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Resumo

A partir da demanda do Programa Nacional de DST/Aids, foi avaliada a verséao digital do Zig-Zaids,
um jogo educativo sobre DST/Aids, entre estudantes do 6° ano do fundamental ao 3° ano do ensino
médio, de duas escolas da rede publica do Rio de Janeiro, tendo por base a observacéo direta do uso
do material e a aplicagdo de questionarios. Os resultados revelaram que o jogo estimulou o debate e
esclareceu davidas e visdes equivocadas sobre o tema. A presenca do educador na mediacdo das
partidas sanou os problemas no manuseio do equipamento e na interpretacdo das regras. Os alunos
aprovaram o0 jogo e demonstraram grande curiosidade pelo uso de computadores, indicando o
potencial de recursos multimidias nas acfes de educacdo em salde nas escolas. Com base nos
achados e na atualizacdo do contetido o jogo serd reproduzido e disponibilizado para acbes de
ensino no ambito formal e ndo formal.

Palavras-chave: Educacdo em Salde; Tecnologia Educacional; Avaliacdo; Sindrome da
Imunodeficiéncia Adquirida (AIDS); multimidia

Abstract:

Based on the National DST/Aids Program request it was evaluated the digital version of Zig-Zaids,
an educational game on STD/AIDS among students of the 6th year of the fundamental to 3rd year
of high school, from two public schools of Rio de Janeiro. The work was based on direct
observation of the use of the material and in the application of questionnaires. The results revealed
that the game encouraged the debate and helped to clarify misconceptions about the epidemic. The
presence of the educator in mediation of departures remedied the problems in handling the
equipment and in interpretation of the rules. Students approved the game and showed great curiosity
in the use of computers, indicating the potential of multimedia resources in the actions of health
education. Based on the findings and the updating of the content of the game, it will be reproduced
and made available for educational activities.
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1 INTRODUCAO

As campanhas de divulgacdo na midia e de materiais educativos para grupos sociais diversos
constituem-se em eixos centrais das a¢des de Informacdo, Educacdo e Comunicac¢do (IEC) de varios
programas nacionais de controle e prevencdo de agravos. Tais acdes visam a promocdo de
mudangas comportamentais, por meio da difuséo de informagdes sobre os meios de transmisséo e
prevencdo dos problemas de salde, da formacdo de profissionais de saude e da divulgacdo de
servicos de assisténcia da rede publica. Diversos profissionais dos campos da educacgdo e da salde
compartilham da idéia de que os recursos educativos sdo elementos facilitadores e suportes
complementares da pratica educativa/pedagdgica. Todavia, ha poucos estudos acerca das
repercussdes do uso desses materiais nos contextos aos quais sdo dirigidos (MONTEIRO e
VARGAS, 2006; PIMENTA et al, 2007; KELLY-SANTOS et al, 2009).

Dito de outro modo, embora haja o reconhecimento da relevancia da producéo de recursos
educativos na area da salde, é necessario avaliar as suas conseqiiéncias junto aos grupos sociais,
visando ao aperfeicoamento e adequacdo dos produtos. Reflexdes sobre a importancia do processo
de avaliacdo de acOes educativas apontam para a complexidade e viabilidade de tal tarefa, assim
como para as suas contribuicdes na identificacdo de suas repercussdes e na reorientacdo das acdes
de educacdo em saude. Tal perspectiva ndo deve perder de vista a diversidade das experiéncias e 0s
valores dos grupos aos quais os recursos se destinam (MONTEIRO et al., 2003).

Em consonancia com esse ponto de vista, o Laboratério de Educacdo em Ambiente e Salde
(LEAS) do Instituto Oswaldo Cruz tem desenvolvido e avaliado abordagens educativas voltadas
para a promocédo da salde e popularizagdo cientifica. Orientado por analises criticas dos limites das
acOes comumente restritas a informacdo biomédica, calcadas numa visdo alarmista e fatalista dos
fendmenos, os recursos desenvolvidos visam promover um didlogo sobre questdes, muitas vezes
silenciadas, como o uso indevido de drogas, DSTs/HIV/Aids e sexualidade. As avaliacGes atestam a
importancia desses estudos para a verificagdo do alcance dos objetivos dos materiais, a adequagéo
para diferentes realidades, aperfeicoamento e atualizacdo dos conteidos abordados (MONTEIRO et
al, 2003).

Dentro dessa linha de investigacdo do LEAS foi produzido o Zig-Zaids®, um jogo para jovens
a partir de 11 anos que fornece informagdes e incentiva o debate sobre a transmissdo e prevengéo do
HIV/AIDS?. A partir de avaliacées da versdo impressa do jogo Zig-Zaids (SCHALL et al, 1999), o
contetdo do material foi atualizado em 1995, 1999 e 2001. Apds o esgotamento da edicdo impressa,
da continuidade de pedidos do jogo de diferentes regides do pais, somado ao estimulo do Programa
Nacional de DST e AIDS, ainda em 2001, foi desenvolvida uma versdo digital do jogo, disponivel
em CD-ROM. Nesta nova versdo foram incluidos dois niveis: o primeiro (I) reproduz o mesmo
conteldo da versdo impressa e o segundo (1) nivel mantém a dindmica do jogo, mas amplia e
complexifica o contetdo, visando atingir um publico que ja tenha assimilado um conhecimento
béasico sobre o tema.

