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RESUMO

As metodologias ativas t€m se destacado no fortalecimento da educacao bdsica, principalmente na
educacao em saude de adolescentes. Trata-se de um relato vivencial na 6tica dos extensionistas,
baseado no uso da gamificacdio em uma acdo do projeto FAASPE no municipio de Areia
Branca/RN, objetivando identificar beneficios na aquisicao de saberes sobre agravos em saude
publica. Nesse seguimento, 23 adolescentes secundaristas, com idades entre 15 e 18 anos,
participaram da acao educativa mediada pela gamificacdo, a qual se mostrou positiva na
constru¢cdo de saberes anatomicos, fisiopatoldgicos e dos fatores de riscos das patologias
abordadas, solidificando a Educa¢ao Popular em Satide com os jovens e adensando a autonomia
para o autocuidado na adolescéncia e redugdo de comportamentos de risco.

Palavras-chave: Satde Piblica; Educacdo em Sauide; Ensino; Adolescente; Jogos Recreativos.

ABSTRACT

Active methodologies have been highlighted in the strengthening of basic education, especially in
health education for adolescents. This is an experiential report from the perspective of
extensionistas, based on the use of gamification in an action of the FAASPE project in the
municipality of Areia Branca/RN, aiming to identify benefits in the acquisition of knowledge
about diseases in public health. In this follow-up, 23 adolescent high school students, aged 15 to
18 years, participated in the educational action mediated by gamification, which proved positive in
building anatomical and pathophysiological knowledge and risk factors of the diseases addressed,
solidifying Popular Health Education with young people and increasing autonomy for self-care in
adolescence and reducing risk behaviors.
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RESUMEN

Las metodologias activas se centran en el fortalecimiento de la educacion bésica, principalmente
en la educacion en salud de los adolescentes. Este es un informe experiencial desde la perspectiva
de los extensionistas, basado en el uso de la gamificacién en una accion del proyecto FAASPE en
el municipio de Areia Branca/RN, con el objetivo de identificar los beneficios en la adquisicion de
conocimientos sobre los problemas de salud publica. En este seguimiento, 23 estudiantes
adolescentes de secundaria de entre 15 y 18 afios participaron en la accién educativa mediada por
la gamificacion, que resultd positiva para construir el conocimiento anatémico y fisiopatolégico y
los factores de riesgo de las enfermedades abordadas, solidificando la Educacién Popular en Salud
con los jovenes y aumentando la autonomia para el autocuidado en la adolescencia y reduciendo
las conductas de riesgo.

Palabras Clave: Salud Publica; Educacién para la salud; Ensefiando; Adolescente; Juegos
recreativos.

INTRODUCAO

A gamificac¢ao € uma ferramenta pedagdgica atrativa para os adolescentes durante o processo
de ensino-aprendizagem. Isso porque o uso de jogos interativos possibilita o envolvimento dos
alunos com a tematica proposta, em um ambiente desafiador que agrega valor aos conhecimentos
adquiridos no processo de aprendizagem (MACKAVEY; CRON, 2019). Além disso, fornece aos
tutores um feedback em tempo real dos alunos ao longo da execugao dos jogos, o que lhes
permitem formular novas estratégias para aperfeicoar a metodologia com jogos (ROCHE et al.,
2018).

A partir do pensamento educacional conectado a satde, a gamificacdo surge a partir do
conceito de reunir objetivos de educacdo em saide mediante jogos com abordagem pedagdgica
estratégica, como estimulo a participacdo efetiva dos envolvidos, o que pode encurtar distancias
socioecondmicas e relacionais vinculadas a vida dos participantes (FRAZAO; NAKAMOTO,
2020).

Nesse enfoque, o aprendizado que se baseia em jogos digitais e na gamificagcao exemplificam
metodologias que favorecem a incorporagdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacao (TDIC) em sala de aula (COSTA et al., 2020). Tratando-se do educar em saude,
acdo que busca o entendimento do entorno ¢ a tomada de decisoes, ¢ oportuno inserir novas
metodologias para o repasse de saberes nessa darea do conhecimento, pois fomentam a discussao, a
interacdo e a mudanga de condutas, voltando-se para a promogao e a prevencao de doencas, além
de tornar prazeroso o ato de aprender para o aluno e para o professor (ROMEIRO; DE LIMA
PAULA; ROSA, 2019).

