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RESUMO: Potencia!izarrecursos educativos para mediar açôes de educação em saúde, na prevenção 
da AIOS tem se constituído um desafio para educadores de saúde. Pela inegável importância desse 
tipo de material nos espaços propiciadores de aprendizagem, surgiu a proposta com o objelivo de 
criar um percurso metodológico para elaboração de jogos educativos, com vistas a mediar processos 
de educação e prevenção do HIV/AIDS. O estudo se desenvolveu a partir das idéias contidas nos 
pressupostos da problemalização, adaptadasdo"métododoarco· deCharlesMaguerez, com 
operacionalização em instituições públicas de saúde e educação, no Estado do Ceará, englobando 
uma população de escolares (180) na faixa etária de 13 a 19 anos, no periodo de 1995 a 1997. A 
coleta de dados se deu durante a realização de 04 oficinas, de acordo com o esquema elaborado. 
Os resultados envolvendo o significado do jogo. ambiente onde se insere e realidade social com 
abrangência dos sujeitos durante as jogadas. foram problematizados pelos adolescentes e serviram 
para a formulação de 03 jogos educativos (memorAIDS. baralhAIDS e dominAI OS). As conclusões 
apontam a proposta como propiciadora do processo participativo, valorizando, em todo o seu percurso, 
o desenvolvimento da natureza intelectiva e empreendedora, pela mobilização de capacidades 
humanas e exercicio de associações do universo de exigências relacionados â epidemia de AIOS. 
Por sua clareza, postulou-se, cientificamente, sua aceitação como percurso metodológico apropriado 
para elaboração de jogos educativos. 

PALAVRAS-CHAVE: AIOS, jogos, educação e saúde, enfermagem 

INTRODUÇÃO 

Potencializar recursos educativos para mediar ações de educação em saúde tem sido 
objetivo freqOente entre estudiosos do assunto, que buscam se aproximar, cada vez mais, da 
idéia de que, em cada realidade é importante que sejam trabalhados seus próprios materiais 
educativos. Está contido, nessa idéia, o desafio de que, além de prover instituições e grupos 
desse material é de fundamental importancia desenvolver metodologias de elaboraçao, 
disponibilizando-as para critica de tantos quantos têm optado por esse segmento da educação 
em saúde, tao carente desse tipo de estudo. 
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. É ineg~vel o ~~Ior desse material para educadores e educandos, pelo seu alto poder de 
fasclna.ção e InventJVldade até porque é sempre a partir do seu uso que ocorrem transações 
pessoals~ pondo em destaque a sensibilidade e imaginação criativa de cada um, dai a significativa 
relevância dos seus aspectos, quando se pensa em processos educativos em saúde. 

A opção pelo jogo educativo para compor essa proposta dá-se pelo fato de que, há mais 
de duas décadas, vêm sendo feitos investimentos nesse campo de conhecimento, inicialmente 
de maneira muito emplrica mas, dado o desinteresse crescente nos aspectos de vivências 
pedagógicas no campo da saúde por educadores e educandos, derivou para a formatação de 
uma moldura capaz de provocar grandes inquietações, impulsionando investigações nesse 
campo do conhecimento. Algumas expeliências com o uso de jogos educativos mediou processos 
de ensino-aprendizagem evidenciando capacidades para estimular aprendizagem pela 
abordagem permeada de maleabilidade e possibilidade de reencantamento e renovação 
endógenos. A idéia de sair dos Uscripts" e ultrapassar a categoria dos determinantes biológicos 
estabelecidos gerou algumas resistências, superadas, no entanto, pela própria idéia contida 
nessa forma de trabalho: liberdade de especular, estimulo ao espírito indagador, exercício da 
recriação, traduzidos no aprender-raciocinar-criar-comunicar-negociar-decidir. Huizinga (1996, 
p. 59, 62) já ressaltava que "a essência do espIrita lúdico é ousar, correr riscos, suportar a 
incerteza e a tensão; a tensão aumenta a importância do jogo, e essa intensificação permite ao 
jogador esquecer que está apenas jogando ( ... ) todo jogo ganha de acordo com as regras; todo 
sacrifício, devidamente realizado está intimamente ligado a aquisição pelo grupo de uma nova 
prosperidade"; é com base nesse fato, que podemos encontrar a finalidade biológica do jogo, 
por estar ele sempre vinculado a algo que não é jogo (prazer, protesto, diversão, aprendizagem, 
poder, etc.). 

