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Resumo: O objetivo deste artigo ¢ propiciar interatividade digital com jogo educativo, visando a
prevencdo das Doengas Sexualmente Transmissiveis (DST) e a Sindrome da Imunodeficiéncia
Adquirida (AIDS), uma triste realidade presente no cenario nacional brasileiro. A inser¢do versdo
digital do Zig-Zaids, jogo educativo voltado a preven¢do das DST/AIDS, com os alunos do segundo
ciclo da terceira fase do fundamental ao terceiro ano do ensino médio, de uma escola da rede publica
estadual de Jaciara Mato Grosso. Tendo como metodologia uma abordagem qualitativa com a
observagdo direta do jogo digital e a aplicagdo de questionarios. O resultado do jogo visou estimular o
pensamento reflexivo dos estudantes e promog¢ao de debates e esclarecimento de davidas, e as visdes
distorcidas do tema. Esteve presente durante a pesquisa o pesquisador “mediador” das discussdes
sanando possiveis problemas do equipamento ¢ as dos comandos do jogo. Os alunos sentiram-se
atraidos pelo jogo agugando a curiosidade pelo computador, indicando a potencialidade da tecnologia
digital nas agdes de educativas na escola.
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Abstract: The object of this article is to provide digital interactivity with educational game, and the
reality in the Brazilian national scene the growth of Sexually Transmitted Diseases (STDs) and
acquired immunodeficiency syndrome (AIDS). Inserting digital version of Zig-ZAIDS, an educational
game about STD/AIDS among students in the second cycle of the third stage of primary to the third
year of high school, a school of public schools of Jaciara Mato Grosso, with the methodology one
qualitative approach with the direct observation of the use of digital material and the questionnaire.
The outcome of the game stimulated reflective thinking of students and promote debate and clarified
doubts and distorted views on the subject. Attended the educator in mediating discussions remedying
possible problems in the use of equipment and interpretation of program commands. Students approve
the initiative of the research, that the game attracts curious about the use of computers, indicating the
potential of digital technology in education initiatives in science education at school.

Keywords: Science Education; Educational Technology; STD/AIDS prevention.

INTRODUCAO

Existem campanhas publicitarias que divulgam na midia impressa, falada e
televisionada, os materiais educativos, para grupos sociais diversos, em eixos centrais das

acdes do Governo e instituigdes sem fins lucrativos, de varios programas nacionais de

" Mestrando do Programa de Pos-graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica -UNEMAT
* Doutora em Psicologia Social -PUC/SP — Professora Efetiva UNEMAT.

ISSN 1986-6576 v.9 n.1 - Maio, 2017. p. 01 - 10 — Inhumas/Goias Brasil. 1



REVELLI - REVISTA DE EDUCACAO, LINGUAGEM E LITERATURA

prevengdo e orientagdo contra HIV/AIDS, visam promover mudangas de comportamento por
meio da propagacdo de informacdes sobre os meios de difundir e prevenir os problemas de
saude, acao formativa de profissionais de saude e educacional, e divulgando-os para a
populagdo.

Contudo, alguns profissionais dos campos da saude e da educagdo publica entendem
que a ideia da utilizagdo de recursos educativos contribui para a pratica educativa e
pedagogica. Porém, existem poucos estudos neste sentido, visando utilizar os materiais nos
contextos adequados (MONTEIRO; VARGAS, 2006; PIMENTA et al., 2007; KELLY-
SANTOS et al., 2009).

No contexto educacional existe relevancia da produgdo de recursos educativos na
area de educacdo e saude, sendo preciso analisar as suas consequéncias e avaliar nos grupos
sociais, sua validade e, posteriormente, aperfeicoar e adequar a mesma. E necessario refletir
sobre a importancia do processo de avaliacdo das agdes educativas referente a complexidade
de viabilizar a tarefa, propiciando, assim, as possiveis contribui¢des, e a identificagdo das
repercussoes ¢ reorientacdo das acdes educativas. Essa perspectiva nao pode perder a
sensibilidade das diversidades e das experiéncias e valores dos grupos em que a mesma
estiver inserida (MONTEIRO et al., 2003).

