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INTRODUCAO

As infeccdes sexualmente transmissiveis (ISTs) configuram-se
como um importante problema de saide publica em escala glo-
bal, demandando a¢des integradas de prevencao, diagndstico e
tratamento. De acordo com a Organizagao Mundial da Saude™, a
persisténcia e a expansao dessas infeccdes estao associadas a mul-
tiplos fatores, incluindo barreiras no acesso a informacao, estigmas
sociais e fragilidades nas estratégias de educacao em sauide, especial-
mente entre populagdes jovens. Nesse contexto, aimplementagao
de estratégias eficazes, conforme preconizado na estratégia global
para IST’s, requer ndo apenas a ampliacdo da oferta de servicos, mas
também o fortalecimento de abordagens educativas que promovam
o conhecimento e a autonomia dos individuos.

No que se refere a populagao adolescente e jovem, observa-
-se que o conhecimento acerca das ISTs ainda é permeado por
lacunas e concepcdes restritas ao campo bioldgico, o que limita a
compreensao ampliada sobre prevencdo, diagnéstico e cuidado.
Estudos apontam a necessidade de abordagens educativas que
transcendam a transmissao de informacoes técnicas, incorporando
dimensdes sociais, culturais e comportamentais no processo de
aprendizagem?.Nessa perspectiva, a educacdo em saude deve ser
compreendida como um processo dialdgico, capaz de considerar
os saberes prévios dos sujeitos e promover reflexdes criticas sobre
praticas e comportamentos.

Nesse cenario, destaca-se a importancia da utilizacao de tecno-
logias educativas inovadoras, que dialoguem com o cotidiano do
publico-alvo e utilizem linguagens acessiveis e interativas. Evidéncias
recentes apontam que a efetividade dos materiais educativos esta
diretamente relacionada a sua capacidade de comunicacgao, sendo
fundamental a adocao de estratégias que favorecam a identificacdo
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do publico jovem com os contetidos abordados®. Assim, recursos lidicos e metodologias ativas emergem como
ferramentas promissoras para potencializar o processo de ensino-aprendizagem no campo da educacao em saude.

OBJETIVO

Analisar os resultados da aplicacdo do jogo educativo “Cara a Cara: Quem é vocé na luta contra as ISTs?”
como tecnologia educativa em a¢des extensionistas e comunitarias realizadas em diferentes espacos do
municipio de Belo Horizonte, Minas Gerais.

METODO

Trata-se de um estudo descritivo, com abordagem qualitativa, voltado a avaliacao dos resultados da aplicacao
de uma tecnologia educativa em a¢des de extensdo desenvolvidas nos anos de 2024 e 2025, nas dependén-
cias da Escola de Enfermagem da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) e em espacos publicos do
municipio de Belo Horizonte, Minas Gerais. As agdes tiveram como eixo a utilizacdo da tecnologia educativa
intitulada “Cara a Cara: Quem é vocé na luta contra as ISTs?’, concebida como recurso didatico-pedagdgico
para educacao em saude sobre infec¢des sexualmente transmissiveis.

No que se refere a descricdo da intervencao, a organizacao do estudo foi norteada pela diretriz GREET (Guide-
line for Reporting Evidence-Based Practice Educational Interventions and Teaching), vinculada a rede EQUATOR,
por se tratar de um referencial especifico para qualificar a descricao de intervengdes educativas e estratégias de
ensino na drea da saude. A adocéo dessa diretriz contribuiu para sistematizar a apresentacdo dos componentes
da intervencao, incluindo contexto, materiais, conteudo, processo de aplicagao e participacao dos sujeitos.

A tecnologia educativa foi desenvolvida ao longo do ano de 2024, no periodo letivo da disciplina Capa-
citacdo Pedagogica em Enfermagem, componente curricular do quarto periodo do curso de graduacdo em
Enfermagem da UFMG. A proposta da disciplina consistia na elaboracdo e implementacao de tecnologias
educativas voltadas a promocéao da saude, a partir da identificacdo de necessidades de aprendizagem ob-
servadas nos cendrios de pratica vivenciados pelos discentes durante o ensino clinico, em articulacdo com
os referenciais tedricos discutidos ao longo do semestre.