Kishimoto (1999 p. 9) descreve em seus escritos que o uso do jogo já vem de longas 
datas, sendo considerado de extrema relevância para a formaçao do ser humano, sendo elevada 
sua importância como recurso auxiliar de ensino, fazendo parte, inclusive, das dimensões 
históricas contidas em contribuições de historiadores (Callois, Huizinga, Aries, Margolin, Mason, 
Jolibert); filósofos (Aristóteles, Platão, Schiller, Oewey); lingOistas (Cadzen, Vygostski, Weir); 
antropólogos (Bateson, Schwartzman, Sulton-Smilh, Heriot, Brougére); psicólogos (Brunner, 
JoJly e Sylva, Fein, Freud, Piaget) e educadores (Chateau, Vial. Alain). Revendo essas questões, 
encontramos uma diversidade de visOes acerca da compreensão do jogo, na sua especificidade, 
donde há crença na contribuiçao que ele pode oferecer aos processos educativos relacionados 
a educação e prevenção do HIV/AIOS. O recu rso é, portanto, muito útil para o desenvolvimento 
de ações de enfermagem voltadas para promoção da saúde e desenvolvimento de reflexões 
sobre atitudes de autocuidado. 

JOGOS EDUCATIVOS NA EDUCAÇÃO E PREVENÇÃO DA AIDS 

Pensando em AIOS e nos saberes que se constitufram nesse campo, nas últimas décadas, 
muitos questionamentos se articulam, dando-nos condiçOes de mapear vertentes que elevam o 
uso do jogo educativo como instrumento de importante referência nos processos de ensino­
aprendizagem, com grande significado social no contexto da educação e prevenção do HIVI 
AIOS, postulando inclusive, novas formas de pensar a epidemia. 

A idéia de fazer do HIV/AIOS foco de discussão, nos espaços pedagógicos, coloca em 
cena lemas antes inquestionáveis (fidelidade, sexo, morte, etc) . No entanto, o jogo educativo 
transporta os jogadores para uma região de alegria e serenidade, o que lhe confere a capacidade 
de discutir temas desagradáveis dentro de uma perspectiva de encantamento e prazer, em 
uma parelha complementar de opostos: jogo-seriedade. 

O jogo, com suas regras , estabelece uma estreita relação com a epidemia da AIOS, no 
momento em que, ao delimitar formas de contágio, formas de prevenção, formas de tratamento 
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e expectativas de vida, se limita, também, "a um mundo temporariamente circun~crit.o ~s s~as 
regrasH (Huizinga , 1998, p. 14), onde não há dúvid~s de q~e a su~ des~bedlêncla Implica 
conseqüências inabaláveis, frente aos resultados finais conqUlst~dOS Jogo-vida. . 

O estudo, com o objetivo de criar um percurso metodológico para elaboração de Jogos 
educativos, revestiu-se de grande significado, a partir do instante em que, ao exercitar o processo, 
os participantes tiveram um grande envolvimento, mediante utilização da dinamica apropriada, 
em que o diálogo, a alegria, as dúvidas e os questionamentos eram constantemente realçados. 

PROCESSO METODOLÓGICO NA CONSTRUÇÃO DOS JOGOS 

A proposta metodológica se insere em uma tendência problematizadora, sugestiva da 
escolha do "método do arco· de Charles Maguerez (Bordenave, 1998), na perspectiva de 
adaptação do modelo, como recurso metodológico, para elaboração de jogos educativos na 
educação e prevençao da AIOS, em cujo percurso (Anexo I) estarão contemplados os passos e 
procedimentos metodológicos de todo seu processo de desenvolvimento. 

O estudo, de abordagem exploratório descritivo, desenvolveu-se em uma escola pública 
estadual do municlpio de Fortaleza, no período de 1995/1997, envolvendo uma população de 
180 escolares, compreendidos na faixa etária de 13 a 19 anos. A coleta de dados se deu 
durante a realização de oficinas, 'ugar de consertos, descobertas, reparos, lugar de trabalho 
de construção de vivências e ação. Lugarde vida". Araújo(1998 , p. 5) em número de 4, seguindo 
um percurso metodológico, tendo como referencial de apoio o esquema elaborado, sendo 
reconhecidos, nessa trajetória : o significado do jogo; o ambiente onde se insere; a realidade 
social que envolve os sujeitos durante as jogadas. Ao serem problematizadas essas questões, 
os adolescentes formularam as idéias contempladas nos jogos denominados MEMORAIOS, 
DOMIAIDS e BARALHAI OS, ensejando maiores necessidades de aprofundamento teórico, 
levantamento de dúvidas e questionamentos sobre a epidemia da AIOS; essas idéias foram 
reavaliadas, a partir das dúvidas e questionamentos apresentados pelos adolescentes e tendo 
como base teórica o conceito de promoção da saúde e de autocuidado. 
Ao discorrermos sobre o percurso do processo, a intençao é explicitar, de forma a mais objetiva 
possivel, o conjunto de passos e procedimentos para a elaboração dos jogos educativos. 

