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CRIACAO COMPARTILHADA DE UM JOGO:
UM INSTRUMENTO PARA O DIALOGO
SOBRE SEXUALIDADE DESENVOLVIDO
COM ADOLESCENTES

Shared creation of a game: a tool for dialogue
about sexuality developed with adolescents

Matia José Nogueira'
Samuel Barcelos®
Héliton Barros®
Virginia Torres Schall*

Resumo: Este trabalho descreve o processo de desenvolvimento de um Jogo Educativo, desenvolvido,
de forma compartilhada, com adolescentes da Vila Cafezal, comunidade em uma area de favelas de
Belo Horizonte. Por meio de oficinas em grupos operativos, criou-se um espaco de didlogo sobre
sexualidade e gravidez na adolescéncia. Fazem parte do jogo: (1) oitenta cartas de perguntas e respostas;
(2) um baralho de reflexdo, e (3) um baralho de locais, demarcando espacos publicos da Vila Cafezal.
Constatou-se que o processo desenvolvido auxiliou os jovens na constru¢do de conhecimento, no
didlogo e compreensio sobre atitudes de cada género. Tanto o processo descrito no presente artigo
quanto o material produzido podem ser utilizados como alternativas para se criar um ambiente sauda-
vel e interativo para se trabalhar os temas referentes a sexo e sexualidade, na perspectiva requerida pelos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) e pelas demandas do Servico Unico de Satde (SUS).

Palavras-chave: Adolescéncia. Sexualidade. Educagdao em saide. Jogo educativo. Saude reprodutiva.

This paper describes the process of developing an educational game in collaboration with adolescents
from Cafezal Village, a community of a slum area of Belo Horizonte, Brazil. The objective of this
study was to create a space for dialogue concerning sexuality and teenage pregnancy through work-
shops in operative groups. The game consisted of: (1) 80 question/answer cards; (2) 15 thinking cards
and; (3) 15 territory cards showing public places that belong to Cafezal Village. It was found that the
process helped the youth in the construction of knowledge through dialogue and understanding the
attitudes of each gender. The process described in this article and the material produced can be used
as alternatives to create a healthy and interactive environment to work through the issues related to
gender and sexuality within the perspective of the Brazilian National Curricular Parameters (PCN)
and the demands of the Brazilian Public Health System (SUS).

Keywords: Adolescence. Sexuality. Health education. Educational game.
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Introdugao

A Orientacdo Sexual na Escola é pratica defendida e orientada pelo Ministério da
Educagio (MEC) nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN), como eixo transversal ao
curriculo (BRASIL, 1998a). O documento considera a escola como parceira da familia e da
sociedade na promog¢éo da saude das criangas e dos adolescentes, e atribui, as escolas, a correspon-
sabilidade de orientagdo da crian¢a desde o pré-escolar ao Ensino Fundamental. “No didlogo
entre a escola e as familias, pretende-se que a sexualidade deixe de ser tabu e, ao ser objeto de
discussdo na escola, possibilite a troca de ideias entre esta e as familias” (BRASIL, 1998a, p.
304). Por outro lado, a literatura também aponta a dificuldade que escolas e familias ainda
apresentam para abordar o tema da sexualidade com criancas e jovens (ALTMANN, 2001;
SALLAS; QUINTANA, 2002; VILLELA; ARILHA, 2003; WEREBE, 1998; GUIMARAES;
VIEIRA; PALMEIRA, 2003; BORUCHOVITCH, 1992; HERNANDEZ, 2000). Assunto
polémico na esfera pablica e na esfera privada, a sexualidade, tratada sem o descobrir do
préprio “eu” e do reconhecimento do outro, torna-se pouco significativa, ndo alcancando dis-
cussoes mais profundas sobre valores individuais e sociais, o que de fato importa no processo
educativo. Desse modo, reconhece-se que uma abordagem transdisciplinar da sexualidade re-
quer boa formacio dos professores e profissionais de saude, e materiais educativos adequados.