O contetido abordado na versdao do jogo Zig-Zaids foi avaliado em diferentes
contextos educativos, pontuando o potencial do jogo digital, incluindo os niveis I — (imagens
ilustrativas e interativas, e perguntas basicas a respeito de preven¢ao das doengas sexualmente
transmissiveis (DST/AIDS), contendo apenas trés alternativas, sendo uma unica certa) e Il —
(neste nivel as perguntas sdo mais elaboradas, contendo quatro alternativas, sendo correta
apenas uma). A experiéncia de midias digitais, com os estudantes ¢ um salto importante, na

compreensdo e preven¢do das DST/AIDS.

METODOLOGIA

O contexto de producdo dos dados, selecionado os dois grupos do Ensino
Fundamental, terceiro ciclo da segunda fase e terceiro ciclo da terceira fase, e primeiro,
segundo e terceiro anos do Ensino Médio, de uma escola estadual. Considerando a influéncia
do contexto cultural e econdmico referentes as praticas dos individuos, procurou-se propiciar
a unidade escolar da rede publica do estado de Mato Grosso (MT), localizado no municipio de

Jaciara, em um bairro periférico.
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Na unidade de ensino foram realizadas as seguintes etapas: 1) aplicagdo do
questionario aos estudantes (jogadores) antes da partida (jogo); 2) participagdo de duplas de
estudantes por partida, observadas pelo professor titular da disciplina de ciéncias e o professor
responsavel pela pesquisa; 3) aplicagdo de questionario aos estudantes (jogadores) apds a
partida. Os questiondrios aplicados aos estudantes constituidas por perguntas fechadas e
abertas sobre: conhecimentos bdasicos sobre DST/AIDS, contaminag¢do, prevencdo e
tratamento, oportunizar o acesso aos estudantes aos computadores e frequéncia de utilizar o
mesmo, interesse dos estudantes no assunto abordado no material inserido no jogo, opinides
dos estudantes criticas e sugestdes sobre o jogo. Os estudantes que jogaram os 2 (dois) niveis
do jogo, além responderem os questiondrios, destacaram as principais diferencas entre os
niveis do jogo.

A anélise dos questiondrios e as informagdes oriundas das indagac¢des fechadas dos
questionarios foram separadas em frequéncias percentuais. As perguntas abertas foram
distribuidas e listadas segundo eixos norteadores (relagdes de género, corpo, prevencdo das
DST) conforme sugere os Pardmetros Curriculares Nacionais — PCN (BRASIL, 1997, p. 315-
316). As diferencas de género (masculino e feminino) e de faixa etaria foram destacadas e a
variavel encontrada e relacionada com a realidade e diferenca do perfil socioeconomico onde
se localiza a unidade de ensino (BRASIL, 1997, p. 321-325). Os registros das informagdes
nas observagdes das partidas jogadas foram organizados em conformidade com temas
estruturantes do roteiro pré-elaborado antes da observagdo. Na sequéncia foram identificadas
as recorréncias frequentes e as singularidades de cada ponto conforme o contexto, observando

compreensao dos estudantes nos conceitos de prevencao das DST.

ANALISE DOS DADOS

Fizeram parte da investigacdo um grupo de 71 estudantes, sendo 54,2% destes do
sexo feminino e 45,8% do sexo masculino, a maioria na faixa etaria de treze a dezessete anos,
matriculados regularmente no terceiro ciclo da segunda fase, sistema de ciclo de formagao
humana, adotada pelo Governo do Estado de Mato Grosso (antiga sétima série) ao terceiro
ano do Ensino Médio. Foram realizados dois niveis do jogo, tendo a populagao totalizando e
distribuidas em: 33 alunos (46,47%) jogaram apenas primeiro nivel I; 29 (40,84%) somente o
segundo nivel II; e 09 (12,67%) jogaram os dois niveis. A escolha dos participantes foi
realizada por meio de convite informal, aproveitando os horarios de contra turno, quando os

estudantes ndo estdo nas aulas regulares. Os estudantes tiveram as identidades omitidas, e para
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a identificacdo de suas opinides foram utilizados cddigos nas citagdes proferidas, indicando de
sexo idade e modalidade de ensino. Por exemplo: sexo feminino, dezessete anos de idade e
Ensino Médio (F,17, EM); e sexo masculino, quatorze anos de idade, Ensino Fundamental
(M, 14, EF).

Foi realizado levantamento das experiéncias dos alunos, e a utilizacdo do
computador visando identificar o grau de interagdo com o equipamento eletronico
(computador), podendo ou nao atrapalhar o uso do jogo.