Baseado nesse pressuposto, este estudo buscou descrever a aplicagdo dos jogos educativos
sobre agravos em saide como ferramenta do processo ensino-aprendizagem de estudantes

secundaristas de uma escola estadual do municipio de Areia Branca/RN.
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Fisiopatologia e Anatomia de Agravos de Satide Puiblica em Escolas (FAASPE): uma breve

contextualizacdo de sua concepcao e objetivos

O projeto de extensdo Fisiopatologia e Anatomia de Agravos de Satide Publica em Escolas
(FAASPE) iniciou suas atividades anuais desde o ano de 2019 e € sediado no municipio de
Mossord, situado na Mesorregiao Oeste Potiguar do Estado do Rio Grande do Norte (MOP/RN).
De modo inovador, esse projeto tem como publico alvo os estudantes secundaristas do ensino
médio de escolas publicas estaduais do RN.

O projeto FAASPE tem como fundamento proporcionar conhecimento, de maneira ldadica,
sobre os seguintes agravos em satde: Acidente Vascular Encefdlico (AVE), Infarto Agudo do
Miocardio (IAM), Hipertensdo Arterial Sistémica (HAS), Diabetes Mellitus (DM) e Virus da
Imunodeficiéncia Humana (HIV) / Sindrome da Imunodeficiéncia Adquirida (AIDS). Para
alcangar esse propdsito, o projeto concretizou o uso da gamificacio para partilhar informacaes,
democraticamente, a municipios de pequeno e médio porte.

Dentre os vieses existentes no processo ensino-aprendizagem dos principais agravos de satde
publica, o uso de jogos interativos ganhou destaque ao longo das trés edi¢coes anuais do FAASPE,
isto €, nos anos de 2019, 2020 e 2021. Durante as edigcoes, o projeto atuou com 15 discentes
extensionistas oriundos do curso de Medicina da Faculdade de Ciéncias da Saide (FACS) —
Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN), sob orientacdo de uma docente
especialista em psicopedagogia, vinculada & mesma instituicao.

Em particular, na primeira edicdo (objeto deste relato), o projeto atuou em seis municipios,
em parceria com a 12* Diretoria Regional de Educacdo (DIRED) do Estado do Rio Grande do
Norte (RN), Brasil. De modo a cumprir com esse propoésito de descentralizacdo, a equipe de
extensionistas foi direcionada, pela Secretaria de Educacao do Estado (RN), para abordar os
alunos do segundo ano do ensino médio da Escola Estadual Desembargador Silvério Soares
(EEDSS), no municipio de Areia Branca/RN, pertencendo a 12* DIRED.

DELINEAMENTO METODOLOGICO

Esse estudo é do tipo relato de experiéncia, com andlise subjetiva da acao do projeto de
extensdo FAASPE na EEDSS, no municipio de Areia Branca/RN. A ac¢do teve uma duragdo de 9
horas e contou com a participacao de 23 estudantes do segundo ano do ensino médio (publico
alvo), com idades entre 15 e 18 anos.

Inicialmente, os discentes extensionistas, tutores da agao, aplicaram um questiondrio pré-
codificado com 20 perguntas de multipla escolha sobre HIV/AIDS, IAM, AVE, DM e HAS. A
coleta de dados, mediante a aplicagdo desse questiondrio, esteve vinculada a pesquisa de campo,
aprovada pelo Comité de Etica e Pesquisa da Universidade do Estado do Rio Grande do Norte, sob

o nimero de parecer 3.145.023, 13/02/2019. Tais dados foram abordados em outro estudo. Essa
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fase inicial teve a finalidade de captar as deficiéncias do aprendizado relacionado aos aspectos
gerais e especificos desses agravos. Posteriormente, deu-se inicio a abordagem interativa por meio
de um jogo de cartas, que serao relatados neste estudo.