1 0 Jogo ZIG-ZAIDS foi criado e testado por Simone Monteiro, Sandra Rebello & Virginia Schall. A vers&o impressa
do jogo foi pela Editora Salamandra. Registrado pelo Instituto Nacional da Propriedade Industrial, o jogo foi adquirido
pelo Programa Nacional de DST e AIDS (100 mil exemplares) e por outras instituicfes e empresas, sendo distribuido e

utilizado em todo o territério nacional.

2 Apesar dos esfor¢os e conquistas nos campos politico, social e biomédico e da diminuicdo da taxa de crescimento de
casos, a epidemia de Aids ainda se constitui um grave problema de salde publica, particularmente em contextos
marcados pelas desigualdades socioecondmicas, (BRASIL, 2008). No ambito nacional, essas conquistas se expressam:
pelos avancgos técnicos e cientificos referentes ao diagnéstico e ao tratamento (ilustrado pelo acesso e resultados
positivos da terapia anti-retroviral em termos do aumento de sobrevida e da qualidade de vida das pessoas
soropositivas); pela mobilizacdo politica envolvendo o movimento civil organizado (exemplificada por mudancas na
legislacdo quanto a garantia de direitos dos portadores do HIV); pela distribuicdo sistematica do preservativo por
organizacfes governamentais e ndo governamentais; por uma maior preocupa¢do no uso de metodologias participativas
nas agdes educativas/preventivas voltadas para segmentos populacionais especificos (jovens, mulheres, etc.); assim
como por investimentos em campanhas pelos meios de comunicagdo e materiais educativos voltados para a difuséo de
informagdes.



Em 2008, o Programa Nacional de DST e Aids sugeriu a equipe do LEAS uma avaliacdo da
versdo digital do Jogo entre escolares. Tal proposta era convergente com o Projeto Saude e
Prevencdo, resultante de acdes conjuntas entre os Ministérios da Saude e da Educacgdo, com o apoio
da UNESCO, UNICEF e UNFPA. Este programa, atualmente inserido na perspectiva Sadde na
Escola, objetiva reduzir a vulnerabilidade dos jovens e adolescentes as DSTs, ao HIV/AIDS e a
gravidez precoce atraves da inclusdo dos temas salde reprodutiva e sexual na educacdo de jovens
das escolas publicas. As principais atividades desenvolvidas pelo projeto sdo: a promocdo de
integracdo entre escolas e unidades béasicas de salde, treinamento de professores, desenvolvimento
de contetdos pedagodgicos e metodologias apropriados, producdo e reproducdo de materiais
informativos sobre as tematicas (Brasil, 2008b)°.

Tendo em vista que o contetdo da versdo impressa do jogo Zig-Zaids ja havia sido avaliado
em diferentes contextos educativos do pais, a presente proposta se justifica por: (1) avaliar, pela
primeira vez, a versao digital do jogo, incluindo os niveis | e 1l do material, entre escolares com e
sem experiéncia no uso do computador, frente as propostas do governo em viabilizar o acesso ao
computador nos unidades de ensino da rede publica do pais; (2) analisar o conhecimento sobre
DST/AIDS, a motivacdo e o interesse dos estudantes pelo jogo, apds diversas campanhas sobre o
tema na Ultima década; (3) identificar de que modo os educadores podem contribuir para
potencializar o uso da versdo digital do jogo no contexto escolar; (4) analisar a necessidade de
atualizagdo do conteudo do material em fungdo dos avancos técnico-cientificos relativos a Aids.

A partir dos achados do estudo objetiva-se identificar a pertinéncia da reproducdo e
distribuicdo da versdo digital do jogo Zig-Zaids para instituicdes publicas e da sociedade civil. A
avaliacdo do uso da versdao digital do jogo Zig-Zaids visa contribuir para a qualificacdo de
tecnologias educacionais em salde, entendidas como recursos capazes de subsidiar a pratica
educativa. Apesar das reflexdes sobre o potencial da educacdo na promocdo de salde e na
prevencédo de doencas (MAIA, 2007; BORUCHOVITCH E MEDNICK, 2000), ainda hoje o ensino
em salde ndo consegue atender as necessidades da populacdo, mesmo no ambiente escolar. Como
principais causas dessa ineficiéncia podem ser citadas a pedagogia vigente, as deficiéncias na
formacgéo profissional dos educadores e a escassez de analises sobre a qualidade dos materiais
didaticos utilizados (SILVA E NUNEZ, 2002; PELICIONI, 2000; MARQUES 2007, LEONELLO
E L’ABBATE, 2006). O Programa Saude na Escola, citado anteriormente, representa um esforgo
do governo federal de modificagdo deste quadro, na medida em que o programa prevé um maior
apoio a abordagem de temas relacionados a satde no ambiente escolar, através de acOes articuladas
entre as unidades de satde e profissionais da educacdo (BRASIL, 2008b).