O primeiro ponto a ser tratado refere-se as peculiaridades dos alunos das duas
modalidades de ensino investigadas. No Ensino Fundamental, quase 35% dos 37 alunos
afirmaram utilizar o computador, geralmente, uma vez na semana, porém no Ensino Médio,
aproximadamente, 89% dos 34 estudantes afirmam utilizar diariamente ou até duas a trés
vezes por semana o computador, sendo que desses 45% possuiam computador residencial.
Possivelmente, em virtude desse fato, alguns estudantes do Ensino Fundamental se mostraram
timidos em participar da pesquisa, contando nao gostar do computador. Os alunos que
aceitaram jogar tiveram mais trabalho em manusear os computadores quando comparados aos
alunos do Ensino Médio, pois tiveram dificuldades, principalmente, na compreensao das
regras do jogo. Entretanto, as dificuldades ocorridas ndo atrapalharam a utilizacdo satisfatoria
do recurso educativo em quaisquer das situacdes apontadas.

Fazendo um comparativo da realidade do processo de evolucdo da informética na
Educacdo Bésica do Brasil e os principais objetivos do governo em correlagdo com o tema,
pode-se aferir que a unidade de ensino investigada estd com dificuldades de alcangar as metas
estabelecidas pelo Estado. Pode-se, também, constatar nas leis e, concomitantemente, na
estrutura estabelecida para se almejar o sucesso na atividade de inclusdo digital, pois,
teoricamente, estdo adequadas a demanda do sistema, sendo necessario revisar as relacdes na
real aplicabilidade.

Uma das contrariedades, observadas nesta pesquisa, referente ao estudo de Toschi e
Rodrigues (2003), ¢ a de que as acdes empregadas pelas instituicdes governamentais sao
publicadas, porém nao chegam aos alunos e professores este conhecimento, acrescentando-se
a caréncia de recursos materiais € humanos.

Verificou-se que a maioria dos alunos (98,9%) considera importante as informagoes
orientavas sobre a AIDS. As afirmativas mencionadas nas frases a seguir, sdo possivelmente
oriundas das publicidades de campanhas contra AIDS, e os meios seguros de prevenir as

infecgdes causadas pelo HIV:
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Porque tem gente pegando e ndo sabe como prevenir ndo tem um meio de
informagao, na escola. (M, 17, EM).

Porque né as pessoas se prevenir a ndo corre o risco de pegar doengas
principalmente os adolescentes, que fica com todo mundo. (F, 17, EM).

Porque, no futuro quando tiver relacdes sexuais ajudard prevenir e ter
cuidado para ndo pegar este virus. (F, 16, EM).

As respostas registradas antes do inicio do jogo apontam que os alunos t€ém muitas
davidas em relagdo aos meios de prevencgdo, transmissao e¢ as formas de tratamento, € o

diagnostico, como se constata nas afirmagdes seguintes:

Sera que a AIDS pode ser transmitida sem ter a relacao sexual? (F, 13, EF).
Como cuidar e como evitar se ela ja ta na pessoa. (M, 14, EF).
Existe cura pra AIDS? (F, 17, EM);

Como saber se estou com AIDS? (M, 16, EM).

As indagagdes revelam o desconhecimento dos estudantes a respeito do tema, e os
dados apontam que as informagdes contidas no jogo relacionam-se com os interesses dos
alunos.

A interligagdo do conhecimento dos estudantes sobre AIDS, antes e ap6s as partidas
do jogo, ajudou a entender a possibilidade de que o jogo auxilie o processo de aprendizagem.
Primeiramente, parte significativa dos estudantes, correlacionou DST com a AIDS, como
sendo algo fatal. A ideia que a doenca possa ser uma fatalidade foi mais sucessiva entre os

estudantes do Ensino Fundamental:

Ela ¢é fatal, a doenga sexualmente transmissivel. (M, 14, EF).
E uma doenga maligna e que ndo tem cura, pegou morreu. (F, 13, EF).
Eu sei que ¢ uma doenga transmissivel, ndo tem cura, e fatal. (M, 15, EM).

E uma doenga que ndo tem jeito de escapar pegou AIDS pode dizer que esta
morto. (F, 14, EF).

ApoOs participarem de partidas com o jogo denominado “Zig-Zaids”, ocorreram
mudancas na percepgao dos alunos sobre o tema, com diferencas quase imperceptiveis entre
as duas modalidades de ensino pesquisadas. Percebeu-se que, ao contrario de focar na ideia de

doenca fatal, os estudantes ressaltaram pontos como os modos de transmissdo, nogdes de
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solidariedade com os portadores da doenca, prevencao e informagdes das agdes do virus HIV,

no sistema que defende o organismo contra invasores:

S6 transar se tiver com camisinha. (M, 17, EM).