O cenario nas escolas é preocupante, pois nao se percebe a vinculagiao dos contetdos
ao contexto dos escolares, quando se tratam de temas que se destinam a auxiliar o jovem na
compreensio do préprio corpo e de suas relagdes amorosas, bem como do desenvolvimento
da responsabilidade pela sua saude e do outro com quem se relaciona (PINTO, 1997; BUE-
NO, 2001; SCHALL, 2005). Para temas como a sexualidade, que requerem nao s6 dominio do
conhecimento biolégico, mas reflexdo sobre a vida e o ambiente em que se vive, construir
novos conhecimentos demanda processos singulares e criativos, que preparem o cidaddo para
o seu viver cotidiano (HERCOWITZ, 2002; MACHADO et al., 2007).

Em relagdo as escolas, o livro didatico ¢ um dos materiais mais disponiveis e utiliza-
dos pelos professores em todo o territério nacional. Avalia¢Ges recentes de alguns tépicos dos
livros de ciéncias, no que se refere a saide, revelam incorrecoes e concepgdes incorretas (MOHR,
2000; SILVA; CARVALHO, 2005).

Pensou-se, entio, em desenvolver estratégias e materiais educativos que pudessem
dar lugar a um processo de constru¢do de conhecimento que estivesse estreitamente vinculado
a realidade e a participacdo dos jovens. No presente artigo sdo descritos: as oficinas, a produ-
¢do compartilhada do jogo, o produto obtido e algumas reflexGes sobre o processo e suas
perspectivas de replicagdo em espagos educativos e de saude.

Fundamentos tedricos da pesquisa

Na area da satde, os jogos tém sido referidos como alternativas que permitem alcan-
¢ar, de forma prazerosa e motivante, os objetivos de pesquisas, da educacio e da divulgacio
cientifica. Experiéncias internacionais (PAPERNY; STARN, 1989; SCHALL et al., 1999;
AMARO et al., 2006; WIDEMAN et al., 2007) revelam a potencialidade do uso dos mesmos
nas estratégias de educagio e promo¢io da saude. Segundo Wideman (2007), os jogos podem
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proporcionar experiéncias em varios contextos que potencializam a compreensiao de conceitos
complexos “sem perder as conexdes entre os problemas reais e as ideias abstratas que podem
ser usadas para resolvé-los” (SHAFFER et al., 2004 apud WIDEMAN, 2007, p. 18).

Segundo Vygotsky (1984), o jogo facilita o desenvolvimento da imaginag¢ao e da cri-
atividade, ampliando ou criando novas rela¢des entre o campo do significado e o campo da
percepgio visual. Para Macedo (1995), os jogos educativos tém grande importancia para a
producdo do conhecimento, no sentido de serem reveladores do como e o porgué das coisas. De
acordo com Monteiro, Rebello e Schall (1994), os jogos proporcionam maior intera¢io e espa-
¢o para discussdo entre as pessoas, e servem de estimulo a discussdo de temas-tabus, polémi-
cos, graves e atuals, que, geralmente, nio sdo abordados de forma mais ampla dada a sua
complexidade. No ambito da sexualidade, a literatura aponta a dificuldade que escolas e fami-
lias ainda apresentam para abordarem a tematica com criangas ¢ jovens (ALTMANN, 2001;
SALLAS; QUINTANA, 2002; VILLELA; ARILHA, 2003; WEREBE, 1998; GUIMARAES,
2003; BORUCHOVITCH, 1992; HERNANDEZ, 2000), o que requer investimento para
criar espacos ¢ estratégias mais efetivas.

Ao se aproximar jogo e educac¢do, compartilha-se com as visdes mais contemporane-
as de educacio, que ressaltam a importancia da iniciativa e participa¢io dos alunos no proces-
so de aprendizagem. Desse modo, encontrou-se, nos postulados filoséficos e metodolégicos
de Enrique Pichon-Riviere e Paulo Freire, a ancoragem necessaria ao estudo.

