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Introducao

CORRIDA CONTRA AS ISTs/AIDS: O JOGO COMO
FERRAMENTA DE ENSINO

RACE AGAINST STI/ AIDS: THE GAME AS A
TEACHING TOOL

Resumo

Trata-se de um relato de experiéncia que objetiva avaliar a
aplicacdo de um jogo educativo no processo de apreensdo do
conhecimento acerca das ISTs/AIDS. O jogo foi aplicado em um
grupo de trinta e trés adolescentes e jovens do segundo ano de
uma escola técnica de enfermagem de nivel médio. Constatou-se
gue o lddico configura-se como uma excelente forma de
abordagem de ensino, ja que os alunos se mostraram motivados e
conseguiram apreender bem os contetdos repassados. Houve um
envolvimento do grupo, uma proficua discusséo, tornando a sala
de aula uma grande arena de conhecimentos, na qual a
aprendizagem, literalmente, se deu brincando. Conclui-se, com
isso, que o jogo educativo é uma ferramenta importante para
facilitar o processo de construcdo do conhecimento.

Palavras-chave: Educagdo em Salde; Saude do adolescente;
Sindrome de Imunodeficiéncia Adquirida; Doengas Sexualmente
Transmissiveis;

Abstract

It's an experience report that aims to evaluate the implementation
of an educational game in the process of knowledge apprehension
about STIs / HIV. The game was applied to a group of 33
adolescents and young from the second year of a nursing technical
school of secondary level. It was found that the ludic presents itself
as an excellent way to teaching approach, since students were
highly motivated and were able to apprehend the passed contents.
There was involvement of the group, a fruitful discussion, making
the classroom a great arena of knowledge, in which learning,
literally, gave kidding. It follows from this that the educational game
is an important tool to facilitate the process of knowledge
construction.

Key words: Health Education, Adolescent Health, Acquired
Immunodeficiency Syndrome, Sexually Transmitted Diseases;

As Infeccbes Sexualmente Transmissiveis (ISTS) estdo entre o0s
problemas de saude publica mais comuns em todo o mundo, constituindo-se
como um complexo conjunto de infeccbes causadas por diversos
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microorganismos, com evolugcbes e manifestagcbes clinicas bastante
especificas’.

A partir do ano de 1999, a Organizacdo Mundial de Saude (OMS),
orientou a substituicdo do termo habitualmente utilizado - doengca sexualmente
transmissivel (DST) pelo termo infeccdo sexualmente transmissivel (IST), ja
que a maioria das infeccdes tém curso dominantemente assintomatico'?.
Ainda, esta designacdo vem sendo comumente utilizada por diversas
publicacées cientificas®.

Diversas ISTs podem se manter assintomaticas por longos periodos, o
que ndo impede a evolugéo para quadros mais graves de satde’. Entre suas
consequéncias estdo a infertilidade feminina e masculina, a transmissdo da
mae para o filho, determinando perdas gestacionais ou doenca congénita e o
aumento do risco para a infeccdo pelo HIV, dor pélvica crénica, além de
diferentes canceres™®,

Na atualidade, a incidéncia das ISTs vem aumentando. Em relacdo ao
perfil epidemiolégico da Sindrome da Imunodeficiéncia Adquirida (AIDS), este
se mostra com uma maior prevaléncia entre adultos jovens e uma tendéncia a
heterossexualizacdo e pauperizacdo da doenca®.

No Brasil, ha poucas informacfes sobre a prevaléncia das IST entre
adolescentes, além da existéncia de subnotificacdo, o que leva a baixas
estimativas®. No entanto, no ano de 2009, foram identificados 3.398 casos de
AIDS em jovens de 13 a 24 anos de idade; a taxa de deteccao foi de 8,3 casos
por 100.000 habitantes, sendo 1.875 casos no sexo masculino (9,1/100.000
habitantes) e 1.523 no feminino (7,5/100.000 habitantes). Entre 2007 e 2009, os
jovens do sexo masculino voltam a ter maior participacdo nos casos de AIDS”.

Véarios sdo os fatores que podem aumentar a vulnerabilidade dos
adolescentes as ISTs dentre eles a baixa idade da menarca que favorece a
precocidade da atividade sexual; esta fase se constitui na definicdo da
identidade sexual o que leva a experimentacdo e multiplicidade de parceiros;
além disso, o pensamento abstrato, ainda incipiente nos adolescentes, o0s
expdem a diversos riscos sem prever consequéncias®.

Na esfera social, fatores como baixos niveis escolar e socioeconémico,
uso de alcool e outras drogas podem também estar relacionados a
contaminacdo pelas ISTs®. Diante desses fatores, percebe-se que as ISTs
deverdo ser discutidas de forma mais incisiva entre os adolescentes, sendo
justificada pela alta vulnerabilidade desse grupo.

Para um melhor processo de aprendizagem dos adolescentes, o ludico
surge como uma importante ferramenta, apresentando dois elementos que o
individualizam: o prazer e o esfor¢co espontaneo. Ele é considerado prazeroso,
devido a sua capacidade de envolver o individuo de forma intensa e total,
criando um ambiente de entusiasmo. O envolvimento emocional torna esta uma
atividade com forte teor motivacional, capaz de gerar um estado de vibracéo e
euforia®.