Eu aprendi que abragar, apertar a mdo, sem ter contato sanguineo nao pega
HIV. (F, 15, EF).

A doenga nao ¢é culpa s6 do homem, mas também mulher. (F, 13, EF).

A pessoa infectada com a doenga pode levar uma vida normal. (M, 16, EM).

A mudanca da postura dos estudantes sobre a AIDS afirma a importancia do jogo, e
favorece a compreensao dos diferentes meios de prevencdo e transmissdo do virus e o
preconceito associado a AIDS. E importante ressaltar que ndo foram registradas diferencas
entre os resultados das informagdes contidas na pesquisa e os conhecimentos sobre AIDS
relacionados pelos estudantes que jogaram as partidas nos 2 (dois) niveis, embora os grupos
do Ensino fundamental ¢ Médio tenham demonstrado que receberam mais informacdes.

Ha receptividade dos estudantes, em relagdo ao material trabalhado, nas observagdes
de todas as partidas foram nitidas, pois os estudantes gostaram do jogo, demonstrando
bastante interesse, pedindo para jogar varias vezes e, até mesmo, pedindo uma copia.

Os resultados obtidos por meio dos questiondrios mostram que a maioria dos
estudantes mencionou a pesquisa como “excelente”, “muito boa” ou “boa”. As falas dos

estudantes endossam a perspectiva de os mesmos adquiriram conhecimento devido ao recurso

ludico:

Através da pesquisa permitiu ter uma no¢do de como se previne e como se
proteger da AIDS, o jogo foi muito bom. (F, 16, EM).

O jogo foi um meio divertido de obter informagdes sobre a AIDS. (M, 15,
EF).

E uma grande ideia aprender brincando. (M, 14, EF).

Os dados demonstram a importancia da utilizagdo de jogos ludicos para chegar aos
objetivos educacionais, tornando assim uma ferramenta eficaz pela receptividade dos
participantes envolvidos (ARAUJO, 2001). Importante ressaltar que, além de ser um jogo
ludico, a configuragdo multimidia estimula e potencializa as chances de aceitacdo dos

diferentes publicos, principalmente, os jovens (MANO, 2008).
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Tiveram estudantes que mostraram menos interesse nas partidas, observado
diretamente e analisado nos questiondrios, pois tinham menos habilidades e técnicas ao
manusear o equipamento. Eles indagaram que o jogo poderia ser mais facil de entendimento.
Um relato de uma estudante, que se demonstrou inquieta durante as partidas que jogou e

descreu:

Este negocio de sexo ndo ¢ importante, quero brincar de boneca e pega-pega.
(F, 13, EF).

Para perceber com nitidez as opinides dos estudantes sobre as partidas do jogo, os
mesmos foram incentivados a propor sugestdes e criticas em relagdo ao material digital.
Grande parcela dos estudantes descartou a necessidade de mudangas do jogo, afirmando
positivamente o contetido abordada e o recurso apresentado. Ocorreram algumas sugestdes, na

abordagem do tema:

Necessita mais informacdes as formas de transmissao e a prevencao. (F, 17,
EM).

Nao poderia brincar com coisa séria igual a AIDS. (F, 15, EM).
O jogo ¢ muito colorido, extremamente infantil. (F, 17, EM).

Colocar mais desenhos, e figuras das doencas. (M, 13, EF).

A presenga de um professor orientador facilita o debate e a reflexdo sobre o tema
trabalhado no jogo, o que permite aos estudantes com algum problema de leitura ou
compreensdo das regras estabelecidas pelo jogo, ou, até mesmo, dificuldade da utilizagdo do
computador de maneira adequada. O professor pesquisador diminuiu o constrangimento dos
estudantes na leitura das condi¢des de uso do jogo. E, o professor orientador, igualmente,
ajudou a aproximagdo entre os estudantes participantes e o professor pesquisador, que
conhecia previamente a unidade de ensino, e seus estudantes que participaram da pesquisa.