Embora apresentem visOes distintas, esses autores se aproximam a medida que com-
partilham de um modelo educativo e similaridades na interpretagdo do processo de ensino-
aprendizagem. Pichon-Riviere (2000), ao articular o materialismo dialético e a psicanalise,
apresenta uma discussdao importante sobre grupos operativos e educac¢io. Postula uma didati-
ca que emerge do campo da psicologia social, destinada ndao s6 a comunicar conhecimentos,
mas desenvolver e modificar atitudes. Freire (1976), na perspectiva pedagdgica de sua pratica,
traz os pressupostos de uma educagio conscientizadora e problematizadora, na qual, palavras
geradoras, circulo de cultura e didlogo sdo conceitos fundamentais. Segundo o autor, é impos-
sivel fazer uma reflexdo sobre educagio sem refletir sobre o proprio homem. Ressalta, assim,
a necessidade de se romper com a ideia classica da pratica educacional como um ato de trans-
feréncia de conhecimento.

Para Freire (1974, p. 56), aprender é compartilhar uma “leitura do mundo”, ou, nas
palavras de Pichon-Riviere (2000, p. 38), aprender ¢é realizar uma “leitura da realidade”. Tal
perspectiva aproxima-se da visdo sécio-histérica do conhecimento e da sala de aula, na qual o
aluno tem papel ativo e o conhecimento é compartilhado e construido pelas a¢des conjuntas
dos participantes da interagdo (VYGOTSKY, 1984).

Na tarefa de alfabetizacdo de adultos, Freire (1976) ressalta a importancia de se bus-
carem, no cotidiano dos “alfabetizandos”, as palavras geradoras, por meio das quais iniciardo
o processo de alfabetizagdo. As palavras geradoras ndo devem ser escolhidas simplesmente
por sua combinacdo fonética, conforme as cartilhas sio produzidas, sem levar em considera-
¢do as diferencas socioculturais e desconsiderando a capacidade dos individuos de significa-
rem e ressignificarem.

Para Pichon-Riviére (2000, p. 78), cabe ao coordenador “pensar com o grupo”, crian-
do um vinculo entre o grupo e o campo de sua tarefa, no sentido de criar, manter e fomentar
a comunicagdo. Para o autor, a comunicag¢do grupal é possivel pela existéncia de um esquema
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conceitual, referencial e operativo de carater grupal, ou seja, a semelhanca de esquemas refe-
renciais usados para codificar e decodificar a mensagem, permitindo que o receptor compre-
enda a mensagem emitida pelo transmissor. O aprendizado no grupo ¢é refor¢ado nas ideias de
Freire, por meio do circulo de cultura, ou seja, o aprender em grupo no contexto do grupo. No
Circulo de Cultura, ““[...] em lugar de professor, com tradi¢Ses fortemente ‘doadoras’, o Coor-
denador de Debates. Em lugar de aula discursiva, o didlogo. Em lugar de aluno, com tradi¢des
passivas, o participante do grupo” (FREIRE, 1974, p. 103).

Assim, a opgao tedrico-metodolégica do presente estudo incorpora trés premissas
basicas: o conhecimento deve ser produzido na interagio dos sujeitos comunicantes; os sim-
bolos (palavras, gestos, objetos) utilizados nos materiais educativos devem ser contextualiza-
dos no sentido de refletirem os anseios, preocupacdes e duvidas do publico-alvo; necessidade
de fortalecimento de vinculo entre os profissionais de saide e usuarios — no caso especifico,
os adolescentes — e entre alunos e professores. Considerando tais perspectivas, optou-se pela
pesquisa participante, como descrito a seguir.

Metodologia da pesquisa

Para ancorar os pressupostos teéricos que balizaram o estudo, optou-se pela pesquisa
participante. Para Branddo (1985), a pesquisa participante ¢ um enfoque de investigagio social
que busca a participagdo da comunidade na anilise de sua prépria realidade, com objetivo de
promover a participagido social para o beneficio dos participantes. Isso significa que as praticas
que constituem o social e os referenciais que lhe dio sentido vao se produzindo concomitan-
temente, uma vez que o conhecimento e a agdo sobre a realidade sdo constituidos no curso da
pesquisa de acordo com as analises e decisdes coletivas, dando, a comunidade participante,
uma presenca ativa no processo. Para instrumentalizar a pratica pretendida, escolheu-se a
técnica de grupos operativos na perspectiva de Pichon-Riviere (2000).