2 METODOLOGIA

Os fundamentos da pesquisa indicam a escolha das estratégias metodoldgicas e o instrumental
utilizado para a analise de dados (MARSHALL & ROSSMAN, 1995). Logo, para este estudo, foi
eleita a abordagem qualitativa de investigacdo, por permitir um melhor entendimento do contexto
social e cultural no qual estdo inseridos os sujeitos, baseando-se em observacdo, registro e analise
de interacOes reais entre pessoas e entre pessoas e sistemas (LIEBSCHER, 1998). Os dados foram
coletados a partir de observacdo direta das partidas, realizadas em duplas de estudantes, e da
aplicacdo questionarios (com perguntas abertas e fechadas) aos participantes, antes e ap6s 0 uso do
jogo.

Para a composic¢do da populacdo investigada foram selecionados dois estabelecimentos de
ensino. Tendo em vista a influéncia do contexto sécio-cultural sobre as praticas dos individuos,
procurou-se contemplar unidades escolares da rede publica do estado do Rio de Janeiro localizadas
em municipios com perfil socioecondmico diversificado. Além disso, levou-se em conta o interesse
e a disponibilidade da direcdo e dos professores em participar do projeto, a presenca de

3Fonte: Diretrizes para implantagdo do Projeto Satide e Prevengdo na Escola. Brasilia: MS, 2006.



computadores disponiveis (a testagem foi realizada nas proprias escolas, priorizando a utilizagdo
dos equipamentos disponiveis nos estabelecimentos de ensino), bem como a ndo insercdo da
unidade de ensino no Programa Salde e Prevencdo. A partir desses critérios foram selecionadas
duas escolas: uma em Barra do Pirai, pequeno municipio, que possui algumas industrias de médio e
pequeno porte, atividades agricolas e comerciais; e a outra em Duque de Caxias, grande municipio
da Baixada Fluminense e importante polo industrial do Grande Rio.

Em cada unidade de ensino foram realizadas as seguintes etapas: 1) aplicacdo do
questionario aos estudantes antes da utilizacdo do jogo; 2) partidas com duplas de alunos
observadas por uma ou duas pesquisadoras; 3) aplicacdo de questionario aos jogadores apos a
partida. Os questionarios (pré e pos) continham perguntas abertas e fechadas sobre: conhecimento
sobre DST/Aids, acesso do estudante ao computador e frequéncia de uso do mesmo, interesse pelo
assunto abordado no material, opinides sobre o jogo, criticas e sugestes. Os alunos que jogaram 0s
dois niveis do jogo, além dos questionarios pré e pos, responderam sobre as diferencas entre os dois
niveis jogados.

A observacéo direta do uso do jogo Zig-Zaids teve o propoésito de registrar diversos fatores
envolvidos em situacBes interativas (Lopes, 1994), relacionados: as motivacGes e interesse dos
estudantes; a capacidade de compreensdo da dindmica do material e do conteldo das cartas; a
habilidade no manuseio do computador; a capacidade do jogo gerar interacdo e debate. A
observacao permitiu ainda verificar a influéncia da presenca de um educador durante a partida.

Fez parte da investigacdo um grupo de 84 estudantes, sendo 58,3% destes do sexo masculino
e 41,7% do sexo feminino, a maioria na faixa etaria de 14 a 19 anos, matriculados do sexto ano do
ensino fundamental (antiga 5 série) ao terceiro ano do ensino médio. Foram testados os dois niveis
do jogo, sendo a populacgdo total distribuida da seguinte forma: 48 alunos (57,1%) jogaram apenas 0
nivel |, 24 (28,6%) somente o nivel 1l e 12 (14,3%) jogaram os dois niveis. A selecdo dos
participantes foi feita através de convite informal, buscando-se aproveitar os horéarios em que 0s
estudantes ndo assistiam a aulas. Os jovens tiveram suas identidades omitidas e, para identificacdo
de suas falas, foi utilizado um cddigo nas citacdes feitas, indicando sexo (M — masculino ou F-
feminino), idade e municipio (BP — Barra do Pirai ou DC — Duque de Caxias).

