes, os municípios de Manaus 

e São Gabriel da Cachoeira foram os que apresentaram maior aumento do número 

absoluto de casos, sobretudo no 3º quadrimestre, contribuindo para a definição do 

período sazonal na região do Entorno de Manaus e Rio Negro. (SUSAM, 2015, p. 

72). 

Tabela 2 - Casos confirmados de malária no Amazonas de 2011 a 2015 

Agravo 2011 2012 2013 2014 2015 

Malária 61.659 82.972 76.053 66.788 74.309 

Fonte: SUSAM (2015). Adaptado pela autora 

Conforme a Secretaria Municipal de Saúde (SEMSA, 2018), em 2017 foi registrado 

o último surto da doença na comunidade Jacamim, no rio Tarumã. No ano seguinte, a capital 

do Amazonas não registrou casos de malária provocados por Plasmodium falciparum, porém 
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houve registro de 8.313 casos de malária pelo Plasmodium vivax. Nesse mesmo ano, Manaus 

foi registrada como a 2ª cidade com mais casos de malária do Brasil (ROSSI, 2018). 

Vale ressaltar que o ciclo hidrológico influi na dinâmica de transmissão da malária, 

podendo contribuir para o aumento da transmissão da doença devido a mobilidade da 

população ribeirinha para zonas urbanas, estes na condição de portadores do plasmódio 

podem transmitir ao mosquito vetor e dar continuidade ao ciclo da doença. Além disso, as 

mudanças climáticas acabam interferindo na dinâmica dos sistemas ambientais, resultando 

na ocorrência de grandes enchentes que propiciam o crescimento do número de criadouros 

temporários do vetor por meio do alagamento das áreas mais altas. 

2.2 ESTRATÉGIAS PARA O CONTROLE DA MALÁRIA 

Após diversos casos da doença ao redor do mundo, várias instituições buscaram criar 

programas e medidas para o controle. A esse respeito, Baia-da-Silva et al. (2019, p. 2) 

declara: 

Em vista do grande número de casos relatados na década de 1940, o Serviço 

Nacional de Malária foi criado, mas foi rapidamente alterado para a Campanha de 

Erradicação da Malária (CEM), que adotou as estratégias do Programa Global de 

Erradicação da Malária da Organização Mundial da Saúde (OMS). [...] A CEM foi 

suspensa em 1970 devido à redução de casos, críticas ao modelo administrativo de 

saúde pública e preocupações com o uso do DDT. [...] No final de 1998, a 

Organização Pan-Americana da Saúde divulgou uma análise da situação 

epidemiológica da malária nas Américas, em consonância com a iniciativa adotada 

pela OMS conhecida como Roll Back Malaria. Em outubro de 1999, as ações para 

reduzir a malária no Brasil foram conduzidas por meio do Plano de Intensificação 

do Controle da Malária na Amazônia Legal (PIACM). No entanto, apesar dos 
avanços, vários problemas ainda não foram resolvidos e a incidência de malária 

permaneceu alta. Em 2003, o PIACM foi substituído pelo Plano Nacional de 

Controle da Malária (NMCP) impulsionado por objetivos que visavam reduzir a 

morbidade, mortalidade e gravidade da malária, além de interromper a transmissão 

sempre que possível.  

A OMS estabeleceu estratégias técnicas mundiais para garantir que a doença 

mantenha uma trajetória descendente através de compromissos políticos sustentados, 

financiamento substancial e previsível e um aumento da colaboração regional, afirmando que 

uma resposta mundial consistente e coordenada juntamente com um investimento contínuo 

na investigação e desenvolvimento, contribuirá para libertar continentes inteiros da doença, 

acabando por erradicá-la em todo o mundo (OMS, 2015). 

Conforme o Instituto Oswaldo Cruz (2014, p. 515), “o controle da malária parece ser 

uma realidade na América Latina. No entanto, agora é essencial acelerar o ritmo e tomar 
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decisões em direção ao ambicioso objetivo de eliminar a malária deste continente [...] e os 

esforços precisam ser sinérgicos e sustentáveis”. 

No Brasil, o Ministério da Saúde estabelece recomendações a respeito do controle 

dos vetores da malária devendo seguir os princípios de controle seletivo e integrado, com 

participação da comunidade e ajustado às situações ecológicas e epidemiológicas de cada 

município (MINISTÉRIO DA SAÚDE, 2009). 

A nível estadual, o Plano Estadual de Saúde do Amazonas (SUSAM, 2015) atribui a 

queda progressiva dos indicadores malariométricos até 2011 como resposta às estratégias e 

medidas de controle financiadas pelo Governo do Amazonas por meio do Plano Plurianual 

de Controle da Malária no Amazonas (PPACM) 2007-2010, tendo continuidade com o 

PPACM 2011-2015, porém os resultados não tiveram a mesma performance do plano 

anterior. Neste plano, foram estabelecidas metas estruturantes, operacionais e 

epidemiológicas distintas para cada ano de aplicação e foram dispostas ações coerentes com 

o perfil de risco de áreas específicas, permitindo a sustentabilidade dos resultados obtidos 

(Fundação de Vigilância em Saúde do Amazonas, 2010). 

Por tanto, podemos observar que as principais medidas estão voltadas para estratégias 

regionais e sustentáveis aliadas a pesquisa e monitoramento da doença para o direcionamento 

das ações. Também devemos ter em mente que tais ações dependem de financiamento 

público e que surtos de doenças, tais como dengue, gripe H1N1, sarampo, zika e outros 

afetam o orçamento anual destinado para o controle da malária e consequentemente os 

resultados alcançados por eles. A escola como espaço de formação científica e via 

propagadora do conhecimento, pode aliar-se a essas ações contribuindo para a contenção da 

malária, principalmente em regiões com dados mais alarmantes. 

3 O ENSINO DE BIOLOGIA E A MALÁRIA 

 O ensino de Biologia ao longo de sua história tem se orientado por diferentes 

tendências que se expressam nas salas de aula e diversos são os documentos que trazem 

orientações para a abordagem dos conteúdos no ensino médio. Assim também, o livro 

didático é o recurso com o qual os professores e alunos possuem maior contato durante as 

aulas, trazendo a exposição dos conteúdos de cada ano letivo, orientações de estudo e 

exercícios específicos para cada tema abordado. Portanto, para identificar como a malária é 

abordada no ensino de biologia, foi realizada uma busca sobre o tema nos principais 
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documentos que tecem as orientações nas quais são baseados os planos de aula e sequências 

didáticas aplicadas nas escolas do Amazonas: os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN), 

a proposta da Secretaria de Estado de Educação e Qualidade do Ensino (SEDUC), o livro 

didático Biologia: Unidade e Diversidade 2 de José Arnaldo Favaretto e a Base Nacional 

Comum Curricular (BNCC). 

 Conforme os PCN (BRASIL, 2000), a decisão sobre como ensinar Biologia, no 

ensino médio, deve se estabelecer de forma a promover um aprendizado ativo e os conteúdos 

devem ser apresentados como problemas a serem resolvidos como, por exemplo, aqueles 

envolvendo interações entre seres vivos, incluindo o ser humano e demais elementos do 

ambiente. Estudos sobre a ocupação humana aliados à comparação entre a dinâmica 

populacional humana e a de outros seres vivos, permitem a compreensão e julgamento dos 

modos de realizar intervenções ao ecossistema, estabelecendo relações com fatores sociais e 

econômicos envolvidos. Possibilitando, ainda, o estabelecimento de relações entre 

intervenção no ambiente, degradação ambiental e agravos à saúde humana. 

 Além disso, os PCN (BRASIL, 2000, p. 14) ressaltam que: 

O conhecimento de Biologia deve subsidiar o julgamento de questões polêmicas, 

que dizem respeito ao desenvolvimento, ao aproveitamento de recursos naturais e 

à utilização de tecnologias que implicam intensa intervenção humana no ambiente, 

cuja avaliação deve levar em conta a dinâmica dos ecossistemas, dos organismos, 

enfim, o modo como a natureza se comporta e a vida se processa.  

As Orientações Complementares aos PCN (BRASIL, 2007, p.41), contudo, afirmam 

que: 

[...] é impossível (e inadequada) a elaboração de currículo único que tenha alcance 

nacional, devido a organização do tempo escolar, da grade curricular vigente e das 
prioridades temáticas estabelecidas, fazendo-se necessária uma abordagem 

contextualizada a nível regional para que atenda às habilidades e competências 

propostas para cada segmento. 

Na proposta da SEDUC (2012), o tema “malária”, inserido no Reino Protista, deve 

ser abordado no 1º bimestre do 3º ano do ensino médio e está inserido no eixo temático 

“Origem, continuidade e diversidade dos Seres Vivos”, de forma que o aluno reconheça a 

importância dos procedimentos éticos na aplicação das novas tecnologias. Nos 

procedimentos metodológicos são indicados levantamentos de informações sobre a 

classificação dos reinos e suas principais características para a elaboração de um quadro 

resumo; reconhecimento em textos da importância da classificação biológica para 

organização e compreensão dos seres vivos; o reconhecimento, por meio de leitura, dos 
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critérios de classificação e regras de nomenclatura das categorias taxonômicas; 

reconhecimento, por meio de pesquisas, o papel dos antibióticos na preservação da vida, as 

alterações e as consequências desses medicamentos nas populações microbianas e humanas; 

pesquisa de vários tipos de registros referentes às condições bióticas e abióticas existentes 

em ecossistemas diferentes. 