O professor orientador das turmas do Ensino Fundamental, da disciplina de ciéncias,
diz, segundo seu relato, que apds a realizagdo das atividades com os estudantes, o jogo
auxiliou de maneira decisiva durante suas aulas, pois ndo saberia lidar com o tema no
cotidiano dos estudantes. O professor orientador, das turmas do Ensino Fundamental, da
disciplina de biologia, relatou que os estudantes questionaram quando iriam jogar novamente.

Segundo o mesmo, a experiéncia foi gratificante.
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A interacdo entre professor e estudante no processo de aprendizagem ¢ fortemente
destacada em diferentes literaturas na area da educacao (FREIRE, 2001; HANUSHEK, 1996).
Neste sentido, segundo Mello e Souza (2005) apontam, ¢ descartada a presenga de métodos e
atividades voltadas para memorizac¢ao na simples repeti¢ao, acarretando severos prejuizos aos
alunos e, concomitantemente, a visdo dos mesmos em relagcdo aos professores, desagregando a
empatia, que poderia acontecer entre 0s mesmos.

Os PCN sugerem que as escolas promovam agdes educativas de divulgagao para toda
a comunidade escolar, com a realizacao de debates, seminarios, exposi¢ao de trabalhos de
professores e alunos, atividades interdisciplinar, intervencdes e oficinas com adolescentes,
futuros multiplicadores na prevencao das DST (BRASIL, 1997, p. 328-330). A tecnologia
digital ¢ uma parceira neste processo de dissimilagdo, estimulado a participagdo ativa dos
jovens, com contato direto com os jogos ludicos multimidia (MANO, 2008).

O trabalho precisou estabelecer previamente as regras que demonstraram ser
suficientes, estabelecendo uma parceria com os professores titulares das turmas do Ensino
Fundamental e Médio, que tiveram papel de professores orientadores das partidas do jogo.
Assim, facilitaram a aplicagdo do recurso de maneira adequada, j4 que os professores
precisam conhecer a pesquisa e se inteirarem com o formato do jogo, e, também, aprofundar o
tema, caso acontecesse algum questionamento durante as partidas.

Os professores participaram de maneira voluntaria, € o tempo que eles
disponibilizaram foi considerado nas horas-atividades que devem cumprir, semanalmente,
para planejamentos das aulas regulares, diario eletronico dos estudantes e aulas de apoio

pedagogico.

CONSIDERACOES FINAIS

A maneira ludica abordada nos temas pertinentes a sexualidade e a AIDS favoreceu o
didlogo entre os professores e os estudantes, despertando o interesse salutar nos educandos a
respeito do tema. Considerando a base de dados registrados e os resultados das andlises, as
avaliacdes apontaram que o jogo digital denominado “Zig-Zaids” contribui no esclarecimento
das duvidas dos estudantes acerca do HIV/AIDS (prevencdo, transmissdao, tratamento e
convivéncia harmoniosa com pessoas soropositivas), estimula uma comunicacao na unidade
escolar a respeito de questdes, tabus e mitos relacionados a AIDS, sexo na adolescéncia,
gravidez precoce, entre outros pontos. Porém, ainda existem duvidas que despertam

curiosidade, a sexualidade € um tema pouco ou, as vezes, nem sao debatidos e refletidos de
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formar clara com os estudantes, particularmente, no contexto familiar, e, nem tampouco, no
espaco do ensino publico. Ao promover a interacdo, o jogo aproximou os professores e
estudantes, favorecendo o estimulo nas atividades docentes, principalmente, no contexto da
unidade publica de ensino.

Concluindo, as mudangas observadas na maneira de apresentagdo do recurso ludico
educativo/pedagdgico (digital) ndo atrapalharam o potencial de gerar o debate dos estudantes,
mas, sim, contribuiram para a interagao professor/estudante e, também, estudante/estudante. O
recurso digital chamou atencdo dos alunos, que se demostraram encantados com o uso do
computador, indicando a poténcia promissora dos recursos multimidia nas escolas publicas,
proporcionado trabalho de temas educacionais diferenciados aos estudantes.

Finalmente, as evidéncias da pesquisa mostram o nivel de desinformagdao de
estudantes do Ensino Fundamental e Médio acerca do HIV/AIDS. A contribui¢dao do recurso
educacional (jogo) permitiu a propagacdo de conhecimento, fomentando um didlogo
participativo sobre o tema. E, além disso, evidenciou que o jogo “Zig-Zaids” ¢ apropriado ¢
relevante para o ambiente escolar e estd de acordo com as regras estabelecidas nas diretrizes

do Programa Nacional de Combate as DST e AIDS.
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