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Resumo

Este relato descreve uma intervengdo baseada no jogo “Cidade Dorme” aplicada de forma
adaptada em uma turma do 7° ano de uma escola publica municipal de Vitéria da Conquista,
Bahia, com proposta de motivar os alunos por meio de uma atividade ludica, que transforma o
aprendizado em uma experiéncia interativa. A dinamica foi desenvolvida no contexto do PIBID
Interdisciplinar de Fisica e Biologia, com o objetivo de incentivar o interesse do estudante,
promover revisdo de contetidos e estimular o protagonismo estudantil de maneira engajadora. A
estrutura da atividade consistia em alunos assumirem diferentes papéis, como o proprio virus,
cidaddos, infectados, médicos e cientistas, vivenciando situagdes que simulam a propagagao ¢ o
controle de doencgas. Durante as rodadas, o virus transmite a doenga secretamente, enquanto os
médicos e cientistas buscam identificar os casos e propor estratégias de contengdo, que sdo
discutidas coletivamente com a turma. Apds a pratica, ocorre uma reflexao conjunta sobre como
a doenca se espalhou, quais decisdes contribuiram e de que maneira essas a¢oes se relacionam
com a realidade, criando um ambiente de participagdo ativa e competi¢do saudavel. O
envolvimento dos alunos foi satisfatorio, conforme o previsto. Ao final da dindmica, uma
pesquisa foi aplicada aos alunos, com a pergunta: “Para vocé, em qual nivel esse jogo auxiliou
no seu aprendizado sobre o tema "Surtos, Epidemias e Pandemias?”’, e dos 25 alunos
participantes, 24 consideraram que a atividade "ajudou muito" ou "ajudou" no aprendizado, ¢
apenas um se mostrou indiferente. Com base em Kishimoto (1994), o uso de jogos didaticos
como avaliagdo ¢ uma estratégia eficaz e apropriada ao contexto dos alunos, pois estimula a
aprendizagem ativa, a cooperagdo e a motivagdo de forma dindmica. Ao transformar a estratégia
em uma experiéncia participativa e dindmica, essa mostrou-se eficaz ¢ apropriada ao contexto
escolar e social dos alunos.
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