A finalidade da proposta é que o aluno seja capaz de caracterizar os seres vivos de 

determinado ambiente, relacionando-os às condições de vida; relacionar os avanços 

científicos e tecnológicos com a melhoria das condições de vida das populações; conhecendo 

as doenças causadas por protistas; identificar as principais características do reino e que possa 

interpretar experimentos ou técnicas que utilizam seres vivos, analisar implicações para o 

ambiente, a saúde, a produção de alimentos, matérias-primas ou produtos industriais 

(SEDUC, 2012). 

Quanto ao livro didático analisado, a escolha se deu a partir da pesquisa sobre a lista 

de livros didáticos do Programa Nacional do Livro e do Material Didático (PNLD), 

demonstrado no quadro a seguir: 

Quadro 1 – Lista de livros didáticos do PNLD 

Livro Didático Títulos Recomendados Editora 

LD1 Biologia - Lopes, S.G.B.C., Rosso, S. Saraiva 

LD2 Biologia - Frota-Pessoa, O. Scipione 

LD4 Biologia - Favaretto, J.A., Pifaia, C.M.L. Moderna 

LD5 Biologia - Linhares, S.V. Gewandsznajder, F. Ática 

LD6 Biologia - Martho, G.R., Amabis, J.M. Moderna 

LD7 Biologia - Sasson, S., Silva Júnior, C. Saraiva 

LD8 Biologia - Paulino, W.R. Ática 

LD9 Biologia - Laurence, J. (Fernandes, M.P.) Nova Geração 

Fonte: Brasil (2006) 

A fim de inserir a pesquisa num contexto estadual, foi realizado contato com a 

SEDUC-AM, através do Departamento de Política e Programas Educacionais (DEPPE), onde 

foi informado que o livro didático de Biologia escolhido para os anos de 2018 a 2020 no 

estado do Amazonas é “Biologia: Unidade e Diversidade” de José Arnaldo Favaretto (LD4), 

por conseguinte, este foi utilizado para identificar como a malária é abordada no livro 

didático.  
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Figura 2 – Livro didático Biologia: Unidade e Diversidade 

 
Fonte: Google.com (2019) 

 A temática está destinada ao 2º ano do ensino médio e encontra-se inserida na 

Unidade II do livro. A introdução ao conteúdo inicia no Capítulo 3: Algas e Protozoários, 

abordando características gerais dos protozoários e é concluída no Capítulo 4: Protozooses, 

dedicado às doenças causadas pelos protozoários, entre elas a malária. 

 A doença é abordada no capítulo através de seções divididas em: Vetor, Agente 

etiológico, Ciclo de vida do parasita, Manifestações e Profilaxia. O livro conta ainda com um 

texto de apoio ao final do capítulo contendo uma notícia relacionada a doença, intitulado 

“Vacina contra malária recebe aval na Europa e será analisada pela OMS” que aborda 

principalmente a criação de uma vacina contra malária e as questões relacionadas à doença 

na África Subsaariana, propondo em seguida uma questão de verdadeiro ou falso sobre o 

conteúdo do texto. 

No que diz respeito aos exercícios após o desenvolvimento do conteúdo teórico do 

capítulo, encontra-se um bloco de atividades, contendo questões analítico-discursivas que 

estimulam a reflexão sobre os conteúdos apresentados. Nesta seção são propostas apenas três 

questões sobre malária, sendo uma delas relacionada à região amazônica. 

Em seguida, a seção “Conexões” encerra o capítulo apresentando o texto “O conflito 

em torno do quinino” para discussão referente a descoberta da malária e seus tratamentos ao 

longo da história, ampliando os horizontes e trazendo contribuições de outras áreas do 

conhecimento, como a disciplina de História, sugerindo uma atividade interdisciplinar sobre 

os conflitos religiosos em torno do tratamento da doença. 

http://psicod.org/resenha-crtica.html
http://psicod.org/universidade-tecnolgica-federal-do-paran-campus-pato-branco.html
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Por fim, a unidade do livro é encerrada com a seção “Texto & Contexto”, 

recomendando a leitura do texto “Os médicos” e sugerindo atividades em colaboração com 

os professores de Filosofia e Sociologia. Segundo o autor, a proposta desta seção é apresentar 

atividades que visam a compreensão leitora. “Assuntos da Biologia e da Ciência em geral 

são apresentados em diversas modalidades de linguagens verbais e não verbais, como textos 

científicos e jornalísticos, gráficos, tabelas, tiras, charges, peças publicitárias, infográficos e 

mapas” (FAVARETTO, 2013, p. 6). 

Apesar de apresentarem propostas diferentes, é inegável que a abordagem da temática 

malária só pode acontecer partindo de uma visão coletiva, pois além de conceber a base da 

educação formal sobre o tema, instiga o senso crítico do aluno, ampliando também o assunto 

para um contexto político-social, além do incentivo à pesquisa científica e o contato com 

indicadores de saúde da região onde vivem. O estudante deve adquirir atitudes e habilidades 

articuladas às suas experiências, possibilitando a oportunidade de refletir, colaborar para 

possíveis transformações da região onde está inserido, identificando as questões relacionadas 

à doença como problemas a serem resolvidos e reconhecendo o papel da tecnologia na 

melhoria das condições de vida das populações. 

3.1 A BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR 

 A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento que busca promover 

a equidade no ensino entre as escolas públicas e privadas, porém há alguns desafios e dúvidas, 

incluindo a própria implementação, prevista para o ano letivo de 2020. Por esse motivo, será 

retratada brevemente as principais características e orientações fornecidas por ela a fim de 

apresentar futuros caminhos no ensino sobre a malária. 

A BNCC define o conjunto de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem 

ter ao longo da Educação Básica, para que a partir deste documento escolas públicas e 

particulares tenham uma referência nacional comum e obrigatória na elaboração dos 

currículos pedagógicos (BRASIL, 2017). 

  A proposta do documento é que a aprendizagem se dê através de competências e 

habilidades, estabelecendo um direcionamento do que deve ser trabalho em sala de aula. A 

BNCC encoraja as instituições de ensino a incluírem em seus currículos temas relacionados 

à região e ao contexto no qual o aluno está inserido, bem como a escolher com cautela o 

material didático que será usado nas aulas. 
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 A temática malária está inserida na competência específica 3 que determmina: 

Analisar situações-problema e avaliar aplicações do conhecimento científico e  

tecnológico e suas implicações no mundo, utilizando procedimentos e linguagens 

próprios das Ciências da Natureza, para propor soluções que considerem demandas 

locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas descobertas e conclusões a 

públicos variados, em diversos contextos e por meio de diferentes mídias e 

tecnologias digitais de informação e comunicação (TDIC). (BRASIL, 2017, p. 544) 

 Dentre as habilidades apresentadas para essa competência estão: 

Construir questões, elaborar hipóteses, previsões e estimativas, empregar 

instrumentos de medição e representar e interpretar modelos explicativos, dados 

e/ou resultados experimentais para construir, avaliar e justificar conclusões no 

enfrentamento de situações-problema sob uma perspectiva científica. [...] 

Interpretar textos de divulgação científica que tratem de temáticas das Ciências da 

Natureza, disponíveis em diferentes mídias, considerando a apresentação dos 

dados, a consistência dos argumentos e a coerência das conclusões, visando 

construir estratégias de seleção de fontes confiáveis de informações. [...] Analisar 

e debater situações controversas sobre a aplicação de conhecimentos da área de 
Ciências da Natureza (tais como tecnologias do DNA, tratamentos com células-

tronco, produção de armamentos, formas de controle de pragas, entre outros), com 

base em argumentos consistentes, éticos e responsáveis, distinguindo diferentes 

pontos de vista. (BRASIL, 2017, p. 545) 

 

 Diante disso, podemos observar que a tendência para a abordagem da temática no 

ensino de Biologia, na perspectiva da BNCC, deve estar pautada na criação e/ou apresentação 

de situações-problema que instiguem o pensamento crítico e promovam debates com bases 

científicas. Além disso, o estudante deve ser capaz de ler e interpretar textos de cunho 

científico, analisando as informações e dados apresentados, apontando estratégias para o 

problema exposto, tornando-se sujeito ativo na construção do conhecimento. 

4 OS RECURSOS DIDÁTICOS NO ENSINO DE BIOLOGIA 

 Segundo Souza (2007, p. 111), “recurso didático é todo material utilizado como 

auxílio no ensino-aprendizagem do conteúdo proposto para ser aplicado pelo professor a seus 

alunos”. Há uma grande variedade de recursos que podem ser usados para tais fins, desde o 

tradicional quadro até aulas de campo, cabendo ao professor a escolha daquele que mais se 

adequa aos seus objetivos. 