A primeira fase do processo se refere ao "levantar necessidades·, no próprio contexto 
onde os jogadores desenvolvem suas jogadas; essa fase aponta o significado do jogo, na vida 
das pessoas, vertente considerada importante nos processos pedagógicos, pautados na 
problematização. Nesse percurso, o jogo é visualizado como parte integrante da cultura do 
povo, inserido em suas histórias de vida (Araújo , 1997). Huizinga (1996) , considera o jogo como 
o fazem os próprios jogadores, em sua significação primária, tentando compreendê-lo como 
fator cultural da vida. Ainda como Datner (1995), que estabelece relações entre pessoas e 
objetos, como parte da própria sobrevivência humana. 

A fase Estabelecer campos de atuaçao, abre possibilidades, no campo educativo, na 
medida em que se considera a diversidade de jogos encontrados, com indicação de áreas de 
uso para atendimento as demandas educativas. Quando problematizados, sinalizam, a partir 
de seus agrupamentos, condições para estabelecer prioridades, remetendo a objelivos mais 
precisos, em termos de orientação, para elaboração do jogo educativo. 

Kishimoto (1994, p. 1-2), aponta que o jogo percorre vários caminhos, indo, por exemplo, 
o faz-de-conta, simbólico, motores, sensório-motores, intelectuais ou cognitivos, de exterior, 
de interior, individuais ou coletivos , metafóricos, verbais , de palavras, politicos, de adultos , de 
animais, de salão, a inúmeros outros, o que mostra a multiplicidade de fenómenos induidos na 
categoria jogo. 

Na fase Teorizacao, concorrem várias perspectivas teóricas, envolvidas na criação de 
"vivências solidárias, novas relações sociais e humanas·, com um 'ipo novo de conhecimento", 
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molhado de existência (Freire citado por Gadotti, 1998). As teorias entram como forma de 
organização das informações, tornadas compreensiveis e praticáveis, de acordo com a 
convivência do jogo para a natureza humana como exemplo a Teoria da Rejeição, Teoria da 
Tolerência , Teoria do Reconhecimento, Teoria da Idealizaçflo (Mondin, 1980), dentre outras. 

Na fase Hipóteses de Soluçao, sao relevantes os fatos para composição de ação educativa 
do jogo, adequando suas propriedades formativas e informativas no campo da educaçflo e 
prevenção do HIV/AIOS. A idéia se fundamenta no entendimento de que não devem ser impostos 
modelos únicos, abrindo, por conseguinte, possibilidades para diversificação de idéias de jogos 
educativos. Tal acontece em se considerando a sua finalidade biológica para o desenvolvimento 
de processos mentais, articulados na idéia de que o jogo ritualiza o conflito, a luta e o combate, 
tomados como símbolos da própria vida social, dramática, por essência, mas que pode ser 
também positiva e prazerosa. 

Ao referir a elaboração de projetos de jogos educativos, mais precisamente a sua 
formulação, após problematização, chama atenção para a necessidade de leitura da realidade, 
a qual precisa ser questionada, para compor jogos educativos aptos a mediar processos 
educativos. 

Na educação, a prevenção do HIV/AIOS, como proposta do jogo educativo, precisa ser 
cuidadosamente testada e avaliada em sua fase "aplicação a realidade", para detectar novas 
questões que possam lhe dizer respeito quanto ao enfoque, conceitos expressos, formato. 
tipos de ilustração e população alvo, de forma que o seu intuito seja satisfeito. Essa fase se 
constitui relevante para refazer bases de reelaboração, culminando na finalização do jogo educativo 
e sua adequação aos processos educativos relacionados a problematização da AIOS, em todos 
os seus contextos familiar, educacional e politicos. 