Para a analise de dados, as informagdes oriundas das perguntas fechadas dos questionarios
foram distribuidas em freqliéncias percentuais. As perguntas abertas foram listadas e categorizadas
segundo ndcleos tematicos, sendo interpretadas de acordo com os sentidos atribuidos. Ressalta-se
que as diferencas de género e de faixa etaria ndo foram destacadas e sim a origem escolar, cuja
variavel encontra-se relacionada a diferenca do perfil socioeconémico das duas unidades de ensino
integrantes do estudo. As informacdes referentes aos registros das observacdes das partidas foram
organizadas em torno dos temas estruturantes do roteiro de observagdo; em seguida foram
identificadas as recorréncias e algumas singularidades de cada item, conforme o contexto. A analise
dos resultados resultou da articulagdo dos dados categorizados com a produgdo académica do
campo e sera apresentada a seguir.

3. ANALISE DOS RESULTADOS

Os dados obtidos através dos questionarios e das observagdes das partidas foram organizados em
topicos, segundo os objetivos da avaliagdo do jogo Zig-Zaids, quais sejam: utilizacdo do
computador; conhecimento sobre Aids e papel do jogo; opinides sobre o jogo; papel do educador e
diferengas de comportamento entre os alunos das duas escolas.

3.1 Utilizagéo do computador

Por tratar-se de uma avaliagdo de um recurso em formato digital, foi feito um levantamento
sobre a experiéncia dos estudantes na utilizagdo do computador. Este dado visa identificar até que
ponto o grau de familiaridade com o equipamento pode interferir no uso do jogo. O primeiro ponto
a ser destacado refere-se as particularidades dos estudantes das duas localidades investigadas.
Enguanto em Barra do Pirai aproximadamente 30% dos 30 estudantes afirmaram fazer um uso



reduzido do computador, geralmente semestral, em Duque de Caxias quase 95% dos 54 alunos
faziam uso diario ou de duas a trés vezes por semana, sendo que desses quase 50% possuiam
computador em casa. Provavelmente em decorréncia desse fato, alguns alunos de Barra do Pirai se
mostraram constrangidos em participar da testagem, alegando ndo gostar de computador. Ja 0s
estudantes que aceitaram jogar tiveram mais dificuldades no manuseio do equipamento quando
comparados aos alunos de Duque de Caxias, onde as principais dificuldades encontradas foram com
relacdo ao entendimento das regras do jogo. Porém, essas dificuldades ndo inviabilizaram a
utilizacdo do recurso educativo em nenhuma das situacgdes.

As diferencas encontradas podem ser compreendidas visto que 0 acesso ao computador e a
outras tecnologias ainda tem distribuicdo desigual no pais, ocorrendo disparidades dentro de um
mesmo estado (entre capital e interior, zonas rurais e urbanas) e também entre as regides brasileiras.
Segundo analises realizadas (BRASIL, 2007), mais de 25% dos domicilios pesquisados possuiam
microcomputador, sendo que um nUmero superior & metade estava localizado apenas na Regido
Sudeste. Diante dessas diferencas de oportunidades de acesso aos meios tecnoldgicos, ha um receio
de que as Novas Tecnologias da Informagéo e da Comunicacdo possam aprofundar ainda mais as
desigualdades socioeconémicas (TAKAHASHI, 2000; APARICI, 1998). Logo, ha uma
preocupacdo do governo brasileiro em facilitar o acesso ao computador nos estabelecimentos de
ensino publico do pais. Os achados do estudo assinalam alguns desafios dessa politica, conforme
indica o paragrafo seguinte.

Nas duas escolas investigadas havia um laboratorio de informética bem equipado, com uma
média de dez computadores em cada, conectados a Internet, em acordo com as a¢des e intencdes do
Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo), que reforca o projeto de melhoria do
ensino proposto pelo Plano de Desenvolvimento da Educacdo (PDE). Através do Prolnfo, o
governo prevé que até 2010 todas as escolas publicas tenham computadores disponibilizados aos
alunos. Este fato auxilia a chamada “inclusdo digital”, pois muitos dos alunos de escolas publicas
ndo tém recursos para a compra de um computador e a escola seria 0 ambiente de acesso desses
sujeitos a informatica. Todavia, os estudantes, tanto de Duque de Caxias quanto os de Barra do
Pirai, revelaram que ndo tinham acesso aos computadores da escola e a maioria ndo sabia que ali
havia um laboratério de informatica, sendo ilustrativa a fala de um aluno: “Ué, aqui tem sala de
informatica?” (F, 17, DC).

A ndo divulgacdo foi justificada pela diretora pela auséncia de recursos humanos para
acompanhar o uso dos equipamentos pelos alunos. Este fato pde em xeque a efetividade da acéo
governamental, que disponibilizou os recursos de informética, mas parece ndo acompanhar como
eles estdo sendo utilizados. Sabe-se que a existéncia de uma sala de informatica com computadores
nédo garante o uso adequado pela escola. Segundo Mello e Souza (2005) a presenca de uma estrutura
fisica pode tornar a escola mais produtiva, desde que os recursos humanos saibam aproveita-la de
maneira eficiente. Por isso, entende-se que a capacitacdo de profissionais de educacdo é acgdo
prioritaria para a melhor utilizacdo das novas tecnologias de ensino (PERRENOUD, 2000).