O jogo consistiu em uma competicdo entre quatro grupos de alunos secundaristas. Apés um
sorteio, o primeiro grupo escolheu uma carta (dentre quatro diferentes) sobre um dos agravos
supracitados. O jogo prosseguiu em formato de gincana, isto €, os grupos entraram em um rodizio
até que as quatro cartas fossem desvendadas. Ao escolher uma carta, o primeiro grupo a respondeu
e, apds, iniciou-se uma discussdo democrdtica e integrada. Posteriormente, a equipe de tutores
revelou a resposta correta e prosseguiu com a explicacdo das alternativas falsas, utilizando
recursos didéticos e interativos.

No momento da discussao da resposta de determinada carta, os tutores instigaram os alunos
de outros grupos a se questionarem sobre a carta, o que permitiu a ampliacio da discussio entre o
grupo da rodada vigente e os demais que esperavam a vez de jogar. Ao final da competicao,
realizou-se a soma da pontuacdo dos grupos e premiagdes simbdlicas ao grupo vencedor e demais
participantes.

Ap6s a fase da aplicacdo da gamificacdo, os tutores da a¢do aplicaram o mesmo questiondrio
inicial, com a finalidade de avaliar a evolucao da aquisicao de conhecimento pelos alunos. Em
relacao aos resultados dos questiondrios, estes fazem parte de uma pesquisa quantitativa associada
a este projeto de extensao; e, portanto, ndo serao apresentados neste estudo.

Partindo desse pressuposto e sob o ponto de vista dos discentes extensionistas, faz-se
necessdrio expandir os relatos vivenciais inerentes a acdo realizada no municipio de Areia
Branca, bem como identificar os impactos da a¢do no processo ensino-aprendizagem dos alunos
sobre os principais agravos de satide publica por meio da andlise atitudinal.

A acdo extensionista, executada na EEDSS, seguiu o mesmo desenho metodolégico das
demais acdes. A gincana ocorreu com cinco rodadas; e cada uma destas teve como tema central
um dos agravos (DM, HAS, HIV/AIDS, AVE e IAM). Cada agravo contou com quatro quartas,

totalizando 20 cartas a serem respondidas no jogo (Figura 1).
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Figura 1. Dinimica da Gamificacdo utilizada pelo projeto FAASPE.

Espagos em branco a Quatro afirmacoes, Quatro falas ficticias Qito fatores de risco,
serem preenchidos sendo verdadeiras ou de famosos, sendo dentre os quals,
com uma das opgdes falsas. uma delas alguns ndo sdo
fornecidas, verdadeira, relacionados com a
doenca.
:_.' ROT lﬁl. m_. ;
~ IMAGENS E VIDEOS

Fonte: Acervo do projeto FAASPE (2022).

Durante a agdo, o jogo comecou com a separacao dos quatro grupos. A primeira rodada teve
como tema central o JAM. Em seguida, um dos quatro grupos foi sorteado. O primeiro grupo
escolheu uma das quatro cartas, podendo abordar aspectos anatdmicos (carta 01), fisiopatolégicos
(carta 02), mitos versus verdades (carta 03) ou fatores de risco (carta 04). Apds a resposta e
abordagem interativa entre os tutores e todos os alunos, o proximo grupo sorteado escolheu uma
das trés cartas restantes; e assim ocorreu, sucessivamente. As cartas inerentes ao [AM,
apresentadas a seguir, servirdo como parametro para o entendimento das demais cartas, uma vez
que seguiram o mesmo padrao.

Nesse cendrio, a resposta correta revelada pelos tutores deu-se através de imagens e videos
interativos, prototipos anatdomicos, raspadinhas e experimentos quimicos. O modo de abordagem
interativa se relacionou com o tipo da carta e, por isso, o relato a seguir trard um compilado
vivencial da abordagem pelo tema da carta, uma vez que os recursos didaticos foram utilizados
semelhantemente nos cinco agravos em satde mencionados neste estudo.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Conhecer a anatomia: o primeiro passo para o entendimento integral

A Carta 01 teve como objetivo evocar os aspectos anatdomicos de cada agravo, como
apresentado na Figura 2. Dessa maneira, a carta seguiu um padrdo, composto por afirmacgdes
textuais contendo aspectos inerentes a anatomia dos cinco agravos supracitados. Um pequeno
texto foi exposto com espacos a serem preenchidos com uma das opcoes fornecidas. Apos a
resolucao do grupo, os tutores explicaram a resposta correta da questao por meio de prototipos
anatdmicos e imagens diddticas.