POTENCIALIDADES CRIATIVAS DO ADOLESCENTE NA ELABORAÇÃO DE JOGOS 
EDUCATIVOS (Resultados)S 

Pensar nos resultados do estudo remete-nos a importância de considerar que os 
adolescentes, no processo de elaboração dos jogos, foram presenças significativas, sendo 
constantemente realçada sua capacidade criativa. pelas idéias apresentadas e lucidez 
evidenciadas nas tomadas de decisões frente as dúvidas e questionamentos surgidos, 
relacionados a vida cotidiana. É importante ser apontado também, que a presença constante 
de risos, gargalhadas, brincadeiras, em nenhum momento comprometeu a busca do objetivo 
principal, contido na proposta, e que outro não era se não o de criar idéias de jogos educativos, 
para mediar discussões e reflexões sobre HIV/AIOS. 

Ao descrever sobre essas questões mister se faz apontar Castanho (1995, p. 23) que 
trata em seus escritos "que os adolescentes sempre estão dispostos a jogar e brincar. É fácil 
uma atividade virar jogo uma conversa terminar em brincadeira , provocação ou gargalhada" 
enfatizando cada vez mais o que Araujo (1997, p. 61) sugere, "que a idéia de trazer a discussão 
da AIOS entre adolescente exige uma certa habilidade de observar conteúdos negativos (a 
AIOS. ainda ligada a morte, promiscuidade, isolamento social) sob formas mais sedutorasH

• O 
jogo educativo pode ser colocado, nesse contexto, como uma forma prazerosa para levantar 
reflexOes sobre advertências que hoje já fazem parte de uma nova cara da ainda epidemia. 
Rosenlhal e Scheffer(2000) afirmam que a AIOS não é uma fatalidade; a AIOS pode ser prevenida, 
tem tratamento e, hoje, é possivel viver dignamente com HIV. Resgatar a visão afirmativa da vida 

5 Os jogos estarão disponiveis com a autora /la endereço: Rua Dr. Ratisbona, 279, bairro 
Fátima, Forialeza, CE. CEP 60411-220 
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e pensar a AIOS como uma experiéncia humana, é o desafio contido nos objetrvos contemplados 
nesse kit de jogos educativos. Surgidos naturalmente de um processo planejado, tendo sido 
marcante a alegria dos adolescentes, quando visualizaram a arte final dos jogos, pelo valor de 
sua contribuição na luta de controle da epidemia. 

A inclusão dos adolescentes, nesse momento, reafirma que quando mobilizados trazem 
em si o exercício do prazer, da alegria, da felicidade , importantes elementos de integração e 
experimento de vida de efeito uns sobre os outros, o que não excluiu , em nenhum instante, a 
reflexão da AIOS como uma doença mais próxima da vida de cada um em particular. A visão que 
se iniciou colocando a AIOS como uma doença de "gays", aos poucos foi se modificando para 
uma compreensão como doença de "todos n6s", que atinge amigos, vizinhos, familiares. Ao 
mesmo tempo em que ocorriam essas reflexões, a presença do medo, e desconhecimento 
sobre a doença ainda se fazia presente. A dificuldade apontada na adoção de medidas de 
proteção individual e coletiva, foram cedendo lugar a posslveis abordagens no conteúdo de cada 
jogo em particular. O mito da fatalidade da AIOS, abriu uma perspectiva da necessidade de 
observar que "a informaçao sem medo é mais eficaz". Venturi (1992, p. 75) impulsionando os 
adolescentes a falar de "saúde como não só ter enfermidades, mas dispor de um conjunto de 
elementos indispensáveis a sua garantia. Mas uma vez o jogo educativo foi de grande 
representatividade na vida dos adolescentes, pois de suas reflexões, na visão do jogo como 
estimulante e capaz de proporcionar a diversão, também a aprendizagem". Para eles o jogo 
educativo propiciou uma maneira de se divertirem conjunto com outras pessoas; neles despertou 
o raciocfnio, criatividade; é saudável para o corpo e para a mente. É mais que lazer faz parte da 
nossa vida, da nossa cultura pelas suas regras promove a integraçao e o respeito do próximo. 

CONCLUSÕES GERAIS 

o percurso metodológico para elaboraçao dos jogos, maximizou a valorização do processo 
participativo em todas as fases. Foi visível o desenvolvimento da natureza intelectiva e criativa , 
pela mobilização de capacidades, pelo raciocinioverbal, abstrato, memória visual e o constante 
exercicio de associações do universo de exigências relacionadas à epidemia da AIOS. A proposta, 
pela sua clareza, revelou-se atraente, cientificamente aceita, como percurso metodológico para 
elaboração de jogos educativos, voltados para a prevenção da AIOS. 