As atividades ludicas sdo excitantes, pois se desenrolam em atmosfera
de prazer, no entanto, demandam de um esfor¢co voluntério, ja que envolve um
interesse intrinseco, direcionando todas as energias para alcance de seu
objetivo®.
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A ludicidade desenvolve a parte motora e cognitiva, por ser considerada
como uma atividade que mobiliza as fungbes e operacdes. Além disso,
desperta a esfera afetiva ao gerar um envolvimento emocional. Compara-se
ainda a atividade ladica a atividade artistica, sendo este um elemento que vem
integrar os diversos aspectos da personalidade. Podendo portanto afirmar que
o individuo que desperta para a realizacdo de brincadeiras e jogos €, também,
aquele que age, sente, pensa, aprende e se desenvolve®.

O jogo pedagdgico é utilizado com os seguintes objetivos: despertar a
aprendizagem significativa, incitar a formacdo de novos conhecimentos e
despertar a aptiddo ou capacidade cognitiva ainda ndo desenvolvida. Isso
permite um melhor entendimento dos fendmenos sociais e consequentemente
possibilita a acdo do sujeito na sociedade’.

Por acreditar na importancia do tema ISTs/AIDS entre adolescentes e
por ser este um tema que desperta interesse desta faixa etéria, ja que parte de
vivencias do cotidiano, escolhemos um jogo intitulado “Corrida contra a
ISTs/AIDS” (Figura 1) para trabalhar essa tematica com esta populagéo.

Desse modo, este trabalho € um relato de experiéncia, baseado na
aplicacdo do “Jogo Corrida contra as ISTs/AIDS”, desenvolvido com um grupo
de adolescentes em uma turma de segundo ano técnico de enfermagem, na
Cidade de Jequié - Bahia, vivenciada pelas mestrandas do Programa de Péds-
Graduacdo em Enfermagem e Saude, com area de Concentracdo em Saude
Publica, como atividade da disciplina Processo Ensino Aprendizagem em
Ciéncias da Saude. O estudo teve como objetivo avaliar a aplicacdo de um jogo
educativo no processo de apreensao do conhecimento acerca das ISTs/AIDS.

Compreendendo o jogo e sua aplicacéao
O Jogo...

A corrida contra ISTS/AIDS se apresenta como uma técnica ludica de
ensino, que tem por finalidade facilitar o processo de ensino-aprendizagem.
Apesar de o jogo ter sido aplicado em uma turma especifica, podera ser
utiizado em qualquer grupo de estudantes para favorecer a apreensao do
conteudo sobre as ISTs e a AIDS.

A “Corrida contra as ISTs/AIDS” é uma adaptacdo de um jogo
informativo sobre a AIDS elaborado pela Secretaria de Saude do Estado de
Sergipe, o qual foi utilizado como modelo para 0 embasamento e construgéo do
instrumento que foi aplicado em sala de aula.

O jogo possui um trajeto a ser percorrido e € composto pelas seguintes
pecas: um tabuleiro, no qual possui 0 caminho e as regras que deverdo ser
seguidas; um dado; quatro camisinhas de cores diferentes, que sao utilizadas
como jogadores; 68 cartas de perguntas; 68 cartas de respostas e duas cartas
prendas.

O tabuleiro é autoexplicativo; nele encontram-se as regras do jogo. E
composto por 50 casas, sendo 05 verdes, 05 vermelhas, 03 pretas, 31 brancas
e 05 azuis. As casas verdes indicam comportamentos positivos e, como
consequéncia desses comportamentos, 0S jogadores avangam as casas ou
tem direito de jogar outra vez. As casas vermelhas representam
comportamentos de risco, por isso, quando os jogadores param nestes locais
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ficam sem jogar ou retornam algumas casas. As casas pretas também indicam
comportamentos de risco, comportamentos estes que necessitam de uma
ajuda/orientacao profissional, por isso, os jogadores retornam ao inicio do jogo,
local onde se encontra o Centro de Referéncia de Saude Sexual e Reprodutiva.
As casas brancas fazem com que os jogadores retirem perguntas relacionadas
ao tema e as respondam. Por fim, ao pararem nas casas azuis os jogadores
passam a vez para o proximo grupo, ficando uma rodada sem jogar.

As perguntas sao relevantes, pois permitem que os jogadores pensem
em quais seriam as atitudes que eles poderiam tomar para evitar 0s riscos a
gue estao expostos e reflitam sobre algumas atitudes preconceituosas, fazendo
com que aprendam brincando sobre as ISTs/AIDS.

Desse modo, 0 jogo € uma técnica de aprendizagem que contribui com a
formacdo do conhecimento do aluno de forma ludica, ja que proporciona a
criagdo de um ambiente prazeroso, facilitando a aprendizagem. O ambiente
que gera prazer desperta o aluno continuamente para a desconstrucao,
construgéo e reconstrucdo de realidades, levando-os a edificar a sua prépria
historia®.