Mediante andlise atitudinal, evidenciou-se claramente o interesse dos alunos pelo conhecimento
transmitido com o uso dos protétipos e demais recursos. Os mesmos manusearam os prototipos anatomicos
do coragdo e do cérebro com olhares de curiosidade, demonstrando avidez por conhecimento. Prova disso,
um dos estudantes mencionou o quao importante era aquela discussao sobre anatomia, pois eles apenas
ouviram comentdrios sobre os agravos e, a partir dessa intervencao, conheceram os detalhes anatomicos dos
agravos. Com isso, fica evidente a importancia do uso da gamificacdao como ferramenta de mudanca
comportamental e social, nesse processo pedagogico.

Tal concepgao traz a tona a caréncia de atividades praticas nas quais o sujeito jovem, portador
de um conhecimento em constru¢do continua, possa ser ativo na elaboracao de saberes, com a
presenca da descontragdo, diversio e resolu¢do de problemas propostos. Nesse processo de
construcdo holistica na escola, a anatomia € fundamental para o entendimento dos agravos e este
pode ser definidor da qualidade de vida desses adolescentes na vida adulta, desconstruindo a
perspectiva decorativa da morfologia do corpo humano (DE CASTRO et al., 2021).

Nessa perspectiva, o método de ensino tradicional limita o aluno & memorizacdo e, por isso,
evoca-se uma transicao das metodologias tradicionais para as metodologias ativas. De acordo com
a intervencdo relatada neste estudo, a gamificacdo mostrou-se como uma ferramenta eficaz nesse

processo de transicao pedagoégica inerente ao ensino da anatomia humana (SANTOS et al., 2017).
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Figura 2. Carta sobre a anatomia do Infarto Agudo do Miocdrdio.

COMPLETE OS ESPACOS EM BRANCO COM UMA
DAS PALAVRAS DO PARENTESE.

O CORACADO £ UM ORGAD ____
(RESPIRATORIO / MUSCULAR) QUE ESTA
LOCALIZADO EM MAIOR PARTE DO LADO
. (DIREITO / ESQUERDO) DO CORPO.
ELE POSSUI _______ (QUATRO / TRES)
CAVIDADES AS QUAIS RECEBEM E EJETAM
SANGUE PARA O CORPO E O PULMAD. O
CORACAO ________ (NAO POSSUI /
POSSUI) VASOS QUE IRRIGAM E DRENAM
O SANGUE DA SUA ESTRUTURA.

Fonte: Acervo do projeto FAASPE, 2022.

A abordagem interativa dos aspectos fisiopatologicos

A Carta 02 teve o propoésito de esclarecer a fisiopatologia basica de cada doenga ou processo
infeccioso. Desse modo, foram construidas quatro afirmacdes a respeito do agravo, categorizadas
como verdadeiras ou falsas (Figura 3). Depois da resposta do grupo, os tutores explicaram cada
afirmativa com uso de videos interativos disponiveis em sites de livre acesso. Nesse tipo de carta,
0s alunos secundaristas mostraram dificuldades em responder e justificar suas respostas sobre os
aspectos fisiopatologicos, o que pode representar lacunas de ensino.

Baseado nessa andlise vivencial e na importancia de reinventar o modelo de ensino tradicional,
outros estudos mostraram importantes inovagoes no ensino da fisiopatologia de doengas. O uso de
metodologias ativas torna os estudantes protagonistas na construc@o dos saberes. Assim, essa formagao
académica diferenciada pode permitir ao estudante estabelecer correlagdes entre a teoria e a prética
com o intuito de reconhecer, prevenir e auxiliar na resolu¢do dos problemas de satide presentes no
cotidiano (MATTOS, 2017).

Os jogos educacionais no ensino da fisiopatologia fornecem um entendimento ampliado e
especifico sobre a doenca, de maneira a expor fendmenos e etapas que explicam a sua

origem.
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Exemplo disso, o processo de ensino-aprendizagem foi facilitado no momento de apresentar, aos
estudantes, os aspectos microscopicos e moleculares da interacdo entre o HIV e as células TCD4.