Nesse contexto, o grupo de discentes inserido no Centro de Testagem e Aconselhamento (CTA) realizou
reuniées para levantamento das necessidades pedagogicas do servico e definicdo do publico-alvo da inter-
vencao. A partir desse processo, identificou-se a pertinéncia de desenvolver uma acdo educativa voltada a
jovens adultos, considerando, especialmente, o expressivo fluxo didrio desse publico no Campus Saude da
UFMG, aspecto que favorecia a viabilidade, o alcance e o potencial impacto da proposta.

A construgdo do jogo foi fundamentada no referencial sociointeracionista de Vygotsky, articulado as meto-
dologias ativas de ensino-aprendizagem, valorizando a participacao ativa dos sujeitos, a interacao social e a
construcao coletiva do conhecimento. O contetido abordado contemplou aspectos relacionados as infecgoes
sexualmente transmissiveis, com énfase em HIV, sifilis e hepatite B, incluindo elementos de sintomatologia,
diagnostico, tratamento e prevencdo. O jogo foi estruturado em um tabuleiro contendo 15 molduras tematicas,
incluindo a moldura “Universitarios’, além de 15 cartas ilustradas correspondentes as categorias propostas.

A aplicacao da tecnologia educativa ocorreu por meio da mediacao de partidas do jogo, conduzidas por
facilitadores. Em cada rodada, era sorteada uma carta com pistas relacionadas ao tema, e os participantes,
individualmente ou em grupo, analisavam as informacodes apresentadas, levantavam hipoteses e excluiam
alternativas até a identificacdo da resposta correta. Essa dinamica favoreceu a problematizacao dos contetdos,
o didlogo entre os participantes e a aprendizagem interativa.

A producao dos dados ocorreu por meio de observacdo participante durante a aplicacdo da tecnologia educa-
tiva, com registro das percepcoes referentes a participacdo dos sujeitos, a compreensao dos contetidos abordados
e a dinamica estabelecida durante a atividade educativa. Para explicitar a avaliagdo qualitativa dos resultados da
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aplicacdo do jogo, foram considerados como indicadores analiticos: o engajamento dos participantes durante a
atividade; a participacao ativa e o didlogo estabelecido entre participantes e facilitadores; a ampliagcdo do repertério
sobre ISTs, especialmente quanto as formas de transmissao, prevencdo, diagndstico e tratamento; a problematizacdo
de temas pouco conhecidos, como PrEP e PEP; e a adaptabilidade do jogo a diferentes cenarios, perfis de publico
e tamanhos de grupo. Foram considerados, ainda, aspectos relacionados ao envolvimento dos participantes, as
duvidas manifestadas e as formas de interacdo estabelecidas ao longo das partidas.

A anadlise dos dados foi realizada por meio de abordagem qualitativa descritiva, com base na interpretacao das
interacdes observadas durante a aplicacdo do jogo, do desempenho dos participantes e das percepgdes cons-
truidas no decorrer da experiéncia. A interpretacdo do material empirico foi organizada a partir dos indicadores
qualitativos previamente definidos, permitindo analisar como a tecnologia educativa favoreceu o envolvimento
dos participantes, a circulacao de perguntas e respostas, a construcao compartilhada de conhecimentos e a
discussao de estratégias de prevencao ainda pouco conhecidas pelo publico. Essa andlise buscou compreender
os resultados da aplicacdo da tecnologia educativa, suas potencialidades e limites como estratégia de educacédo
em saude e sua contribuicdo para a ampliacdo do conhecimento sobre as infec¢des sexualmente transmissiveis.

No que concerne aos aspectos éticos, foram respeitados os principios da voluntariedade, do anonimato e
da confidencialidade das informacoes, assegurando-se a participacao livre dos envolvidos nas atividades. Por
se tratar de um relato de experiéncia oriundo de agdes extensionistas com observacao da dinamica educativa,
preservou-se a identidade dos participantes e o carater ndo coercitivo da participacao.

RESULTADOS

O jogo foi aplicado a diferentes espacos urbanos, como pragas, parques municipais, Campus Saude da
UFMG e Mercado Central de Belo Horizonte, o que proporcionou um alcance diverso em termos de contex-
to socioecondmico e faixa etdria dos participantes, abrangendo desde adolescentes e jovens adultos até
pessoas idosas. A estratégia metodoldgica adotada, fundamentada em uma abordagem ludica e interativa,
mostrou-se favoravel a constituicao de um ambiente de aprendizagem acolhedor, inclusivo e participativo,
favorecendo a troca de saberes e a construcao coletiva do conhecimento. Desde as primeiras aplicacoes,
observou-se engajamento dos participantes, expresso pela permanéncia na atividade, pela atencéo as pistas
do jogo, pela formulacdo de hipoteses e pelo interesse em acompanhar a resolucdo das rodadas, mesmo
quando a abordagem ocorria em espacos de circulacdo ampla.