As oficinas tematicas foram utilizadas como instrumento para viabilizar e dinamizar o
processo de grupo. Afonso (2003) destaca as oficinas como técnicas de intervencao psicosso-
cial, uma ferramenta de trabalho na 4rea de educagio em saude que possibilita superar o carater
vertical de transmissdo de conhecimento recorrente nas praticas pedagdgicas tradicionais.

Espago de investigagao

A Vila Cafezal faz parte do Aglomerado da Serra, situado no municipio de Belo
Horizonte, MG. De acordo com dados censitarios IBGE, 2001), a regiao possuia, em 2001,
uma populacio de 10.481 habitantes, sendo 92,6% cadastrados na Unidade Basica de Saude
Vila Cafezal. E constituida de 49,1% de homens e 50,9% de mulheres, sendo (47,9%) de
pessoas adultas entre 20 e 59 anos. A populacdo da drea de abrangéncia é composta por um
grande numero de jovens (até 19 anos), com 1° grau incompleto, sem plano de saude, com
renda familiar até trés salarios. A regido é conhecida pelos altos indices de violéncia e encon-
tra-se dentro dos critérios de alto risco estabelecidos pela Secretaria Municipal de Sadde de
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Belo Horizonte no Indice de Vulnerabilidade 4 Sadde (IVS) - indicador composto, que associa
diferentes varidveis socioecondmicas e de ambiente num indicador sintético, para analisar as
caracteristicas de grupos populacionais vivendo em determinadas areas geograficas.

Quatro Equipes de Saude da Familia (ESF) estio designadas para o atendimento de
2.442 familias (aproximadamente, seiscentas familias por equipe), sendo formadas por: um
médico, uma enfermeira, dois auxiliares de saude e cinco ou seis Agentes Comunitarios de
Saude (ACS), recrutados na prépria comunidade. Para facilitar a identificac¢io pelos respecti-
vos usuarios, as equipes foram nomeadas com cores diferentes (roxa, laranja, azul e verde).
Para a realizacio das atividades do projeto, escolheu-se a equipe ESF Roxa, por ja estar envol-
vida em trabalhos com os adolescentes.

Selegdo do grupo

Solicitou-se, aos ACS da Equipe Roxa, que preenchessem a ficha cadastral de todos
os moradores com idade entre dez e 14 anos das familias por eles atendidas. Ao final, foram
cadastrados 126 adolescentes (54 meninos e 72 meninas). Para selecionar o grupo, foram
utilizados os seguintes critérios de inclusdo: (a) estar cadastrado no Programa de Saide da
Familia da Equipe Roxa na Vila Cafezal; (b) ndo estar participando de outro projeto social; (c)
ndo estudar na parte da tarde. Apos aplicagio desses critérios, tinhamos 35 jovens. Foi realiza-
do um sorteio aleatério, na presenca dos ACS e de uma médica do posto de satude, de vinte
adolescentes (dez meninos e dez meninas). Cada ACS anotava o nome dos adolescentes que
faziam parte de sua area de atuagio. Ao final, outro critério de exclusdo foi adicionado, apds o
depoimento dos ACS, que sugeriram descartar quatro adolescentes, uma vez que 0S mesmos
estavam envolvidos com drogas e ndo moravam com as familias, o que dificultava o acesso
aos mesmos. Os agentes comunitarios ficaram responsaveis por levar, pessoalmente, o convite
para os pais ou responsaveis e para os adolescentes. O grupo que aderiu ao estudo totalizou
seis meninos ¢ 11 meninas. Apesar de o convite ter sido feito para dez meninos, a adesdao dos
mesmos foi menor, fato apontado na literatura (RENA, 1999).