Figura 3. Carta sobre a fisiopatologia do Infarto Agudo do Miocérdio.

— = =

QUAIS AS AFIRMATIVAS VERDADEIRAS E
QUAIS AS FALSAS?

AC SOFRER UM INFARTO, TIPICAMEMTE, O INDIVIDUO
FICA COM UMA DOR M APIRTO MO LADO ESQUIRDO

00 FEITO QUE PODE S5E ESPALHAR FARA O BRACO.

AS BATIDAS DO CORACAD SA0 COMANDADAS PELOD
SISTEMA HERVOSO CENTRAL.

O SANGUE POBRE EM OXIGEMIO E MUTRIENTES
(SANGUE VENOSO) E O SANGUE RICO EM OXIGENIO E
NUTRIENTES (SANGUE ARTERIAL) SE MISTURAM NO

con;ko._

NO INFARTO, APOS A MORTE DAS CLLULAS DO
oo HA UMA FORMACAD DE CELULAS COM

FUNCOES IDENTICAS.

Fonte: Acervo do projeto FAASPE, 2022.

Sob o ponto de vista da efetivacdo do aprendizado, essas ferramentas inovadoras de ensino
permitem a participacgdo ativa dos estudantes, os quais podem fornecer um feedback em tempo real
aos tutores extensionistas, profissionais de saude e professores do meio escolar.

Desmistificacio de sensos comuns
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A Carta 03 teve a funcao de desmistificar as informacdes erroneas difundidas no meio social
em que o estudante estd inserido. Dessa maneira, foram inseridas trés afirmacoes falsas e uma
verdadeira proferida por personagens de seriados, pessoas historicas ou celebridades (Figura 4).
Nesse contexto, o grupo identificou qual sujeito falou a verdade e quais proferiram sensos comuns
inveridicos.

Como descrito anteriormente, os tutores explicaram cada afirmativa resolvendo as dividas
que surgiram. Para tanto, utilizaram materiais diddticos citados acima, incluindo imagens, videos e
protétipos. Isso permitiu construir conexdes com 0s conceitos anatomicos e fisiopatoldgicos

apresentados anteriormente.

Figura 4. Carta sobre sensos comuns versus conhecimento cientifico do Infarto Agudo do
Miocardio.

QUEM ESTA CORRETO?

-

- o
®| ' |1
NG

Fonte: Acervo do Projeto FAASPE, 2022.
Legenda: Em razio dos direitos autorais, as imagens de famosos foram substituidas por numeracoes nesta carta.
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Diferentemente do conhecimento cientifico, o senso comum estd relacionado as crencas e as
vivéncias de um determinado povo. Por outro lado, o conhecimento cientifico ¢ baseado na
experiéncia do fendbmeno para a constru¢do de uma verdade (CABRAL et al., 2016). E este tltimo,
quando ofertado aos adolescentes, pode modular positivamente o autocuidado e reduzir o risco de
aquisicdo de agravos em satude, como € o caso da infeccdo pelo HIV (CABRAL et al., 2016;
TARKANG; LUTALA; DZAH, 2019).

Nesse contexto de diferenciacdo dessas duas formas de conhecimento, os adolescentes
apresentaram, em ambiente escolar, ideias equivocadas que foram construidas com base em
vivéncias do cotidiano e com o potencial de estimular comportamentos de risco. Exemplo disso
ocorreu na terceira carta sobre HIV/AIDS, a qual desmistificou o pensamento de que o sexo oral
sem camisinha nio transmite o HIV. E notério que o virus HIV necessita de fluidos corporais para
sua transmissdo e, dessa maneira, como hd presenca de fluidos no sexo oral, pode haver a
transmissio do virus HIV (EUZEBIO, 2020).

Outro exemplo de equivoco, baseado no senso comum, ocorreu na terceira carta sobre IAM.
Isso porque a maioria dos estudantes considerou como correta a fala do personagem que dizia
“Pessoas magras, adolescentes e criancas ndao correm risco de sofrer infarto” (Figura 4).
Evidentemente, trata-se de uma concepg¢ao ignorada no meio cientifico, ja que os fatores de risco
vao além da idade e do esteredtipo de cada um.