Figura 1. Primeira versao do tabuleiro do jogo “Cara a Cara: Quem é vocé na luta contra as ISTs?", Belo Horizonte, Minas Gerais, Brasil
Fonte: arquivo pessoal do Projeto Tenda Sem Tabu.
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Na primeira versao, a estrutura do jogo foi confeccionada com materiais reciclaveis, como papeldo, pali-
tos de churrasco, canudos plasticos e uma caixa de sapato utilizada como base. Essa versao foi aplicada em
carater experimental, em uma Unica ocasido, com o objetivo de avaliar sua aplicabilidade e funcionalidade.
A tecnologia educativa foi implementada em uma acdo aberta ao publico transeunte no Campus Saude da
UFMG, ocasiao em que se observou aceitacdo e engajamento satisfatérios, especialmente em relacéo ao
formato das perguntas.

Figura 2. Cards do jogo “Cara a Cara: Quem é vocé na luta contra as ISTs?", Belo Horizonte, Minas Gerais, Brasil
Fonte: arquivo pessoal do Projeto Tenda Sem Tabu.

Os cards do jogo foram elaborados de modo a estimular os participantes a mobilizarem conhecimentos
prévios para identificar o item correspondente no tabuleiro. Essa dinamica valorizou as vivéncias individuais
e despertou a curiosidade, contribuindo para a criagao de um ambiente seguro para o didlogo, no qual os
participantes se sentiram a vontade para levantar questionamentos e compartilhar percepcdes acerca da
tematica. Em alguns momentos, foi necessario o uso de estratégias de adaptacdo da linguagem e maior ha-
bilidade de mediacao, em razao do carater ainda estigmatizado das infeccbes sexualmente transmissiveis e
da sensacao de distanciamento frequentemente associada ao tema. Ainda assim, observou-se participacao
ativa, com relatos e impressdes pessoais que favoreceram a construcdo coletiva do conhecimento.

Esse movimento foi identificado pela frequéncia de perguntas, pela interacao entre os proprios partici-
pantes durante a busca pelas respostas e pela abertura para dialogar sobre experiéncias, duvidas e crencas
relacionadas as ISTs. A dinamica mostrou-se adequada tanto para grupos de até seis participantes quanto
para abordagens individuais. Contudo, conforme esperado, a estrutura fisica revelou-se fragil diante das
intempéries climaticas, o que dificultou sua utilizacdo em ambientes externos.

A partir dos resultados positivos da aplicacéo inicial, o jogo foi reformulado, passando a contar com uma
estrutura mais resistente, especialmente em relacdo a exposicdo ao vento. O modelo estético previamente
desenvolvido pelas discentes, com apoio da plataforma Canva, foi mantido. Essa reformulacao possibilitou
sua utilizacdo em atividades itinerantes em diferentes espacos publicos de Belo Horizonte.

A ampliacao dos cenarios de atuacao evidenciou maior versatilidade do recurso, sobretudo no que se
refere a sua adaptabilidade a diferentes contextos e tamanhos de grupo, com destaque para sua aplicacdo
em grupos ampliados, compostos por oito a dez participantes. A adaptabilidade do jogo aos cenarios ob-
servados constituiu um resultado relevante da aplicacdo da tecnologia, uma vez que o recurso se mostrou
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viavel tanto em espacos institucionais quanto em ambientes publicos, com possibilidade de conducdo em
abordagens individuais, pequenos grupos e grupos ampliados®. Observou-se que, nas abordagens coleti-
vas, o jogo favoreceu a construcdo de um ambiente propicio as trocas interativas, estimulando o didlogo e o
aprofundamento das temdticas abordadas. Ademais, possibilitou ao facilitador expandir os questionamentos
para além do conteudo previamente estruturado, promovendo discussdes complementares, como o apro-
fundamento sobre testagens rapidas e o fortalecimento da divulgacao dos servicos ofertados pelas redes
de atencéo vinculadas ao Sistema Unico de Saude (SUS).