O debate sobre os melhores recursos didáticos a serem usados em sala de aula ainda 

é muito intenso, principalmente nos cursos de formação de professores, além disso, diversas 

foram as mudanças ocorridas nos componentes curriculares de Biologia nos últimos anos. 

Tais mudanças envolvem desde a abordagem de conteúdos a nível de relevância, 

metodologias inovadoras, materiais didáticos contextualizados e bem elaborados, estratégias 
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e modalidades didáticas norteadas por um ensino que esteja conectado à realidade ao 

cotidiano do discente, uma vez que o progresso científico cresce proporcionalmente à 

chegada de novas tecnologias. Atrelado a estas mudanças estão também as concepções sobre 

o papel do professor e do aluno no processo de ensino e aprendizagem (THEODORO; 

COSTA; ALMEIDA, 2015). 

É observável a tendência e necessidade de uma prática pedagógica que possibilite ao 

professor relacionar habilidades, conhecimentos e domínios metodológicos com a realidade 

e o cotidiano do educando (CARVALHO; GIL-PEREZ, 2011). Portanto, os recursos 

didáticos devem proporcionar ao aluno um aprendizado eficiente dos mais diversos 

conteúdos da disciplina de Biologia, bem como valores, comportamentos e atitudes úteis à 

sociedade na qual está inserido. 

Sobre isso, Krasilchik (2008, p. 11) afirma que: 

[...] no estágio atual do ensino brasileiro, a configuração do currículo escolar dos 

ensinos médio e fundamental deve ser objeto de intensos debates, para que a escola 

possa desempenhar adequadamente seu papel na formação de cidadãos. Como 

parte desse processo, a biologia pode ser uma das disciplinas mais relevantes e 

merecedoras da atenção dos alunos, ou uma disciplina mais insignificante e pouco 

atraente, dependendo do que for ensinado e de como isso for feito. 

Porém, conforme Theodoro, Costa e Almeida (2015), os professores encontram 

grandes obstáculos com relação a escolha e uso de materiais didáticos, entre eles destacam-

se a falta de recursos financeiros e materiais, o pouco acesso a recursos didáticos e até mesmo 

a ausência de infraestrutura adequada nas escolas para que os materiais fiquem disponíveis. 

Além disso, podemos observar uma tendência ao ensino tradicional, com o uso do quadro e 

giz ou pincel como principais recursos, como aponta a tabela a seguir: 

Tabela 3 - Relação da frequência de uso dos recursos didáticos pelos professores 

Classificação Recurso 

1º Quadro/lousa 

2º Livros 

3º Figuras/Fotografias 

4º Computador 

5º Datashow 

6º Internet 

      Continua 
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Classificação Recurso 

7º Cartazes 

8º Mapas 

9º DVD 

10º Televisão 

11º Jogos 

12º Revistas 

13º Maquete 

14º CD player 

15º Modelos e modelização 

16º Retroprojetor 

17º Laboratório 

Fonte: Theodoro et al. (2015). Adaptado pela autora 

Podemos observar que o quadro e os livros são os recursos mais usados nas aulas, a 

respeito disso, Krasilchik (2008, p. 63) salienta que: 

[...] o quadro negro, um recurso inestimável, é cada vez menos e mais ineptamente 

usado, pois professores em algumas aulas, colocam no quadro os esquemas, ou 
textos que serão trabalhados antes de exporem o conteúdo aos alunos. Dessa forma, 

os mesmos copiam o que está no quadro e não acompanham o assunto a ser 

abordado. Portanto o ideal é que o professor utilize e faça seus esquemas conforme 

exponha o conteúdo para que os alunos consigam acompanhar o raciocínio que será 

desenvolvido. 

O livro didático no que lhe concerne, apresenta-se como um guia ou manual do 

professor para a elaboração das aulas, podendo determinar o conteúdo e a metodologia a ser 

utilizada, valorizando um ensino informativo e teórico. Além disso, o livro didático é um 

recurso mais acessível, já que as escolas públicas recebem exemplares para utilização dos 

alunos e professores. (NICOLA; PANIS, 2016) 

O Datashow, retroprojetor, figuras e fotografias, por sua vez, conseguem mostrar 

visualmente ao aluno o que está sendo trabalhado pelo professor, atrelando a visualização 

com a explicação do assunto e favorecendo uma melhor fixação do conteúdo. Os modelos e 

maquetes, são recursos visuais que podem demonstrar estruturas em tamanho maior, além de 

proporcionar o contato direto com o aluno. Outra possibilidade é o uso de filmes e animações, 

pois conseguem mostrar muitas técnicas, ambientes e fenômenos que se tornariam difíceis 

de apresentar aos alunos de outra forma.  
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Os jogos podem ser usados a fim de favorecer o aprendizado, promovendo a interação 

entre os alunos e estreitando as relações destes com o professor. Além disso, os jogos 

propiciam o desenvolvimento de diversas habilidades, tais como trabalho em equipe, respeito 

às regras e tomada de decisão. 

Por fim, as aulas práticas e aulas de campo estimulam a fixação do conteúdo através 

de uma associação da teoria com a prática, proporcionando ao aluno a oportunidade de fazer 

suas próprias observações e manipulação de materiais. 

Segundo Scotergagna e Negrão (2005, p. 37): 

É no campo que o aluno poderá perceber e apreender os vários aspectos que 

envolvem o seu estudo, tanto naturais quanto sociais [...] os trabalhos de campo 

são fundamentais para o aluno observar e interpretar a região onde vive e trabalha, 

produzindo seu próprio conhecimento, adquirindo competência para tornar-se um 

agente transformador em seu meio. 

Apesar de existirem diversas possibilidades para o uso de diferentes recursos 

didáticos, na maioria das vezes os professores optam pelo ensino tradicional. Para Krasilchik 

(2008, p. 184): 

[...] pelas suas difíceis condições de trabalho, os docentes preferem os livros que 

exigem menos esforço, e que reforçam uma metodologia autoritária e um ensino 

teórico [...]. O docente, por falta de autoconfiança, de preparo, ou por comodismo, 

restringe-se a apresentar aos alunos, com o mínimo de modificações, o material 

previamente elaborado por autores que são aceitos como autoridades. Apoiado em 

material planejado por outros e produzido industrialmente, o professor abre mão 

de sua autonomia e liberdade, tornando simplesmente um técnico. 

Ao optar por recursos tradicionais, a aula torna-se rotineira e não chama a atenção 

dos alunos para o tema abordado. Dessa forma, para tornar a aula mais atrativa e dinâmica o 

professor deve utilizar diversos recursos que auxiliem a desenvolver o processo de ensino e 

de aprendizagem, pois quando o recurso utilizado demonstra resultados positivos, o aluno 

torna-se mais confiante, capaz de se interessar por novas situações de aprendizagem e 

construir conhecimentos mais complexos e tornando-se protagonista no processo de ensino-

aprendizagem (NICOLA; PANIZ, 2016). 

Em outro momento, o mais importante não será o recurso, mas sim, a discussão e 

resolução de uma situação problema ligada ao contexto do aluno, ou ainda, à 

discussão e utilização de um raciocínio mais abstrato, tendo como proposta formar 

um aluno reflexivo com relação ao seu contexto social e também voltado ao 

contexto mundial, que sofre transformações muito significativas a cada momento 

e esse aluno deve ter condições de acompanhar essas transformações, cabe ao 
professor com o apoio da escola onde está inserido, suprir esta necessidade 

(SOUZA, 2007, p.112). 



33 

 

 

 

5 RPG E EDUCAÇÃO 

O RPG, sigla em inglês para Role Playing Game, é um jogo que nasceu em 1974 com 

o surgimento de Dungeons & Dragons (D&D), criando um novo ramo na indústria do 

entretenimento. Gary Gygax, criador do jogo, desenvolveu em 1971 um conjunto de regras 

para incluir elementos de fantasia e magia a jogos de guerra, que eram seu hobby. No ano 

seguinte, um amigo sugeriu que ao invés de controlarem exércitos em miniatura, passassem 

a controlar cada jogador, onde cada miniatura do jogo seria um personagem. Além disso, os 

personagens passariam a agir em conjunto para atingir um objetivo comum e deixariam de 

defrontar-se.  

 O jogo D&D foi então publicado pela TSR (Tactical Studies Rules Inc.), composto 

por um livro de regras para que um jogador assumisse o papel de uma miniatura, agora 

entendida como herói. Na década de 1980 o jogo passou por um crescimento, apresentando-

se na forma de jogos para computador e jogos para consoles e inspirando novos sistemas de 

RPG, desenhos, cenários baseados em ficção científica, terror, histórias em quadrinhos, 

comédia e incentivando a criação de novas edições do D&D. No Brasil, o RPG chegou no 

fim da década de 1980 através de professores intercambistas e professores de curso de inglês, 

que trouxeram o material dos Estados Unidos e distribuíram cópias (BRITO, 2014, p. 19). 

Em 1992, foi lançado o primeiro RPG ambientado no Brasil, através da editora SGA, 

intitulado “O Desafio dos Bandeirantes”, unindo a história do Brasil colonial e 

desbravamento dos sertões com mitos e lendas do país. 