Apesar de o Proinfo disponibilizar cursos de formacdo de professores em tecnologias
educacionais, havendo previséo de que até 2010 sejam atingidos por esse curso 240 mil professores,
0 que se viu nessa experiéncia foi que os profissionais da escola, por falta de formacéo ou de uma
politica especifica, ainda ndo utilizam a informéatica como ferramenta auxiliar ao processo de
aprendizagem. Em pesquisa feita com professores da rede publica de ensino de Goids, Toschi e
Rodrigues (2003) encontraram dados compativeis com os resultados observados no presente estudo.
A maioria dos entrevistados afirmou ndo utilizar com freqiiéncia o computador como recurso
educativo, mesmo sabendo que havia o equipamento na escola onde lecionavam. Segundo as
autoras, os professores mostraram-se desestimulados e carentes de orientagdes didatico-pedagdgicas
para 0 uso do computador. Se o Prolnfo disponibiliza cursos de formacdo para a utilizacdo da
informatica na educacgdo e os professores reclamam da falta desse tipo de incentivo, o problema
pode estar na forma com que esses cursos sdo divulgados. A maioria dos docentes relatou néo ter



participado de cursos previstos pelo Prolnfo e desconhecer este programa do governo, apesar de a
pesquisa ter sido feita apenas em escolas que possuiam laboratérios do Prolnfo.

A dificuldade na utilizacdo da informética na educacdo ndo € peculiaridade do Brasil. Nos
Estados Unidos e na Franca, a implantacdo de programas de informatica na educacdo, iniciada nos
anos 1980, também encontrou obstaculos, principalmente a resisténcia do professor diante do novo
recurso (THORNBURG, 2001; LEVY, 1996). No caso brasileiro é preocupante a demora da acéo,
que ja teve inicio mais tardio que nos paises desenvolvidos.

Ao comparar a realidade do processo de desenvolvimento da informatica no ensino
brasileiro e os objetivos do governo em relagéo a este tema, pode-se concluir que nas unidades de
ensino investigadas ndo se esta alcancando as metas estabelecidas. 1sso evidencia que as leis e a
estrutura tracadas para se conseguir obter sucesso no trabalho de incluséo digital brasileiro, embora
teoricamente atendam a demanda do processo, devem ser revistas com relacdo a sua aplicabilidade
e efetividade. Um dos problemas, observados neste trabalho e no estudo de Toschi e Rodrigues
(2003), pode ser a forma com que as acGes governamentais sdo divulgadas, ja que ndo estdo
chegando ao conhecimento de professores e alunos, somada a caréncia de recursos humanos.

3.2 Conhecimento sobre a AIDS e papel do jogo

Como ja citado, frente aos resultados das avaliagfes anteriores da versdo impressa do jogo, a
versdo digital reproduziu o conteddo no nivel | e ampliou o contetdo no nivel 1. Neste estudo, as
respostas dos alunos sobre Aids permitiram avaliar novamente a adequacéo do contetdo, o nivel de
conhecimento e o interesse pelo tema, haja vista as diversas noticias e campanhas acerca da
epidemia de HIV/Aids desenvolvidas ao longo das ultimas décadas em meios de comunicagdo
variados. Ou seja, interessava saber em que medida os estudantes ja haviam assimilado os
contetdos presentes nos dois niveis do jogo. Ao fornecer um panorama sobre a visdo dos alunos,
tais achados poderiam ainda orientar o desenvolvimento do Programa Saude nas Escolas,
mencionado anteriormente.

Constatou-se que grande parte dos estudantes (97,6%) acha importante ter informacoes
sobre a Aids. As afirmac0es, ilustradas nas frases abaixo, possivelmente decorrem dos discursos das
campanhas sobre Aids, centrados na divulgacdo dos meios de se prevenir a infeccdo pelo HIV:
“Porque muita gente pega e ndo sabe como por ndo ter um meio de comunicacdo” (M, 18, BP);
“Porque ajuda as pessoas se prev(i)nir a ndo corre o risco de contrair essa doencas principalmente
os adole(s)centes” (F, 18, BP); “Porque no futuro, quando eu vier a ter relacGes sexuais poderd me
ajudar a ter cuidado para ndo contrair este virus” (F, 15, DC).

Todavia, as respostas dadas antes do inicio das partidas indicam que os estudantes tém
varias duvidas sobre os meios de transmisséo, prevencao, as formas de tratamento e o diagnostico
da doenca, como se observa nas citagdes seguintes: “A aids pode também ser transmitida sem
relacdo sexual?” (M, 18, BP); “como evita-la e como cuidar dela se ja atingida (M, 16, DC)”; “tem
cura pra aids?” (F, 18, DC); “Como sabemos se estamos com aids”? (M, 17, BP). Além de revelar o
desconhecimento dos alunos sobre o tema, tais dados indicam que as informag6es que constam no
jogo convergem com a curiosidade e os interesses dos mesmos.