Figura 3. Verséo atual do jogo “Cara a Cara: Quem é vocé na luta contra as ISTs?’, Belo Horizonte, Minas Gerais, Brasil
Fonte: arquivo pessoal do Projeto Tenda Sem Tabu.

A partir das discussdes realizadas, evidenciou-se ampliacdo do repertério dos participantes acerca das
infeccdes sexualmente transmissiveis, especialmente no que tange as formas de transmissao, as estratégias
de prevencao e a importancia do diagndstico precoce. Esse resultado foi percebido quando os participantes
passaram a relacionar corretamente diferentes ISTs as suas formas de prevencao, reconheceram a relevancia
da testagem e verbalizaram informacgdes que nao apareciam no inicio da interacdo de forma clara ou articu-
lada. Destaca-se, nesse contexto, o desconhecimento prévio de muitos participantes em relagao a profilaxia
pré-exposicao (PrEP) e a profilaxia pds-exposicao (PEP), tematica que gerou surpresa, sobretudo pelo fato de
tais estratégias serem disponibilizadas gratuitamente pelo SUS. A problematizacao sobre PrEP e PEP emergiu
como um dos resultados qualitativos mais expressivos da aplicacao do jogo, uma vez que essas estratégias
suscitaram perguntas, comparacdes com outros métodos preventivos e reflexdes sobre acesso a informacao
e uso dos servicos de saude.

Ressalta-se, ainda, que parte dos participantes, inicialmente relutante, passou, ao longo da dinamica, a
adotar uma postura mais aberta e participativa, assumindo-se como agente ativo no processo de aprendiza-
gem. Esse movimento foi evidenciado por meio da formulacdo de questionamentos, do compartilhamento
de experiéncias e da expressao de duvidas e receios, contribuindo nao apenas para a construcao coletiva
do conhecimento, mas também para a consolidagdao de um ambiente acolhedor e livre de julgamentos. A
participacdo ativa e o didlogo, portanto, ndo se restringiram a resposta correta no jogo, mas envolveram
negociacao de sentidos, escuta mutua e interagdo entre saberes prévios e informacdes mediadas pelos
facilitadores. Além disso, a dinamica proposta estimulou reflexdes acerca das praticas de autocuidado, da
autonomia corporal e dos comportamentos de risco, favorecendo a ressignificacdo de conhecimentos prévios
e a adocao de atitudes mais conscientes em relacao a saude sexual.

AVALIAGAO DE TECNOLOGIAS: ABORDAGENS E PESQUISAS 144



APLICAGAO DE JOGO EDUCATIVO SOBRE INFECCOES SEXUALMENTES TRANSMISSIVEIS EM AGOES EXTENSIONISTAS E COMUNITARIAS

DISCUSSAO

Os achados deste estudo evidenciam que o uso de tecnologias educativas ltdicas constitui uma estratégia
potente para a promocao da educagao em saude no contexto das infeccdes sexualmente transmissiveis. A
participacao ativa e o engajamento progressivo dos sujeitos ao longo da dinamica reforcam que metodologias
ativas favorecem a construcdo significativa do conhecimento, ao estimular o protagonismo dos participan-
tes no processo de aprendizagem. Nessa perspectiva, a efetividade das a¢des educativas esta diretamente
relacionada a adequacéo da linguagem, a interatividade e a aproximacdo com o cotidiano do publico-alvo,
elementos que contribuem para reduzir barreiras comunicacionais e tornar o processo de ensino-aprendi-
zagem mais inclusivo e contextualizado®.

O jogo demonstrou potencial ndo apenas como recurso ludico, mas como ferramenta pedagégica capaz
de promover reflexdes, ampliar o didlogo sobre saude sexual e favorecer a circulacdo de informacgodes rele-
vantes em espagos comunitdrios. Esse achado dialoga com estudo que destaca a necessidade de abordagens
educativas que ultrapassem concepcdes estritamente bioldgicas e considerem dimensées sociais e culturais
no processo de constru¢ao do conhecimento sobre ISTs®.