Observamos que o envolvimento dos adolescentes e a forma de chegar à elaboração do 
jogo educativo, foi de muita riqueza. Tal aconteceu porque, nesse momento, os adolescentes 
se mostraram dispostos a brincar, a se divertir, permitindo-se, com isso, a vivência de experiências 
lúdicas, bem como a discussão das interfaces das questões do HIV/AIOS o que certamente 
não seria revelado de outra forma. 

A metodologia, em todo seu percurso, propiciou o surgimento de um clima intelectualmente 
estimulante, onde as várias interfaces da AIOS foram reveladas e trabalhadas como conteúdo 
na elaboração dos jogos educativos: memorAI OS, BaralhAIOS e domiAIOS. 

ABSTRACT:The development of educalional resourees to mediate actions in health education and 
AIDS prevenlion has been a ehalienge lO heallh's edueators. Due lo lhe undeniable importanee oflhis 
kind of material in environmenls favourable lo learning, lhe authors erealed a melhodological pro posai 
lo be used in lhe elaboration of educative games with lhe purpose of medialing educational measures 
and lhe prevenlion of HIV/AIOS. For Iheoretieal framework , lhe sludy relied on lhe ideas/premises 
aboul problem sOlving, adapted from Charles Manguerez's "areh melhod", whieh where pu! inlo 
pracliee in publie schools and health inslitulions in lhe slate of Ceara, having as study populalion a 
group of sludenls (180) , aged 13 lo 19 years, from lhe period of 1995 lo 1997. Data colleelion occurred 
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during lour wOI1<ShOpS, according lo a predefined scheme. The resulls dealing wilh lhe meaning of 
lhe game, place of aclion and social environmenl were oblained Irom lhe leenagers white Ihey were 
engaged in lhe games and lurther analysed by Ihem, resulling in lhe formulation of (03) educalive 
games (memor AIOS, baralhAIOS and dominAI OS) . The aulhors conclude Ihal lhe proposal is 
favourable lo participalory adion , encouraging during ils enlire process lhe developmenl 01 intelleclual 
and crealive skills, by way of mobilizing human capacilies and exercising assoclalions related to lhe 
AIOS epidemie. Oue lo ils clarity, lhe aulhors consider lhe proposal scienlifically acceplable as a 
methodological guideline for lhe elaboralion 01 educative games. 

KEYWORDS: SIDA, games, education, health , nursing 

RESUMEN: Polenciar recursos educativos para mediar acciones de educadón en salud en la 
prevendón dei SIDA se ha constituido un desafio para los educadores de la salud. Por la innegable 
importanda de ese tipo de material en los espacios que proporcionan ese aprendizaje, surgió la 
propuesta, con eJ objetivo de crear un recorrido melodológico para elaborar juegos educativos para 
intermediar procelos de educación y prevenci6n dei SIDA. EI estudio se desarrolló a partir de los 
presupueslos de la problematizaci6n, que se adaptan ai "método dei arco" de Charles Maguerez, 
con operacionalización en instituciones públicas de saJud y educadón, en el Estado de Ceará, y 
engloban una pOblación de escolares (180) entre los 13 y 1 9 anos, desde 1995 hasta 1997. La 
recogida de datos ocurrió durante la realización de 04 oficinas, de acuerdo ai esquema elaborado. 
los resultados que involucraban el significado dei juego, ambiente donde se insiere y reatidad 
social de los sujelos involucrados durante las jugadas, fueron problematizados por tos adolescentes 
y sirvieron para la formuladón de 03 juegos educativos (memorSIDA, barajaSIDA y domiSIDA). Las 
condusiones apuntan la propuesla como propiciadora dei proceso participativo y valora, durante 
todo su percurso, el desarrollo de la naturaleza intelectiva y emprendedora, la mobilizad6n de 
capacidades humanas y el ejercicio de asociaciones dei universo de exigencias que se relacionan 
a ta epidemia dei SIDA. Por su claridad, se ha postulado cientificament.e su aceplación, como percurso 
metodológico apropiado para la elaboración de juegos educativos. 

PALABRAS CLAVE: SIDA, juegos, educación, salud, enfermeria 
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