Logo, faz-se necessdrio retomar o conhecimento ja estabelecido na mentalidade dos alunos
acerca do assunto abordado com a intencao de ser gerada uma interlocucao continua entre os
sujeitos participantes e, a partir disso, inserir novos conhecimentos baseados em evidéncias
cientificas. Assim, o fomento de estratégias de ensino em satde com énfase na coletividade e
emprego do conhecimento cientifico aperfeicoa as prdticas de autocuidado e reduzem os

comportamentos de risco existentes na fase adolescente e, potencialmente, na vida adulta.
O reconhecimento dos fatores de risco de maneira lidica

A Carta 04 teve o propdsito de esclarecer os fatores de risco para cada agravo. Especialmente
nesse momento, foram utilizados métodos interativos para além daqueles ja citados anteriormente,
como raspadinhas, experimentos quimicos e materiais para o aprendizado interativo; ferramentas
desenvolvidas de maneira criativa pelos extensionistas.

Primeiramente, para responder a carta sobre o IAM (Figura 5), foi construido um protétipo de
papeldo em formato de caixa, com uma abertura central em formato de coragdo. O seu interior
abrigou uma bexiga vermelha inflada e a sua borda superior apresentou orificios para acoplar
plaquinhas com nomes dos fatores de risco, confeccionadas com papel e palitos de madeira (Figura
6 - B). As plaquinhas com fatores de riscos verdadeiros, com potencial para causar danos ao

coragao, foram confeccionadas com uma borda pontiaguda na por¢ao de acoplagem, a fim de
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estourar o baldo presente dentro da caixa e, com isso, representar o dano cardiaco como desfecho
final (Figura 6 - A). Os demais fatores que ndo eram de risco para a ocorréncia do IAM, descritos
nas demais plaquinhas, apresentaram uma por¢ao de acoplagem romba e, portanto, ndo tinham o
potencial para causar o desfecho esperado.

Para esclarecer os fatores causadores da HAS, foi utilizado um material em acetato-vinilo de
etileno (EVA) enrolado em formato cilindrico para representar um vaso sanguineo; e bolinhas de
isopor, simbolizando os fatores de risco. Quando as bolinhas foram coladas no cilindro de EVA
(face interna — luz do vaso sanguineo), o didmetro do vaso diminuiu e, com isso, a pressio do
sangue elevou-se, gerando cronicamente a Hipertensao Arterial Sistémica.

Para identificar os fatores de risco para a aquisicao de DM, os extensionistas desenvolveram
uma raspadinha com a imagem do pancreas e numeragdes pintadas com tinta facilmente
removivel. As numeracoes indicavam os fatores de risco da DM na Carta 04 da rodada de DM —
apresentada por projetor multimidia. O desafio do grupo foi indicar quais dos fatores causam DM.
Quando os alunos rasparam a mancha de tinta correspondente ao fator de risco com potencial para
causar DM, surgiu a imagem do pancreas com manchas escuras, simbolizando a alteracdo do
parénquima pancredtico responsavel pela producdo de insulina. Por outro lado, quando rasparam
uma drea na qual o fator ndo era de risco, o parénquima surgiu com uma colora¢do habitual,

simbolizando o 6rgao saudavel.

Figura 5. Carta sobre os fatores de risco do Infarto Agudo do Miocardio.

QUAIS DAS OPCOES A SEGUIR SAO
IMPORTANTES FATORES DE RISCO PARA O

I1AM?
« CONSUMG DE ALEOOL; « FUMO [TABAGISMO);
+ HIPERTENSAOD ARTERIAL " DVABETES:
SISTEMICA ("PRESSAO ALTA') _\ugestio oF ALMENTOS |
+ OBESIDADE E SEDENTARISMO; :'P,':fg,.,, ot el e
+ COLESTEROL ALTO; « CONSUMIR POUCA AGUA.

o

Fonte: Acervo do Projeto FAASPE, 2022.
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Figura 6. Dinamica sobre o Infarto Agudo do Miocérdio.