Estrutura das oficinas

As oficinas foram dirigidas para o publico adolescente (dez a 14 anos) da area de agao
da ESF Roxa, tendo incluido os 16 participantes do grupo escolhido. Foram realizados 35
encontros no posto de saude, as sextas-feiras, de 14 as 17 horas, no perfodo de abril de 2006 a
marco de 2007. Cada encontro foi dividido em trés momentos: apresentagio, reflexdo do tema
gerador do encontro e avaliagdo. Os temas geradores foram eleitos em parceria com os jovens,
no primeiro encontro, por meio de uma dindmica especifica, na qual os adolescentes elegeram
temas ligados a saude reprodutiva e adolescéncia sobre os quais tinham duavidas e curiosida-
des. A partir dessa demanda, os pesquisadores confrontaram os temas com as possibilidades
metodoldgicas e recursos humanos envolvidos no projeto. Os temas eleitos foram: namoro,
métodos contraceptivos, primeira relagdo sexual, doengas sexualmente transmissiveis, corpo
humano, gravidez na adolescéncia e drogas.
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Oficinas com grupos operativos:
produgdo compartilhada de material educativo

O primeiro encontro teve como objetivo iniciar um processo de constitui¢io de uma
identidade e integracio grupal. Nesse momento, estabeleceu-se o “contrato” entre os mem-
bros do grupo e a coordenagio através do acordo de regras fundamentais. No segundo encon-
tro, foi proposta a discussio a respeito das diferengas entre homens e mulheres: por que estas
diferencas se transformam em desigualdades?

No terceiro encontro, foi realizada uma técnica para se conhecer o corpo reprodutivo
— feminino e masculino — de forma participativa e de modo a perceber que, do corpo, também
fazem parte as caracteristicas psicologicas, a historia pessoal e as relagdes que se estabelecem
com as pessoas, o0 meio social e a cultura. Foram discutidos mitos e tabus relacionados ao
corpo da mulher e do homem. Nos dois encontros posteriores, através de um questionatio de
verdadeiro (V) ou falso (F), discutiram-se, com o grupo, questdes relacionadas ao tema sexo e
sexualidade, com o objetivo de esclarecer duvidas e estimular a reflexao. Ver, tocar e examinar
os diversos métodos contraceptivos — pilula, preservativos masculino e feminino, DIU, dia-
fragma — foi o tema do sexto encontro. Os meninos e meninas, separadamente, tiveram a
oportunidade de obter informagSes e esclarecer duvidas a respeito do tema. No sétimo e
oitavo encontros, através do recurso do jogo Zig-Zaids, produzido pela Fundagao Oswaldo
Cruz (SCHALL et al.,, 1999), procurou-se criar um ambiente descontraido para discutir a
tematica das DST/AIDS.

No nono encontro, um grupo de meninas e meninos entrevistaram pais e maes ado-
lescentes. Por intermédio do relato da experiéncia, procurou-se debater a tematica da paterni-
dade e maternidade. O décimo encontro teve como foco principal rever os objetivos iniciais
do projeto que haviam sido propostos pela equipe e negociados com o grupo. Procurou-se
reafirmar o compromisso e avaliar as expectativas dos adolescentes em relacdo a elaboracio
do jogo e dos videos de animacdo. Foi feita uma avaliacdo e discutido o comprometimento na
participacdo das atividades posteriores. Os adolescentes foram distribuidos em dois grupos,
segundo a escolha dos mesmos, para a realizagio do jogo e dos videos de animacido. No
presente artigo, sdo apresentadas as atividades realizadas pelo grupo que participou do desen-
volvimento do jogo educativo. A experiéncia com os videos educativos foi descrita por No-
gueira (2003).

O projeto foi aprovado pelos comités de ética do Centro de Pesquisa René Rachou,
da Funda¢io Oswaldo Cruz (CPqRR/Fiocruz Minas), e da Prefeitura Municipal de Belo
Horizonte.