A comparacdo entre o conhecimento dos alunos sobre AIDS antes e ap0s 0 jogo permitiu
identificar a possibilidade de o jogo gerar aprendizagem sobre o tema. Inicialmente, a maior parte
dos estudantes relacionou a AIDS a uma doenca sexualmente transmissivel e fatal. A idéia de
fatalidade foi mais frequente entre os jovens de Barra do Pirai: “Que ela é mortal e sexualmente
transmissivel” (M, 16, BP): “é uma doenca contagiosa e que nao tem cura” (F, 25, BP ); “ Eu s sei
que é uma doenca transmitivel, fatal, que ndo tem cura” (M, 16, DC) “Sei que é uma doenca
incuravel e muito dolorosa quem pegar a aids pode se sentir morto é (h)orrivel” (F, 18, BP)

Apo0s jogarem o Zig-Zaids, percebeu-se uma mudanca na percepcdo dos estudantes sobre a
doenca, quase inexistindo diferencas entre os dois locais de pesquisa. Constatou-se que, ao inves da
énfase na idéia de fatalidade, foram ressaltados fatores como a prevencdo, modos de transmisséo,



no¢des de solidariedade e informagfes sobre a acdo do virus HIV e do sistema de defesa do
organismo: “S0O transar com camisinha” (M, 18, BP); “como se previni(e), aprendi que com
abracos, apertos de mao, etc, contato fisico ndo pegamos o HIV “(M, 16, BP); “ a doenga nédo €é s
causada pelo homem, mas também pela mulher” (F, 12, DC); “uma pessoa pode levar uma vida
normal mesmo estando infectada” (M,13,DC)

Essa mudanca na visdo dos jovens sobre a AIDS confirma o potencial do jogo em favorecer
a compreensdo dos meios de transmissao e prevencdo do virus e a diminuicdo do estigma associado
a AIDS. Importante registrar que nao foram notadas diferencas significativas entre os resultados das
informacgdes e conhecimentos sobre AIDS com relacdo aos alunos que jogaram os dois niveis,
embora esse grupo tenha revelado que adquiriu mais informacoes.

Para além do conhecimento adquirido pelos estudantes, foi avaliada a capacidade do
material de criar um espaco de dialogo e interacdo no contexto escolar. As observagdes revelaram
que a maior parte dos alunos aproveitou o tempo das partidas para tirar duvidas e discutir as
perguntas e as respostas do jogo entre si e com as pesquisadoras. No intervalo das aulas, quando
estavam reunidos no pétio, foram registradas discussdes entre 0s jovens que haviam jogado e 0s que
ndo tinham participado da testagem, indicando que o jogo fomentou uma conversa entre 0s alunos
sobre o tema no ambiente escolar, fora da sala de aula.

3.3 Opinides sobre o jogo

No que diz respeito a receptividade do material entre os jovens, nas observagdes das partidas
foi identificado que os alunos gostaram do jogo Zig-Zaids, revelando muito interesse, pedindo para
jogar novamente e ter uma copia do jogo. Este achado condiz com as informacgdes obtidas através
dos questionarios, ja que a grande maioria dos estudantes qualificou o material como Muito Bom ou
Bom. Suas falas endossam a perspectiva de se adquirir conhecimento a partir de um recurso ludico:
“Porque através dele n6s podemos ter uma nocao maior de como se previne e como se trata da aids
caso ja seja infectado” (F, 25, BP); “Porque é um jeito divertido de ter informagdes sobre a aids”
(M, 18,BP); “Por que é um grande aprendizado e podemos aprender brincando” (M, 15, DC)

Os dados apresentados reforcam que a utilizacdo de jogos para atingir objetivos de educacéo
em saude realmente pode ser uma ferramenta util pela boa receptividade por parte dos escolares
(ARAUJO, 2001). Ressalta-se ainda que além de ser um jogo, o formato multimidia aumentou as
chances de ser bem aceito por ser voltado para o publico jovem (MANO, 2008).

Os alunos que demonstraram menor interesse pelo jogo, fato percebido na observacéao direta
e na analise dos questionarios, tinham maior habilidade em manusear o computador. Eles sugeriram
que o jogo fosse incrementado. O desinteresse também ocorreu com alguns estudantes que tinham
dificuldade no uso do computador ou que ndo queriam abordar o assunto, como ilustra o relato de
uma estudante, que se mostrou dispersa durante toda a partida e classificou o jogo como Razoavel:
“essa coisa (sexo) e tudo igual, quero continuar brincando de boneca” (F, 14, DC).