A adoc¢ao de um jogo educativo como recurso pedagdgico mostrou-se alinhada as concepgdes sociointe-
racionistas de aprendizagem, especialmente a perspectiva de Vygotsky, que enfatiza o papel das interacdes
sociais e das experiéncias prévias na construcdo do conhecimento. A troca de experiéncias, o didlogo e a
problematizacao coletiva observados durante a atividade reforcam a compreensao de que o aprendizado
se torna mais efetivo em ambientes colaborativos, nos quais os individuos podem compartilhar saberes,
levantar duvidas e ressignificar conceitos.

A ampliagao do repertério dos participantes acerca das ISTs, especialmente no que se refere as formas
de prevencdo e a importancia do diagndstico precoce, também esta em consonancia com evidéncias
que apontam a relevancia de tecnologias educativas capazes de estabelecer comunica¢do mais clara e
proxima do universo juvenil®. Nesse sentido, a surpresa manifestada em relacdo a PrEP e a PEP sinaliza a
persisténcia de lacunas informacionais importantes, mesmo diante da disponibilidade dessas estratégias
no SUS, o que reforca a necessidade de a¢des educativas mais interativas, territorializadas e sensiveis as
vivéncias do publico.

Outro aspecto relevante refere-se a versatilidade da tecnologia educativa, que se mostrou aplicavel em
diferentes cenarios e com distintos tamanhos de grupo. Essa adaptabilidade amplia o potencial de replicacdo
da estratégia em acdes extensionistas, comunitdrias e de promocdo da saude, especialmente na atencao
primaria e em iniciativas intersetoriais®. Ao mesmo tempo, o relato também evidenciou limites praticos,
como a fragilidade da primeira versdo do tabuleiro frente as condi¢cdes ambientais, o que demandou refor-
mulagao do material e demonstra a importancia de aperfeicoamentos continuos nas tecnologias utilizadas
em espacos abertos.

Como limitacao, destaca-se que, por se tratar de um estudo qualitativo com producéo observacional dos
dados, ndo houve utilizacdo de instrumentos padronizados para mensuracdo do conhecimento antes e apés a
intervencdo, o que restringe a avaliacdo objetiva de seus efeitos. Além disso, a auséncia de acompanhamento
longitudinal impede analisar a manutencao dos conhecimentos adquiridos e possiveis desdobramentos
comportamentais ao longo do tempo. Ainda assim, a experiéncia permitiu evidenciar resultados relevantes
da aplicacdo da tecnologia, sobretudo em termos de engajamento, participacao, didlogo e ampliacdo do
repertério dos participantes.

No ambito da pratica, a utilizacdo de jogos educativos mostrou-se uma estratégia metodoldgica acessivel,
de aplicacao acessivel e com potencial de replicabilidade em diferentes contextos. Sua utilizacdo em a¢des
itinerantes e espacos publicos contribui para ampliar o acesso a informacao, fortalecer praticas de promocao
da saude e favorecer abordagens educativas menos prescritivas e mais participativas no ambito do SUS.
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CONCLUSOES

A aplicagdo do jogo educativo “Cara a Cara: Quem é vocé na luta contra as ISTs?” mostrou-se uma estra-
tégia viavel, ludica e potente para a promocao da educacao em saude em diferentes espagos comunitarios.
A experiéncia evidenciou que a tecnologia favoreceu a participacéo ativa, o dialogo, a problematizacao e a
ampliacao do repertério dos participantes sobre prevencao, diagnéstico e cuidado relacionados as infeccoes
sexualmente transmissiveis, com destaque para a discussao sobre PrEP e PEP.

Além disso, o jogo demonstrou adaptabilidade a distintos contextos, faixas etarias e formatos de aborda-
gem, configurando-se como recurso com potencial de replicagdo em agdes extensionistas, comunitarias e
educativas. Ao mesmo tempo, o relato permitiu identificar a necessidade de aperfeicoamentos materiais e
metodoldgicos, especialmente para uso em ambientes externos e para producdo de evidéncias mais robustas
sobre seus efeitos.

Conclui-se, portanto, que a tecnologia educativa analisada constitui uma estratégia relevante para o
fortalecimento das praticas de educacao em saude, ao favorecer interagdes significativas, ampliar o acesso a
informacao e estimular reflexdes criticas sobre satde sexual. Recomenda-se que estudos futuros incorporem
estratégias sistematicas de avaliacdo pré e pds-intervencao, de modo a aprofundar a andlise da efetividade
dessa tecnologia educativa.
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