Figura 3 – Dados, tabuleiro, bonecos em miniatura e sessão de RPG 

 
Fonte: Imagens do Google.com (2019). Compilação da autora 
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 A mecânica do RPG é baseada na interpretação de papéis, que se assemelha a um 

teatro interativo. Lemke (2005) define o RPG como um jogo narrativo de faz-de-conta, 

composto por um grupo de pelo menos três jogadores, divididos entre: mestre e personagens.  

O mestre, também chamado narrador, tem a função de contar a história, fomentar 

aventuras, mediar eventos e arbitrar. Além disso, o mestre também é responsável por 

apresentar uma história central, que subsidia a imaginação dos jogadores para perceberem e 

visualizarem o cenário e atmosfera em que o jogo se passa (WYATT, 2008).  

Os personagens, por sua vez, são os protagonistas da história, interferindo nela de 

acordo com suas ações e escolhas. Cada jogador corresponde a um personagem representado 

por fichas que contém informações sobre suas habilidades e utensílios.  

 Pode haver ainda, um coadjuvante controlado pelo mestre que se apresenta em 

eventos de embate com os personagens e dão homogeneidade para a história, chamados por 

Collins et al. (2008) de NPC (Non-Player Character). 

 Além dos papéis relacionados aos personagens e ao mestre, o RPG traz em sua base 

características pertinentes à educação, como o ato de construir uma história em conjunto, 

promovendo a interação, o diálogo e a reflexão acerca de um tema pré-determinado sem a 

implicação de competição ou rivalidade. Além disso, quando o jogo traz situações 

conflitantes, sejam elas com ou sem combate, impulsiona a superação de limites pelos 

jogadores (TEODORO, 2010). 

No RPG, mestres e personagens, professores e alunos são agentes que medeiam a 
construção da aventura cooperando uns com os outros [...]. Em uma sala de aula, 

na perspectiva problematizadora/construtivista, o professor deve ser o articulador 

do ensino [...] que busca o maior êxito possível com seus alunos [...]. Ou seja, os 

objetivos são equiparáveis. (Teodoro, 2010, p.86) 

 Outro ponto favorável à inserção do RPG na educação é a familiaridade que os jovens 

têm com o jogo nas suas mais diversas modalidades, desde o tradicional RPG de mesa, como 

D&D, ou na forma de consoles e até seriados interativos. Segundo Brito (2014, p. 27), 

“quando a escola subtrai essa cultura de mídias do seu espaço, tende a criar um ambiente 

alheio aos propósitos desses jovens e cego aos modos de engajamento social e de 

aprendizagem”.  
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Figura 4 – Séries interativas e jogo de RPG para computador 

 
Fonte: Imagens do Google.com (2019). Compilação da autora 

 Diante disso, ao propor um jogo de RPG ao aluno, este fica imerso em situações que 

resgatam os conhecimentos relacionados ao conteúdo apresentado, forma leitores, além de 

instigar pesquisas complementares acerca do tema que podem resultar no aprofundamento 

dos significados e sentidos dos conteúdos curriculares, aliado à oportunidade de implantar 

um contexto histórico real ou fictício que sirva de cenário para discussões de temas da 

Biologia, por exemplo (BATISTA, 2012). 

 Vale ressaltar que o jogo não ensina o conteúdo, pois depende de um certo grau ou 

nível de conhecimento pré-existente, mostrando-se um aliado e não substituto do professor, 

tal qual as atividades e exercícios de fixação. A medida em que o aluno joga, é inserido no 

enredo que pode conter diversos desafios onde o conhecimento se faz imprescindível para o 

sucesso da jornada do seu personagem, incitando o mesmo a buscar as informações 

necessárias para tomar as melhores decisões. 

 Autores como Rezende e Coelho (2009), afirmam que inserir o aluno numa dinâmica 

onde o conhecimento sobre o conteúdo é necessário, estimula o interesse pela disciplina, 

tornando-o sujeito ativo da construção do conhecimento e deixando de lado o pensamento de 

que a Ciência é constituída por dogmas irrefutáveis, dando uma visão mais democrática da 

disciplina. 

 Também é possível trabalhar a interdisciplinaridade, conforme afirmam Cabalero e 

Matta (2006, p. 6): 
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Uma única história pode abordar temas de várias disciplinas harmonicamente. A 

aventura pode abordar elementos de História (a época em que se passa a aventura), 

Geografia (o local da aventura, atividades humanas) e Biologia (conhecimentos de 

botânica, Ecologia). Uma outra história pode abordar um disparo de canhão contra 

um navio inimigo. A trajetória do tiro versus a velocidade de deslocamento do 

navio aborda elementos de Física e Matemática, além de História. 

 Sendo assim, é importante que o educador tenha a oportunidade de inserir o RPG 

como estratégia de ensino para suas aulas, visto seus benefícios para a educação e a 

flexibilidade do jogo nas suas mais diversas modalidades, podendo moldá-lo de acordo com 

a finalidade desejada, a realidade de onde vive, da escola, de seus alunos e dos recursos 

disponíveis para sua implementação. 

5.1 AS AVENTURAS SOLO  

Existe uma grande variedade de RPGs, com sistemas, regras e mecânicas próprias, 

uma destas variantes é a Aventura Solo, ou seja, jogos que poderiam ser jogados por uma só 

pessoa, sem a necessidade de outros participantes que auxiliassem na criação, descrição e 

interpretação normalmente necessária. Hoje podemos encontrar muitas variantes dessa 

modalidade, como filmes e seriados interativos, jogos eletrônicos, áudio e livros-jogos, este 

último receberá maior destaque nesse estudo. 

O livro-jogo foi criado no final dos anos 60, quando o advogado Edward Packard teve 

um bloqueio criativo ao contar histórias de ninar para suas filhas, decidindo passar a elas as 

decisões de possíveis desfechos. No final da década de 1970, esse tipo de leitura se 

popularizou com a publicação de “The Third Planet From Altair” em 1979 por Packard, 

incentivando outros escritores a desenvolverem livros-jogos (DEBNAM, 1984). Essa 

modalidade literária foi febre nos anos 1980 e 1990 e recentemente vem retomando o 

mercado com novas edições e novos formatos, com adaptações para smartphones, e-books, 

online e filmes. 

Estes livros-jogos são definidos por Katz (2013) como qualquer livro no qual o leitor 

participa da história através da realização de escolhas que afetam o curso da narrativa. As 

escolhas que ocorrem ao longo do enredo determinam diversos finais possíveis e a cada 

escolha o leitor é direcionado a uma página correspondente à sua decisão, como mostra a 

Figura 5.  Esta modalidade proporciona a ativa participação do leitor e permite a sensação de 

interatividade.  
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Figura 5 – Dinâmica do livro-jogo 

 
 Fonte: Katz (2013) 

Anatomicamente, o livro-jogo é um conjunto de páginas numeradas divididos entre 

narrativas e terminações. As narrativas são páginas que contam uma parte da história e 

apresentam pelo menos duas opções a serem seguidas que conduzem o leitor a outra página, 

ou apresenta uma escolha forçada indicando a próxima página a ser lida. No que diz respeito 

às terminações, são aquelas páginas que informam a conclusão da história e representam um 

ponto final, Kratz (2013) classifica as terminações, da melhor à pior, em grandes finais, 

favoráveis, medíocres, decepcionantes e catastróficos. Podem ainda ter páginas de ilustrações 

fora do fluxo da história, onde são apresentadas imagens de personagens, do ambiente ou de 

objetos relacionados ao enredo. 

A mecânica do livro-jogo tem como regra o embaralhamento dos parágrafos para que 

não possa ser lido de maneira linear, como outros livros, além de proporcionar um ou vários 

finais e permitir que o leitor reinicie o jogo quando quiser (FERNANDES, 2017). 

Seja em papel ou em formato eletrônico, esses jogos dependem do movimento por 

meio de um conjunto de locais estáticos: páginas ou salas e a partir de qualquer um desses 

locais, você pode mudar para um novo, com base em um conjunto de regras fixas. O livro 

pode oferecer a escolha de ir para a página 13 ou 22, enquanto o jogo permite que você 

escolha as salas ao norte, oeste ou sul. 



38 

 

 

 

Fluxograma 1 – Passo a passo do livro-jogo The cave of time 

 
 Fonte: David Sky (1979) 

Independente do formato, o conteúdo do jogo busca esclarecer fatos e não 

simplesmente memorizá-los, fazendo com que aquelas que joguem tenham a experiência 

simulada de uma situação conflitante em um determinado cenário em que suas decisões 

tenham impactos, e por isso, sejam levadas em consideração cada circunstância, fato e 

informação que o enredo proporcionar.  

As diversas possibilidades encontradas ao decorrer da história, permitem que os 

alunos tenham experiencias diferentes a partir do mesmo material e propicia também 

diferentes experiências ao mesmo jogador, a depender de suas escolhas no decorrer da leitura. 

Em formato impresso ou eletrônico o jogo ficará disponível para todos que estiverem 

interessados na sua leitura.  