Como forma de perceber melhor a opinido dos jovens sobre o jogo, eles foram incentivados
a formar criticas e sugestes com relacdo ao material. A maior parte dos alunos julgou
desnecessarias mudangas no jogo, afirmando satisfacdo com o recurso apresentado. A sugestdo mais
citada refere-se a incorporacdo de mais perguntas ao jogo. Alguns assinalaram propostas de
mudancas na dindmica do material, na abordagem ludica do tema e no conteddo do jogo: “Tirar 0
caso de precisarmos ficar mech(x)endo com o pino mas eles ja mech(x)erem sozinhos e a resposta
escrita e avaliada pelo computador” (M, 16, DC); “Mais informagOes sobre a transmissdo e a
prevencdo” (F, 25, BP); “nédo se brinca como uma coisa seria como a AIDS” (M, 18, BP); “menos
colorido (infantil)” (F, 18, DC); “colocar ilustragfes das doencas” (F, 18, BP).

Pode-se dizer que ndo houve diferencas significativas entre os dados dos questionarios dos
alunos que jogaram s6 o nivel | ou sé o Il quando comparados aqueles que jogaram os dois niveis.
Dos estudantes que preencheram os questionarios dos dois niveis, percebeu-se que aqueles que
demandaram um maior nimero de informagdes e questionamentos sobre AIDS no primeiro nivel do



jogo, sentiram-se satisfeitos ap6s jogarem o nivel Il, indicando que esta etapa possivelmente
atendeu a sua demanda. Entre os 12 alunos que jogaram as duas etapas, a maior parte (7) achou o
segundo nivel mais dificil; uma minoria (2) afirmou ndo observar diferencas entre os dois niveis;
dois acharam a ultima etapa mais especifica e mais clara e apenas um achou o primeiro nivel mais
dificil.

3.4 Papel do educador/coordenador

O jogo Zig-Zaids néo foi idealizado para ter, necessariamente, a presenca de um educador
ou coordenador. Porém, a presenca das pesquisadoras facilitou o debate dos temas trabalhados pelo
jogo e auxiliou os alunos com dificuldade de leitura e compreenséo das regras e/ou com dificuldade
de utilizar o computador; Ademais, minimizou o constrangimento dos alunos em ler termos usados
no jogo. A presenca do educador igualmente favoreceu a aproximacgao entre os participantes e deles
com o educador; tal aspecto também foi encontrado nas avaliacdes anteriores da versdao impressa do
recurso. Em Barra do Pirai, a pesquisadora era docente da escola e, segundo seu relato, apés a
atividade com o jogo os estudantes ficaram mais “amistosos” durante suas aulas e no contato
cotidiano. Em Duque de Caxias, a diretora da escola relatou que os alunos perguntaram quando as
“tias” iriam retornar ao colégio (“foi tdo bom”).

A importéancia da interacdo entre educando e educador para o processo de aprendizagem tem
sido destacada pela literatura no campo da educacdo (FREIRE, 2001; HANUSHEK, 1996). Nesta
direcdo, Mello e Souza (2005) afirmam que a presenca de métodos e atividades baseadas na
memorizacdo e na repeticao traz sérios prejuizos para os estudantes e afeta a maneira com a qual
estes véem seus professores, desfavorecendo a empatia que poderia haver entre os dois lados.

A leitura prévia das cartas e das regras feita pelas pesquisadoras antes do trabalho de campo
mostrou-se suficiente para que elas pudessem exercer o papel de coordenadoras do jogo. Isto
facilita a aplicacdo do recurso, ja que os professores ndo precisam se aprofundar no tema para
mediar as partidas.

3.5 Diferengas de comportamento entre os alunos das duas escolas

Percebeu-se que os estudantes de Duque de Caxias foram mais participativos, fazendo
comentarios com os colegas sobre o jogo e as informag6es adquiridas. Porém, entre eles houve
maior dispersdo e atitudes mais infantis, sendo que trés duplas apresentaram certa inibicdo inicial
referente ao tema, expressa por constrangimento em ler palavras como “esperma” e “gozarem” e
intimidacdo pela presenca de observadores (alunos e pesquisadoras). Tais diferencas ndo podem ser
atribuidas a idade dos alunos, pois nas duas escolas a faixa etaria de maior concentracdo de alunos
era a mesma. Acredita-se que a ndo inclusao de estudantes do turno noturno na etapa de pesquisa de
Duque de Caxias, por motivo de seguranca da equipe (moradores da regido afirmaram que o local
da escola é area de constante conflito entre policiais, milicias e traficantes), justifique as diferencas
notadas. Em geral, o publico que frequenta as aulas no periodo da noite tende a se inserir mais cedo
no mercado de trabalho e, assim, amadurecer mais precocemente que os estudantes matriculados em
outros turnos.

4 CONCLUSAO

Com relacéo ao processo de avaliacdo deste recurso multimidia, verificou-se que a coleta de dados
feita através da associacdo da técnica de observacdo direta das partidas e da aplicacdo de
questionarios obteve resultados mais sélidos, ja que se péde verificar e comparar elementos praticos
(observacédo direta) e tedricos (questiondrios) da utilizacdo do jogo ZigZaids. Este fato reforca a
idéia de que a utilizacdo de diferentes técnicas de investigacdo para analise de um mesmo fendmeno
pode abarcar melhor a complexidade do processo, ja que ha dados que sdo detectados por um
método e eventualmente ignorados por outro. Desta forma, reforca-se que na avaliacdo de recursos
educativos o pesquisador deve lancar médo de técnicas complementares de pesquisa, podendo ser
realizados grupos focais, observacdo direta do uso do material, aplicacdo de questionarios e
entrevistas.