Fonte: Acervo do Projeto FAASPE, 2022,

Ao explicar os fatores de risco causadores do AVE e da infec¢ao pelo HIV, utilizamos um
experimento quimico com os seguintes insumos: copos pldsticos descartdveis, dgua, bicarbonato e
fenolftaleina. Os copos foram dispostos em cima de um painel de isopor ilustrativo e identificados
com nomes de fatores de risco (verdadeiros e falsos). Os copos identificados com nomes de fatores
de risco verdadeiros armazenaram em seu interior dgua e bicarbonato, enquanto os demais
continham apenas dgua. Assim, quando os tutores adicionaram a fenolftaleina, o liquido presente
nos copos representantes dos fatores de risco verdadeiros mudou a sua cor (Figura 7), revelando
aos alunos a resposta correta. Com o uso dessas dindmicas, os alunos interagiram entre si € com 0s
tutores.

Os trabalhos grupais solicitam do estudante, para além do protagonismo construtivo, a
simulacdo de cendrios possiveis de ocorréncia real, o que aproxima a teoria e a pratica e fomenta a
insercdo de outras informagdes disciplinares, culminando na interdisciplinaridade e aquisicdo de
habilidades na fase adolescente e adulta (DE MORAES:; CASTELLAR, 2018).

O engajamento do aluno secundarista em relacdo as novas aprendizagens, pautadas na
compreensao, escolha e interesse, € uma condi¢do essencial nido apenas para o exercicio do
autocuidado e da qualidade de vida para si, mas, também, para o seu entorno. Além disso,
reinventar o processo ensino-aprendizagem também estimula a mentalidade juvenil a refletir sobre
comportamentos ¢ hdbitos de vida seguros durante a adolescéncia e que devem ser continuados na
fase adulta (KIM, 2018).
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Figura 7. Dindmica sobre HIV/AIDS.

A O e—
Fonte: Acervo do Projeto FAASPE, 2022.

E vilido ressaltar que as metodologias pedagdgicas interativas, quando bem empregadas,
possuem o potencial de tornar o adolescente capaz de ser agente ativo do seu autocuidado, avaliar
o panorama situacional da sua saide, bem como da satide dos sujeitos envolvidos em sua rede de
relacdo social. Isso porque essas metodologias possuem o fundamento transformador, buscando
capacitar uma nova geracdo a utilizar os conhecimentos adquiridos para modular os hébitos de
vida, comportamento e autocuidado.

CONSIDERACOES E PERSPECTIVAS FUTURAS

A utilizacdo da gamificacdo inova o ambiente escolar e adensa o interesse dos estudantes pelo
conhecimento. Nesse enfoque, os discentes se tornam coparticipes na edificagio dos saberes e
conectam o aprendizado tedrico-pritico de maneira a visualizarem as informacgoes relevantes,
aplicdveis e palpdveis na vida social em detrimento da memorizacdo exacerbada e do
decorativismo. Frente ao relato vivencial, constata-se a facilitagdio do processo ensino-
aprendizagem dos agravos de saude publica abordados nessa agao extensionista por meio desse
método inovador.

Intervengdes comunitdrias, tal qual a relatada no presente trabalho, enriquecem o
autoconhecimento e contribuem para a propagacao da educacdo em saide com o publico
adolescente. Isso porque o estudante torna-se capaz de identificar as ameacas a satde presentes no
seu meio e em sua faixa etdria. Portanto, essas agdes de educacdo em saude, quando bem
planejadas e executadas, podem guiar os adolescentes em tomadas de decisdo durante toda a fase
de desenvolvimento e na vida adulta.

Revista Extensiio & Sociedade | VOL.13 n®1 | ANO 2022.1 | ISSN 2178-6054

190



Assim, ¢ primordial a utilizagdo ampliada, permanente e responsavel da gamificacao pelos
professores de instituicdes de ensino e profissionais de saide, paralelamente a diversificacao de
abordagens do publico juvenil nas multiplas esferas sociais, posta a vulnerabilidade desse
segmento etdrio. A medida que o processo ensino-aprendizagem for gradativamente racionalizado
e a autonomia discente preconizada, pavimentar-se-4 uma Educacdo Permanente em Satide que

transpoe as barreiras escolares e as ferramentas tradicionalistas de ensino.
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