Além disso, como recurso didático, este formato poderá promover uma imersão do 

leitor no contexto e no conteúdo abordado, apresentando a vantagem de não necessitar de 

números específicos de jogadores, da leitura em grupo de regras e quaisquer outras etapas 

características das outras variantes do RPG. Quando formulado pelo professor, o tamanho do 

livro-jogo e, consequentemente, a duração da leitura varia conforme a vontade do mesmo.  

Sendo elaborado com base nas literaturas acadêmicas, a trama do jogo buscará 

aproximar as informações paralelamente ao ensino, sem a pretensão de substituir a aula, o 

professor ou qualquer elemento já consolidado da prática educativa. 
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6 METODOLOGIA 

 Este trabalho tem como base teórica o modelo metodológico proposto por Creswell 

(2007) com uma abordagem quanti-quali numa estratégia de triangulação concomitante, a 

fim de avaliar o recurso didático proposto. Investir em pesquisas de nesse caráter contribui 

para a compreensão de relações mais amplas das perspectivas da pesquisa, pois mesmo que 

uma pesquisa esteja pautada em dados quantitativos, deve ser constituída na análise de dados 

sob uma perspectiva qualitativa, portanto não há quantificação sem qualificação (JUSTO; 

CAMARGO, 2014; PEREIRA; ORTIGÃO, 2016). Além disso, a estratégia adotada une os 

dois métodos fazendo uma validação cruzada dos resultados quantitativos e qualitativos de 

forma simultânea, gerando dados que fortalecem o estudo (CRESWELL, 2007). 

Figura 6 – Estratégia de triangulação concomitante 

 
Fonte: Creswell (2007) 

Em termos procedimentais, o presente trabalho foi desenvolvido a partir de pesquisas 

bibliográficas, a criação de um livro-jogo com temática científica e a avaliação deste. 

A elaboração do material didático proposto (Apêndice A) foi realizada com base nas 

dinâmicas de livro-jogo e nas orientações fornecidas por Athos Beuren, autor brasileiro de 

livros-jogos, em entrevista disponibilizada no YouTube (ROCHA, 2019). Para o 

desenvolvimento dele, também foram utilizados livro de parasitologia humana, sites e 

cartilhas contendo informações sobre malária, presentes nas referências do livro-jogo.  

 A história apresentada no livro-jogo Sede de sangue foi construída num cenário 

fictício, porém buscando fazer conexões com os conhecimentos científicos próprios da 
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Biologia, exigindo uma alfabetização multidimensional do leitor. Segundo Krasilchik (2009), 

nesse nível de alfabetização é permitido que os alunos se interessem pelos seres vivos e 

organizem seus conhecimentos de forma integrada, aplicando e relacionando com outros 

campos do conhecimento. Dessa forma, o material proposto buscou vincular as principais 

características presentes nos jogos de RPG com os conhecimentos científicos necessários 

para a compreensão do tema escolhido, visto que conforme Cavalcanti e Soares (2009), na 

narrativa do RPG o professor deve elaborar obstáculos que possuam tanto um aspecto 

pedagógico quanto o aspecto lúdico.  

 Sede de Sangue é uma ficção inserida no ano de 3091, onde experimentos levaram a 

criação de dipterídeos, que são seres humanoides originados dos mosquitos do gênero 

Anopheles. O enredo trata de conflitos entre as populações humanas e de dipterídeos que 

trazem à tona questões de saúde relacionadas a malária, apresentando as características da 

doença gradualmente ao longo da história. 

O cenário ficcional foi determinado a partir dos estudos sobre as características dos 

jogos de RPG na modalidade de livro-jogo. O herói é o inspetor Walter Cruz, fazendo 

referência ao filho de Oswaldo Cruz, que atuou no combate a diversas doenças no Brasil, 

entre elas a malária e, assim como este, os outros personagens também fazem alusão a 

personalidades da História. 

O livro-jogo é iniciado inserindo brevemente o leitor no cenário político e social da 

história, apresentando as regras e fazendo o chamado para a jornada. Em seguida, foi 

realizada uma descrição histórica e caracterização dos seres que compõem esse mundo 

ficcional para dar início a sequência de escolhas que formam a aventura. 

Para o estudo da doença alguns itens devem ser abordados, tais como: agente 

etiológico, vetor, transmissão, epidemiologia, ciclo de vida, sintomas, diagnóstico e 

profilaxia. Portanto, a distribuição das características da doença se deu ao longo do enredo 

— como mostra o Fluxograma 2 — representados nas cores das bordas, letras ou no 

preenchimento das formas, para que fossem encontradas no decorrer da leitura, como indica 

a legenda. Os demais itens foram expostos ao final do livro-jogo na seção Conheça a 

Malária para posterior consulta do leitor. 
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Fluxograma 2 - Passo a passo do livro-jogo Sede de Sangue 

 
Fonte: Autora (2019) 

 Os números dentro dos círculos representam as cenas que foram distribuídas de forma 

não sequencial e as opções oferecidas ao leitor estão representadas nas bifurcações ou 

escolhas forçadas demonstradas pelas linhas pretas. O livro-jogo conta com seis finais que 

serão determinados de acordo com os caminhos escolhidos pelos jogadores, oferecendo 

novas possibilidades caso deseje uma nova partida que obtenha um resultado diferente do 

anterior. 

Após a criação do livro-jogo, foi determinada a amostra com 37 alunos e professores 

de ciências biológicas, sendo 25 professores e 12 alunos do curso de licenciatura em ciências 

biológicas. Porém, participaram deste estudo 9 estudantes e 24 professores de Biologia que 

foram recrutados pelo método de amostragem por conveniência, ou seja, foram selecionados 

de acordo com a conveniência do pesquisador, com foco nos estudantes do Curso de 

Licenciatura em Ciências Biológicas do IFAM e professores de Biologia do estado do 

Amazonas. Com esse tipo de amostragem, é possível aliar a experiência dos docentes e os 
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conhecimentos teóricos dos acadêmicos, compreendendo a produção de conhecimento e 

desenvolvimento profissional simultaneamente (DESGAGNÉ; FERREIRA; SOUSA, 2007). 

O instrumento utilizado na realização da pesquisa consistiu em um questionário 

semiaberto elaborado para a avaliação do livro-jogo Sede de Sangue, que contou com 12 

questões, sendo 10 fechadas e duas abertas, dispostos conforme as orientações de Pereira e 

Ortigão (2016). As questões para avaliação foram formuladas de acordo com as pesquisas 

realizadas neste trabalho, presentes nos capítulos 3 e 4 e adaptadas para a escala escolhida. 

[...] na organização de um questionário, os itens, independentemente de sua 

natureza, sejam ordenados dos mais relevantes para a pesquisa e instigantes ao 
respondente para os menos relevantes e instigantes. Instrumentos de pesquisa 

costumam ser grandes e podem ser cansativos, deixar itens menos relevante ou 

menos cansativos para o final ajuda a garantir a qualidade das respostas principais; 

questões objetivas e observáveis, por exemplo, como idade, local de nascimento, 

profissão... Ou seja, informações que não demandam reflexão dos respondentes, 

podem ser deixadas para o final do instrumento, além de evitarem a associação com 

um formulário rotineiro. (PEREIRA; ORTIGÃO, 2016 p. 11 apud BABBIE, 1999) 

Com a intenção de obter respostas precisas nas perguntas fechadas, utilizou-se a 

escala Phrase Completion, proposta por Hodge e Gillespie (2007). A escala possui uma frase 

que deve ser completada pelo respondente com a intensidade associada ao construto de 

referência, apresentando uma sequência de 11 pontos (de 0 a 10) subdivididos em três grupos 

(COSTA et al., 2018), como representado no Quadro 2.  

O uso dessa escala conta com a presença de uma frase intermediária de medição para 

abordar a concordância com a afirmação, medindo também a intensidade de determinado 

construto diretamente na escala (SILVA JUNIOR; COSTA, 2014). Nesta escala, o número 0 

está associado à ausência de atributos e 10 está associado ao nível máximo de sua presença. 

Quadro 2 - Exemplo da Escala Phrase Completion 

Fonte: Silva Junior e Costa (2014) 

Segundo Silva Junior e Costa (2014), a escala é mais intuitiva e logicamente 

construída, sendo de fácil compreensão aos respondentes e Hodge e Gillespie (2007) afirmam 

que o fato dessa escala ter 11 pontos (de 0 a 10), ao contrário do que acontece com outras 

escalas de mensuração, como a Likert por exemplo, facilita a interpretação por parte do 

pesquisado, devido a familiaridade destes com estas referências, comuns em avaliações 

educacionais. Por se tratar de uma pesquisa educacional, tais características fizeram com que 
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a escala Phrase Completion fosse mais adequada, aumentando a confiabilidade e validade 

dos dados coletados. 

Silva Junior e Costa (2014) aconselham que questionários que sejam formulados na 

escala Phrase Completion se atenham às principais informações necessárias à pesquisa, pois 

o seu formato faz com que o questionário seja visualmente maior, podendo desmotivar o 

respondente e comprometer os resultados. Por essa razão, o questionário aplicado buscou 

limitar-se as características da amostra pertinentes ao estudo e perguntas que abrangessem as 

aptidões esperadas. 