A forma ludica de abordar temas relacionados a AIDS e a sexualidade pode favorecer a
interacdo entre os participantes e os educadores, despertando também o interesse dos alunos a
respeito do tema. Com base nos dados colhidos e nos resultados das avaliagdes anteriores, pode-se
dizer que a versdo digital do Zig-Zaids contribui para: esclarecer ddvidas dos jovens sobre o
HIV/AIDS (transmissdo, prevencgdo, tratamento e convivéncia com pessoas Soropositivas) e
estimular um didlogo no ambiente escolar acerca de questdes e “mitos” relacionados a AIDS,
masturbacgdo, sexo na adolescéncia, entre outros. Embora despertem duvidas e curiosidade, tais
temas nem sempre sdo debatidos com os jovens, particularmente no contexto do ensino publico. Por
promover debate e interacdo, o jogo favoreceu a aproximacao entre professores e alunos, podendo
estimular as atividades docentes, particularmente no contexto das escolas publicas face as suas
caréncias e problemas.

Quanto a opinido dos estudantes, a testagem revelou grande aprovacdo do CD Zig-Zaids.
Nesta direcdo, cabe ressaltar que o jogo atende a principal sugestdo proposta pelos alunos: incluir
mais perguntas e dicas sobre temas relacionados a AIDS, uma vez que o segundo nivel da versao
digital do jogo, ndo presente na versdo impressa, contém outros baralhos com informaces
complementares, que ndo sdo utilizados em apenas uma rodada do jogo.

Em termos de modificagdes da versdo atual, em curso, cabe informar que serdo retirados os
enderecos das coordenadorias estaduais e substituidas as indicacdes bibliograficas por uma listagem
mais atualizada. A partir de recomendagdes feitas pelo Setor de Prevencdo do Programa Nacional
de DST e Aids, estdo sendo atualizadas informacdes referentes aos novos dados epidemioldgicos da
AIDS, direitos sexuais e reprodutivos de portadores do HIV e diagnostico da AIDS. Tais
modificacOes irdo constar da proxima tiragem do material, apoiada pela Fundacdo Oswaldo Cruz e
pelo Instituto C&A de Desenvolvimento Social.

Concluiu-se que a mudanca no formato de apresentacdo do recurso educativo/pedagdgico
(impresso para digital) ndo alterou seu potencial de gerar interagdo e debate. Ao contrério, a versao
digital chamou ainda mais a atencdo dos estudantes, que se mostraram atraidos pelo uso do
computador, revelando o potencial dos recursos multimidia no trabalho de temas sobre salde com
jovens. O fato de o computador integrar o cotidiano de muitos dos jovens inseridos nesta pesquisa
reforca a pertinéncia de um recurso educativo formatado na linguagem multimidia. Porém, foi
verificado que os alunos ndo tém acesso aos computadores da escola, indicando a necessidade de
um programa de acompanhamento e avaliacdo do uso dos equipamentos disponiveis nas unidades
publicas de ensino.

Em funcgdo da simplicidade da dindmica, o uso do material ndo requer um grande dominio
do computador. Desta forma, a ndo familiaridade com o equipamento pode dificultar, mas nao
inviabiliza a aplicacdo do jogo. Foi igualmente notado que problemas no dominio da leitura e
interpretacdo de textos, atestados nas avaliacBes nacionais sobre desempenho escolar, podem
atrapalhar o andamento do jogo. Mesmo tendo lido as regras, durante as partidas muitos alunos
pediam ajuda para saber como se jogava. Tanto o problema de alguns ndo saberem usar o
computador como o de dificuldade no entendimento das regras e do contetdo, foram solucionados
pela presenca das assistentes de pesquisa. Isto significa dizer que um educador pode viabilizar a
aplicacdo do recurso e colaborar na ampliacdo da discussdo dos temas abordados no material,
apesar de 0 jogo ndo exigir a presenca de um mediador durante as partidas, sendo essa
recomendac&o inserida no encarte do material ou no préprio CD.

Tendo em vista as evidéncias do nivel de desinformacdo do grupo de estudantes acerca do
HIV/AIDS e a contribui¢do do jogo na aquisicdo de conhecimento e no fomento de um diélogo
sobre o tema, o estudo revelou que o CD Zig-Zaids é adequado e pertinente para o contexto escolar
e estd em consonancia com as diretrizes do Programa Nacional de DST e AIDS. Conclui-se assim
que a versdo digital do jogo atinge o objetivo de promover aprendizagem e gerar reflexdes sobre o
HIV/AIDS de forma ludica e prazerosa.
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