Figura 1 — Tabuleiro do jogo
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g CASA VERDE - b ok 8 CASA PRETA

N 12 Presenca de feridas ou nos orgaos is .vd
O2 Parabéns, vocé transou com camisinha. ( AVANCE 2 CASAS ) para o Centro de Referéncia em Saude Sexual.
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CHEGADA contra as DSTs e HST.
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O Jogo em sala de aula...

A aplicacéo do jogo deu-se em uma turma de 33 estudantes do segundo
ano técnico de enfermagem, com uma representacdo de adolescentes/jovens,
com idade média de 15 a 25 anos.

Para iniciar, a sala foi dividida em quatro grupos, e separada da seguinte
forma: foi passado para cada aluno uma determinada cor, apds iSsO 0sS
mesmos se reuniram e formaram grupos com as suas respectivas cores -
verde, lilas, vermelha, lilas e amarela - sendo entregue uma camisinha da cor
correspondente a cada grupo.

Jogos em grupos possibilitam ndo s6é o aprendizado de licbes e
exercicios, visto que motivam a supervisdo dos demais jogadores e
proporcionam a autonomia pelo feedback imediato dos colegas®.

O jogo foi iniciado quando o primeiro grupo langcou o dado e comegou a
avancar nas casas. De acordo com as cores, foi dado seguimento com os
outros grupos, respeitando as regras jA mencionadas anteriormente. Como
cada grupo sabia da importancia de avancar na casa para chegar ao final, ficou
um momento de aprendizagem interessante, ja que 0s proprios alunos queriam
entender as perguntas e ouvir as respostas dos colegas.

Os individuos formulam novos espacos para a elaboracdo de estratégias
mediante o surgimento de situacdes problemas e do desafio gerado na busca
de ganhar o jogo. Dessa forma, os alunos analisam as diversas possibilidades
de estratégias que poderiam ser eficazes, o que os obrigam a tomar
decisdes™.

E, assim, deram-se ao perceber que o importante era responder correto
para avancar nas casas, 0S grupos comecaram a se articular e responder as
perguntas de uma forma mais ordenada e, principalmente, discutindo no
proprio grupo as perguntas para que, sé apos a formacdo embasada da
resposta, fosse repassada para a sala. Esta articulacdo favoreceu o processo
ensino-aprendizagem acerca do assunto, tdo instigante em grupos de
adolescentes.

Jean Piaget refere que os jogos néo séao apenas formas de divertimento
para consumir energias dos individuos, mas, meios que favorecem o
desenvolvimento intelectual. Por ser o ludico eminentemente cultural, os jogos
e brincadeiras tornam-se momentos oportunos que favorecem a mediacéo
entre prazer e conhecimento historicamente constituido™.

Na avaliacdo dos estudantes, eles relataram ser excelente a forma com
que foi abordado o assunto, jA& que se mostraram motivados e conseguiram
apreender bem os conteudos repassados, pois interagiram todo o tempo.
Houve um envolvimento do grupo, uma proficua discusséo, tornando a sala de
aula uma grande arena de conhecimentos, na qual a aprendizagem,
literalmente, se deu brincando.

Consideracg0es finais

Constatou-se que os jogos educativos se constituem em uma excelente
ferramenta do processo ensino-aprendizagem, pois além de favorecer a

O Jogo como ferramenta de ensino sobre ISTsS/AIDS 319

Rev.Salde.Com 2014; 10(4): 315-321.



Rev.Salde.Com 2014; 10(4): 315-321.

apreensdo do conteudo, aproxima os estudantes envolvidos, estimula a
descoberta e motiva a discussao produtiva.

Na aplicacdo do jogo, percebeu-se algumas limitagdes, como o horario
gue este foi aplicado, as sete horas da manha, iniciando com vinte minutos de
atraso. Por ser o primeiro horéario os alunos se atrasavam, e na medida em que
foram chegando eram inseridos em algum grupo, o que no inicio, dificultou a
concentracdo dos alunos que ja estavam em sala de aula. Além disso, observa-
se que um horéario apenas para a aplicacdo deste jogo é inviavel para a sua
finalizacéo, pois o tema faz com que haja uma participacdo maior do aluno, o
que acaba dificultando a ampliagdo da discussdo sobre o assunto. Essas
questbes demonstram que a aplicagdo do jogo em sala de aula requer
observacao e ajustamentos antes de serem realizados.

Qualquer jogo que seja realizado deve ser pensado e visto de acordo
com o contexto, para quem seré aplicado, que conhecimento o grupo tem do
assunto, qual o seu objetivo, quantos participantes devera ter, dentre outras
avaliacbes que se facam necessarias, antes da sua aplicacdo. Porém, o que
podemos perceber € que a aplicacdo do jogo desperta o interesse do
estudante, facilitando o processo de ensino e aprendizado.

Sentimos ser importante a inser¢cdo de processos ludicos na educacao
em saude, j& que esses recursos e processos metodoldgicos ludicos facilitam o
aprimoramento das caracteristicas, das dinamicas e exploracdo do
conhecimento na extensao e melhoria do processo de educacéao.
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