Posteriormente, o livro-jogo Sede de Sangue e o questionário elaborado foram 

disponibilizados a fim de avaliar o recurso didático e sua possível utilização em sala de aula 

e, por fim, foi realizada a coleta, análise e reflexão dos dados obtidos. A disponibilização 

deles se deu de forma online através de e-mail e pelo aplicativo WhatsApp, onde foram 

enviados aos participantes as instruções da participação na pesquisa, seguidos por uma cópia 

em PDF do livro-jogo proposto e o link para o questionário avaliativo na plataforma Google 

forms. 

7 RESULTADOS E DISCUSSÕES  

Para coletar os dados da pesquisa, foi utilizada a ferramenta de criação de formulários 

do Google, uma vez que possui recursos que possibilitaram a criação da escala Phrase 

Completion e não requer uma aplicação presencial. A plataforma escolhida também 

disponibiliza a análise dos dados garantindo a preservação da identidade dos participantes da 

pesquisa. 

Dos 33 participantes deste estudo, 09 eram estudantes do curso de Licenciatura em 

Ciências Biológicas do IFAM e 24 eram professores de Biologia que lecionam no estado do 

Amazonas. Os estudantes que colaboraram com a pesquisa possuem de 22 a 26 anos de idade 

e estão cursando os semestres finais do curso de Licenciatura em Ciências Biológicas, 

enquanto os professores apresentaram idades entre 26 e 43 anos e de 1 a 18 anos de 

experiência docente. 

Por conta da dinâmica singular dos livros-jogos e a semelhança com outras 

modalidades de aventuras solo, deve ser levada em consideração a familiaridade do educador 

com eles, visto que por se tratar de um recurso incomum na educação, faz-se necessária a 
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compreensão do material, bem como suas possíveis aplicações em sala de aula. Entre alguns 

feedbacks recebidos, os respondentes partilharam: “tava [sic] toda animada me sentindo no 

Black Mirror Bandersnatch, fazendo escolhas e aí, matei minha esposa”, demonstrando a 

semelhança do material proposto com o filme interativo da Netflix, uma provedora global de 

filmes e séries de televisão, também criado com base em aventuras solo que apresenta 

dinâmica semelhante aos livros-jogos. O uso da primeira pessoa demonstra que o material 

atinge a proposta de fazer o leitor se sentir parte da história, envolvendo-o na trama, tornando 

a experiencia mais enriquecedora: “achei o texto muito bom, envolvente e me senti de 

verdade uma inspetora”. 

Dos respondentes, a maioria nunca havia tido contato com livros-jogos e/ou aventuras 

solo, como aponta a seguir o gráfico da pergunta 11: “Você já havia tido contato com livros-

jogos e/ou aventuras solo?” 

Gráfico 1 – Percentual da familiaridade dos respondentes com a modalidade livro-

jogo/aventura solo 

 
Fonte: Google forms (2019) 

No que diz respeito ao tempo para a leitura completa do material proposto, o tempo 

médio foi de 32 minutos, sendo 8 minutos o menor tempo e o maior tempo relatado foi de 

150 minutos, para um participante com Transtorno do Déficit de Atenção com Hiperatividade 

(TDAH). Devido a pergunta do questionário permitir uma resposta curta, foi possível 

identificar esta particularidade, visto que se fosse estabelecida uma escala para mensuração 

não seria permitido ao respondente expor uma característica pessoal.  

[...] quando usamos escalas, as respostas estão pré-determinadas e o respondente 

[...] é solicitado a se posicionar, instituindo, dessa forma, uma situação que se 
diferencia de outras [...]. Por conta disso, abre-se mão de conclusões pontuais, 

centradas no indivíduo, porque não são oferecidas oportunidades para trabalhar 

com os particulares, com os detalhes, com as nuances que de fato caracterizam cada 

um dos indivíduos e sua opinião. [...] Nesse sentido, os resultados apresentados 

permitem entender os professores enquanto grupo, e não enquanto indivíduos. 

(PEREIRA; ORTIGÃO, 2016, p. 75 apud ORTIGÃO, 2009, p. 128) 
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 Tal ocorrência traz a reflexão sobre a adequação do material para alunos com 

necessidades especiais, visto que numa escola os materiais produzidos devem buscar atender 

às necessidades de todos os estudantes, conforme exige a Política Nacional de Educação 

Especial na Perspectiva da Educação Inclusiva (BRASIL, 2008). Portanto, para promover a 

inclusão, o professor deve se atentar para a adaptação dos recursos didáticos conforme o 

perfil de seus alunos (VAZ et al., 2013), ou averiguar a melhor utilização dos mesmos em 

sala de aula, adequando-o para que seja proveitoso a todos. 

 O tempo necessário para a leitura do material é um fator importante quando o 

professor considera o uso de determinado recurso, pois o tempo em sala é limitado e demanda 

o gerenciamento da duração de cada etapa da aula. Na pesquisa realizada por Chagas, 

Sovierzoski e Correia (2017) sobre um livro-jogo abordando ecossistemas de recifes no 

ensino de ciências, a leitura do material pelos alunos desenvolveu-se durante uma hora, 

despendendo uma aula completa. É importante frisar que quanto maior o material, mais 

tempo demanda para a leitura, para isso, no livro-jogo Sede de Sangue buscou-se limitar a 

menos de 20 páginas e apenas 26 cenas no total, resultando numa otimização do tempo de 

leitura. 

 A análise das questões seguintes foi realizada através da extração dos escores médios 

dos respondentes para cada pergunta, atribuindo a média total a um dos três grupos indicados 

na escala. 

 A média total (Quadro 3) demonstra que o livro-jogo desenvolvido apresenta a 

temática malária de forma muito atrativa, como comentado pelos participantes: “amei como 

foi a abordagem do tema, creio que será de muito proveito para os alunos” e “a proposta é 

muito boa e inovadora, pois sai da forma formal de aprendizagem”. Dessa maneira, o uso do 

recurso proposto poderá chamar a atenção para um conteúdo tão complexo e importante, 

expondo o tema com um visual mais convidativo ao estudante, sem abrir mão dos 

conhecimentos biológicos. 

Esse resultado encontra-se de acordo com o verificado por Carvalho, Tatagiba e 

Carvalho (2015), que em seu trabalho com livro-jogo concluiu que esse recurso foge da rotina 

das aulas tradicionais, tornando-as mais atraentes e divertidas, promovendo uma imersão do 

aluno na história e, consequentemente, no conteúdo apresentado. 
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Quadro 3 – Avaliação do desenvolvimento da temática 

A temática é desenvolvida de forma: 

Pouco atrativa Razoavelmente atrativa Muito atrativa 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Média total:  8,62 

 Fonte: Autora (2019) 

 Coma intenção de avaliar o lado científico apresentado no livro, foi questionado na 

pergunta seguinte sobre a satisfação dos participantes sobre a forma como o conteúdo foi 

colocado no material (Quadro 4). Com média total de 8,68, mostrou-se muito satisfatória a 

disposição do conteúdo ao longo do livro-jogo, evidenciando que a proposta cumpre sua 

função inicial de trazer a temática científica dentro do sistema e mecânica de livro-jogo de 

RPG. Sobre a avaliação do conteúdo obtivemos o seguinte resultado: 

Quadro 4 – Avaliação do conteúdo do livro-jogo 

A forma como o conteúdo está disposto no material é: 

Pouco satisfatória Razoavelmente satisfatória Muito satisfatória 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Média total: 8,68 

Fonte: Autora (2019) 

Essa percepção também foi confirmada por Chagas, Sovierzoski e Correia (2017) e 

Carvalho, Tatagiba e Carvalho (2015), que afirmaram que o livro-jogo é uma forma dinâmica 

de trabalhar conteúdos, pois o lúdico presente no jogo unido ao tema de caráter científico 

auxilia no ensino e na aprendizagem de conceitos abstratos e complexos próprios da biologia. 

Quando questionados sobre o aprendizado ativo (Quadro 5), a média obtida dos 

participantes foi de 7,93, atribuindo-o ao último valor do grupo “razoavelmente 

significativo”. Tal resultado demonstra uma leve dificuldade, porém não invalida o ponto 

avaliado, uma vez que a forma como o professor decide aplicar o recurso pode demonstrar 

diferentes resultados. Carvalho, Tatagiba e Carvalho (2015) definem o recurso, quando usado 

em grupos, como uma ferramenta de socialização entre os alunos, podendo levar a debates 

que poderão ser compartilhados com a turma posteriormente. Na pesquisa realizada por 

Chagas, Sovierzoski e Correia (2017), foi demonstrado que o livro-jogo pode propiciar 

despertar da curiosidade para continuar a leitura e obter mais conhecimentos após partida. 
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 Das sugestões fornecidas pelos respondentes, duas estão diretamente relacionadas a 

esse tópico, recomendando a inserção de mais referências ao livro e o acréscimo de hiperlinks 

no decorrer da trama: “penso que seria interessante incluir hiperlinks (aumentando a 

possibilidade de uso do recurso online), que levassem o aluno para novas informações 

(curiosidades)” e “sugiro você acrescentar mais referências no livro”.  

Quadro 5 – Avaliação do aprendizado ativo 

A promoção do aprendizado ativo, incentivando a leitura, pesquisas, debates e reflexões se dá de forma: 

Pouco significativa Razoavelmente significativa Muito significativa 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Média total: 7,93 

Fonte: Autora (2019) 

Quanto a abordagem das características da doença no livro foi considerada muito 

compatível e apresentou uma média total de 8,5 (Quadro 6). Apesar de apresentar uma 

história ficcional, é importante que estejam presentes as características importantes do tema 

levantado, a fim de cumprir o seu papel de informar cientificamente os alunos e auxiliar no 

aprendizado e não só mostrar-se como um entretenimento. Conforme Almeida et al. (2018), 

ainda que características e conceitos da doença sejam citados sucintamente, demonstram de 

alguma maneira pontos específicos à conceituação do tema escolhido, conforme as 

bibliografias. 

Quadro 6 – Avaliação da abordagem da doença 

A abordagem quanto às características da doença, unindo ciência e ficção está: 

Pouco compatível Razoavelmente compatível Muito compatível 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Média total: 8,5 

 Fonte: Autora (2019) 

Nesta conjuntura, podemos entender que ao aliar a ciência com a ficção é importante 

atentar-se ao equilíbrio das informações, para que uma não se sobreponha a outra. Ao inserir 

informações científicas num material de natureza ficcional e imaginativa, é importante que 

estas estejam pautadas na literatura, para que não confunda o estudante e que tais 

bibliografias possam ser disponibilizadas para posterior consulta do aluno, se este assim 

desejar. 
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 Quando perguntados sobre a interdisciplinaridade, os respondentes consideraram que 

o livro-jogo permite trabalhar o conteúdo de forma muito satisfatória (Quadro 7), atribuindo 

media total de 8,31. O RPG, nas suas mais diversas modalidades é naturalmente 

interdisciplinar, permitindo demonstrar conteúdos de forma imediata e simples usando a 

imaginação do jogador (CARVALHO, TATAGIBA E CARVALHO, 2015 apud 

NOGUEIRA, 2005). 

Quadro 7 – Avaliação da interdisciplinaridade 

O livro-jogo proposto permite trabalhar o conteúdo de forma interdisciplinar de forma: 

Pouco satisfatória Razoavelmente satisfatória Muito satisfatória 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Média total: 8,31 

Fonte: Autora (2019) 

Segundo Toledo (2016), quando convertido para uma abordagem educativa, o RPG 

deve ser cuidadosamente planejado e organizado, para que possa propiciar o aprendizado 

concomitantemente a relação entre as escolhas feitas e a assimilação dos conteúdos de forma 

interdisciplinar, pois com a interdisciplinaridade os alunos, na posição de jogadores, estarão 

em constante interação com o livro, resultando na expansão dos conhecimentos. 

Um dos participantes da pesquisa apontou que “a interdisciplinaridade acaba 

prejudicada pelo enfoque parasitológico/saúde dado a narrativa central do jogo, mas se bem 

articulado é capaz de desenvolver tal característica”. Uma alternativa para tal levantamento 

é abordar a história acrescentando elementos de outras disciplinas, como Português e 

Literatura (leitura, elementos narrativos, ortográficos e interpretação de textos), Geografia 

(localização geográfica, geologia, cartografia e questões políticas), História (período, 

contexto e características das pessoas da época), Artes (interpretação cênica, estética e 

cultura) e outras disciplinas que podem ser relacionadas com a história contada no material 

proposto.  

 A leitura e o uso do livro-jogo se mostraram muito compreensíveis, atingindo média 

8,87 (Quadro 8). Por possuir dinâmica própria, é necessário que o livro-jogo traga instruções 

sobre seu uso e suas regras, além de estar com vocabulário adequado para a faixa etária do 

público-alvo, dessa forma o leitor saberá como prosseguir a leitura e conseguirá compreender 

a temática inserida no enredo. 
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Quadro 8 – Avaliação da leitura do livro-jogo 

O uso e leitura do material é 

Pouco compreensível Razoavelmente compreensível Muito compreensível 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Média total: 8,87 

 Fonte: Autora (2019) 

Chagas, Sovierzoski e Correia (2017), salientam que o intuito do livro-jogo é 

estimular o aluno a ler e avançar cada vez mais na leitura, aprendendo sobre as temáticas 

tratadas ao longo da aventura. Portanto, se o texto apresenta dificuldade de compreensão, a 

dinâmica de jogo e o aprendizado ficam comprometidos. Além disso, os autores também 

recomendam que os alunos tenham um conhecimento prévio sobre o conteúdo, evitando 

possíveis dificuldades no entendimento da obra. 

Quanto ao formato a ser aplicado, o livro-jogo apresenta a forma digital, podendo ser 

acessado por computadores, smartphones ou tablets, ou pode ser distribuído em formato 

impresso, a depender da disponibilidade de recursos da instituição onde pretende ser usado. 

Pelas características próprias de um jogo de RPG, o recurso pode ser aplicado em aulas de 

outras disciplinas através de parcerias entre os professores, adotando uma abordagem 

interdisciplinar à aplicação, como feito por Silva (2010), que elaborou e empregou um livro-

jogo de História inspirado na trama do clássico grego “Odisseia”, de Homero, nas aulas de 

Língua Portuguesa. Desde que com objetivos bem estabelecidos pelo professor, o livro-jogo 

proposto apresenta uma versatilidade sobre a sua execução como recurso didático, podendo 

ser usado conforme a vontade e necessidade de cada educador.  

Em relação a avaliação do desenvolvimento de habilidades temos o seguinte 

resultado: 

Quadro 9 – Avaliação do desenvolvimento de habilidades 

A forma como o livro-jogo propicia o desenvolvimento de habilidades, tais como respeito às regras e 

tomada de decisão é 

Pouco efetiva Razoavelmente efetiva Muito efetiva 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Média total: 8,93 

Fonte: Autora (2019) 
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Como pôde ser observado no Quadro 9, o material demonstrou ser muito efetivo no 

que se refere a proporcionar o desenvolvimento de habilidades, atingindo média 8,93.  

Um ponto levantado por um dos respondentes foi: “em relação ao respeito às regras 

do jogo, o mesmo é de fácil trapaça, pois o jogador pode ler todas as opções e optar pelo 

caminho narrativo de sua preferência”. Porém, ao usa-lo como recurso didático em ambiente 

controlado pelo professor, as trapaças podem ser minimizadas através das orientações do 

educador e o estabelecimento de um tempo para a conclusão da leitura do texto, visto que se 

o jogador pretender ler os parágrafos para escolher a melhor opção, perderá tempo e não 

conseguirá concluir a partida. 

Sobre isso, Chagas, Sovierzoski e Correia (2017), demonstraram que o trabalho do 

professor como mediador entre o material didático e os alunos é importante, pois ao assumir 

esse papel o professor dirige o aluno a aquisição de informações que auxiliem no estudo 

proposto. Silva (2010) acrescenta que a participação do professor deve ser extremamente 

ativa, pois quando o livro-jogo é usado como recurso didático, este enfatiza o papel do 

docente que deve conduzir a aula buscando um objetivo coletivo. 

Com a participação ativa do professor, os alunos se sentirão mais confiantes para 

perguntar, tirar dúvidas sobre o conteúdo e compartilhar suas decisões e discutir sobre suas 

consequências. Além disso, o professor pode atuar estimulando tais discussões e 

incentivando as tomadas de decisões por seus alunos, fazendo com que tais habilidades se 

desenvolvam gradativamente. 

Por fim, para a análise das respostas da seção 10 “Críticas e/ou Sugestões” foi 

realizada a análise lexical, que reconhece e quantifica as palavras de acordo com sua 

frequência e a posição no texto (JUSTO; CAMARGO, 2014). Dessa forma, é possível 

agrupar respostas semelhantes e separar as diferentes para facilitar a caracterização dos 

respondentes e diminuir o subjetivismo nas análises dos textos. 

Camargo e Justo (2013, p.2) afirmam que “a partir da análise textual é possível 

descrever um material produzido [...], individual ou coletivamente, como também pode-se 

utilizar a análise textual com a finalidade relacional, comparando produções diferentes em 

função de variáveis que descrevem quem produziu o texto”. 

Para melhor observar a frequência com que as palavras aparecem nas respostas dos 

participantes, foi criada uma nuvem de palavras com as críticas e sugestões, como mostra a 
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Figura 7, onde as palavras imagens apareceram 6 vezes, ilustrações e texto apareceram 3 

vezes e as demais apenas 2 vezes cada.  

Figura 7 – Nuvem de palavras do questionário 

 
Fonte: Autora (2019) 

Segundo a definição de Justo e Camargo (2014, p. 14), a nuvem de palavras “agrupa 

as palavras e as organiza graficamente em função da sua frequência. É uma análise lexical 

mais simples, porém graficamente interessante, pois possibilita rápida identificação das 

palavras-chave de um corpus”. As palavras com maior repetição aparecem em tamanho maior 

e mais centralizadas e vão diminuindo de tamanho conforme sua frequência no texto. 

Alguns comentários feitos nesta seção foram usados anteriormente para enriquecer as 

discussões dos resultados, já que estavam diretamente relacionados com os pontos avaliados. 

Neste espaço, os participantes teceram comentários importantes que servirão para aprimorar 

o livro-jogo desenvolvido, principalmente quanto ao uso de imagens, como pode ser 

observado no quadro a seguir: 

Quadro 10 – Críticas e sugestões 
“Sugiro imagens que explique determinadas situações” 

“Acredito que a inserção de imagens ou ilustrações pode deixar a narrativa ainda mais 

instigante” 

“Penso que, se fossem adicionadas imagens ou pequenos ícones referentes a temática, seria 

um atrativo a mais para um aluno, visto que, a temática por si só, independente da abordagem, tem 

um nível mais elevado de dificuldade” 

“Está bem interessante, porém poderia ser adicionado figuras sobre as ações escolhidas 

pelo leitor” 

“Só senti falta de imagens, ao meu ver [sic] as ilustrações contribuem para a compreensão 

do assunto” 

Fonte: Autora (2019) 
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Por se tratar de uma obra original com ambiente fictício, a inserção de imagens da 

história requer uma produção exclusiva para esse livro-jogo, o que demanda investimento 

financeiro em design e ilustração. Por esse motivo, a ilustração se manteve apenas na capa 

do material a fim de estampar os principais personagens e fazer com que o leitor idealize o 

ambiente onde se passa a história.  

Porém, a importância do uso de recursos visuais não deve ser deixada de lado, uma 

vez que estimula o desenvolvimento do discente e amplia sua capacidade de percepção 

cognitiva (SILVA, 2017). Ao não apresentar ao leitor uma imagem dos personagens e do 

cenário, este cabe a imaginação, que poderá fantasiá-los de maneira diferente do que outra 

pessoa faria, acarretando diferentes versões e interpretações dos elementos da história 

(SILVA, 2017 apud MOTA, 2004, p.179). Uma solução para tal obstáculo é a busca por 

ilustrações em arquivos de imagens gratuitas e livres de direitos autorais, tais como Adobe 

Stock e Pixabay. 

É importante frisar que livro-jogo deve ser usado como uma ferramenta, nunca a 

única, que auxilie no ensino e torne o aprendizado mais divertido (SILVA, 2010). Partindo 

desse entendimento, os outros materiais, tais como quadro, livro didático e vídeos irão 

complementar as informações carentes no livro-jogo, assim como a obra traz a ludicidade 

ausente nos métodos tradicionais, complementando-se mutuamente. 

Outro tópico levantado como sugestão foi: “eu abordaria mais consequências em 

relação ao aumento dos casos de malária, exemplo o desmatamento [sic], pois isso também 

contribui, uma vez que o vetor tem uma grande variedade de animais silvestres na floresta 

para picar, e tiramos essa opção deles, acaba sobrando para nós”. Sobre isso, Almeida et al. 

(2018, p. 725) comenta: 

O processo de ensino-aprendizagem voltado para as questões ambientais é de suma 

importância, pois pode ajudar a transpor a enraização da cultura de degradação 

ambiental, a educação pode e deve vir contrapor o pensamento inconsciente do uso 

indiscriminado dos recursos naturais renováveis e não renováveis, dentro de um 

círculo vicioso de degradação e evitando um possível colapso ambiental, que seria 

a falta dos recursos naturais necessários para a permanência do homem do seu 

habitat natural no planeta Terra. Uma vez que muitos dos mosquitos transmissores 

de doenças acabam saindo de seus criadores naturais pela ação do desmatamento e 

queimadas da vegetação. 

Essa abordagem contextualizada nas questões ambientais oportuniza uma reflexão e 

compreensão dos alunos sobre os problemas ambientais e a relação do homem com a 
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natureza, ressaltando a importância de conhecer a realidade que os cerca, bem como buscar 

soluções que amenizem os resultados dos impactos ambientais causados pelo homem. 

No quadro a seguir demonstramos a média geral de todos os itens avaliados: 

Quadro 11 – Média geral da avaliação do recurso 
Número do 

quadro 

Item avaliado Média 

1 Temática 8,62 

2 Conteúdo 8,68 

3 Aprendizado ativo 7,93 

4 Características da doença 8,5 

5 Interdisciplinaridade 8,31 

6 Uso e leitura 8,87 

7 Desenvolvimento de habilidades 8,93 

 Média total: 8,54 

Fonte: Autora (2019) 

Ao final dessa análise dos resultados é possível conceber uma avaliação positiva com 

relação à proposta do livro-jogo Sede de Sangue como recurso didático para a temática 

malária, visto que se manteve nos quadros de melhor avaliação na maioria dos tópicos 

examinados, além de fornecer subsídios para posterior aprimoramento e aplicação do 

material desenvolvido.  
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8 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Apesar das incessantes buscas das organizações mundiais, nacionais e regionais por 

medidas para erradicar a malária, esta ainda se faz muito presente, principalmente nas 

populações menos favorecidas. Dessa forma, a educação se mostra uma forte aliada no 

combate à doença, difundindo informação e promovendo debates que levem à proteção, 

principalmente, dos mais atingidos. 

Portanto, o presente estudo possibilitou entender como projetar um recurso didático 

para abordar a temática malária, baseado no sistema e mecânica dos livros-jogos de RPG e 

com isso, pôde-se perceber a carência e necessidade do uso de tal recurso no ensino de 

Biologia. Para se atingir uma compreensão sobre como esboçar e idealizar o material, 

definiram-se quatro objetivos específicos. O primeiro, foi caracterizar a malária no contexto 

mundial, nacional e estadual, que demandou uma pesquisa bibliográfica sobre a história da 

malária atrelada à história da própria humanidade, como ela atinge de maneiras diferentes 

distintas áreas e populações do planeta Terra, bem como as medidas tomadas para o controle 

da doença desde uma conjuntura global até as providências regionais.  

Após esse primeiro estudo, a malária foi investigada sob a perspectiva do ensino de 

Biologia, atendendo ao segundo objetivo específico: investigar como a malária vem sendo 

abordada no ensino de Biologia. Tal procedimento se ateve na busca pela temática nos 

documentos e materiais que tecem orientações para a elaboração de aulas, como PCN, 

proposta de SEDUC e o livro didático, além de dar um vislumbre para novas tendências com 

a chegada da BNCC. A partir de tal estudo, foi possível observar uma tendência a uma 

abordagem contextualizada no cotidiano do estudante, abordado a interação do homem com 

o meio e com outros seres, desenvolvendo habilidades e competências de forma 

interdisciplinar e ativa. 

Em seguida, foi o momento de avaliar os recursos didáticos usados no ensino de 

Biologia através de pesquisas sobre autores que discorrem sobre o assunto e em pesquisas 

que demonstram os materiais usados por educadores em suas aulas. O procedimento atendeu 

ao terceiro objetivo específico: verificar o uso de recursos didáticos no ensino de Biologia. 

Que demonstrou uma preferência pelo uso de recursos mais tradicionais por parte dos 

professores e as implicações dessas escolhas para a educação científica. 

Enfim, o quarto objetivo específico foi: avaliar o potencial do RPG no ensino de 

Biologia, que ocorreu através da busca por pesquisas e autores que elucidassem o jogo e suas 
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modalidades, além de apontar suas possíveis contribuições para a educação, com enfoque na 

disciplina de Biologia. Tal consulta demonstrou diversas possibilidades do uso do RPG no 

ensino, bem como os benefícios do uso destes na educação, seja aplicado em grupo ou 

individualmente. 

Observou-se que apesar do conhecimento sobre a malária e de suas características, o 

mundo ainda enfrenta muita dificuldade para erradicar a doença, mostrando uma situação 

alarmante principalmente na região amazônica brasileira, local onde foi desenvolvida a 

pesquisa. Nas orientações e medidas para o controle da doença e proteção da população, foi 

demonstrado que estes estão pautados no estudo biológico e geográfico de cada região, 

respeitando suas particularidades, mas ainda assim falham em grandes proporções. 

Nesse sentido, a educação se mostrou como forte aliado ao combate da malária, 

principalmente por ser uma forma de difundir informação e por tê-la como conteúdo previsto 

nas aulas de Biologia. Quanto à forma de ser abordada, foi constatado que a busca por 

recursos inovadores pode fornecer um novo olhar para a temática e despertar mais interesse 

nos discentes, levando à escolha da modalidade de RPG conhecida como livro-jogo. 

Após a elaboração da proposta de recurso didático, este mostrou-se um potencial 

aliado do professor na exposição do tema, sendo bem avaliado nos principais tópicos 

pesquisados e tecendo sugestões fundamentais para o seu aprimoramento. 

Em pesquisas futuras, pretende-se melhorar o recurso, atendendo às críticas e 

sugestões para posterior aplicação com alunos do ensino médio da rede pública do estado do 

Amazonas. A execução da aplicação demonstraria a real eficácia da incorporação da obra nas 

aulas de Biologia. 
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APÊNDICE A – Livro-jogo Sede de Sangue 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 