Resultados e discussido
Aspectos estruturais do jogo na percepgao dos adolescentes
Avedon e Sutton-Smith (1971) identificaram nove elementos estruturais em jogos:

proposito ou razio, procedimentos de acdo, regras que governam a a¢do, nimero de jogadores
requeridos, papéis dos participantes, habilidades e qualificagio, padrées de interagdes dos
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participantes, cenario fisico e ambiente necessatio, e equipamento para a sua pratica. No pri-
meiro momento deste trabalho, os adolescentes citam alguns desses elementos como estrutu-
rantes do jogo, tais como: objetivo, regras, o campo, no qual ele seria jogado (no caso, um
tabuleiro), pinos para representarem os jogadores, perguntas e respostas, nimero de partici-
pantes. O padrio de interacio entre os participantes, bem como os papéis e a defini¢do das
regras foram elucidados ao longo do processo.

Os adolescentes citam como inerente ao jogo: o carater de disputa, a presenca de
regras e a premiag¢do. Segundo Mitchell e Savill-Smith (2004), a competi¢do, contra si mesmo
ou contra outros, aumenta a petcep¢io de conquista e eficicia do jogador. Os adolescentes
destacaram que poderiam produzir um jogo no qual a disputa seria entre meninos e meninas:
“0 jogo tem que ser uma competicao com oponentes masculinos e femininos com regras e prémios”; “tem que ter
disputa entre meninos e meninas”. Tal fato é bastante interessante, uma vez que a literatura da area
(HERNANDEZ, 2000; PORTELLA, 2004) demonstra que, na maioria das vezes, os adoles-
centes buscam informagdes e discutem temas referentes a sexualidade com os pares, o que
dificulta o entendimento de questGes referentes ao sexo oposto. Em nosso estudo, o grupo
destacou a necessidade de se criarem cartas diferenciadas para homens e mulheres, “perguntas
de homens” e “perguntas de mulber”, o que aponta para uma visio recorrente que atribui conheci-
mentos e papéis especificos segundo o género. Em estudo etnografico, Silva et al. (2006)
demonstram como a segregacdo ¢ uma caracteristica comum nos grupos de brincadeira, sendo
expressivamente maior entre 0s meninos.

O tema sexualidade na dimensio lidica e educativa

Segundo Kishimoto (2008), a possibilidade de aprendizado e o respeito a natureza do
Iudico, garantida pelo ato de jogar, remete ao conceito de jogo educativo. Em nosso estudo, as
duas dimensdes aparecem nas falas dos adolescentes. A dimensio ludica foi representada pelas
palavras “lazer”, “brincadeira” e “diversio”, o que, na literatura, é representado pelo cariter
“ndo sério do jogo”, em contraponto com a dimensio do trabalho (HUIZINGA, 1981).

Os adolescentes também ressaltam o cardter informativo e de aprendizado presente
nos jogos. Em suas proprias palavras o jogo serviria para “fratar um assunto”, “dar um cuidado
especial a um assunto”. Quando indagados a respeito da tematica que gostariam de “tratar” no
jogo, destacaram a tematica do sexo e da sexualidade, justificando a dificuldade encontrada
nas esferas da familia e da escola para dialogar sobre tais assuntos. O relato dos adolescentes
¢ coerente com a literatura da area (ALTMANN, 2001; SALLAS; QUINTANA, 2002; VIL-
LELA; ARILHA, 2003; WEREBE, 1998; GUIMARAES, 2003; BORUCHOVITCH, 1992,
HERNANDEZ, 2000).

“Ndo converso com nenbum dos dois. Minha mae ndo conversa, ela xinga. E ¢
dificil, ndo € fdcil nao, com minha mae é dificil, porque se a gente comeca a conver-
sar com ela sobre alguma coisa assim que ela acha errado, ela comega a xingar, nao
espera a gente acabar de explicar. Ela 56 dd conselho xingando”. (Feminino, 15
anos)

“Com nenbum dos dois”. (Feminino, 12 anos)
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O “ato de jogar” e 0 “jogo”, na percepgao dos adolescentes, possibilitariam o desen-
volvimento de atitudes, tais como: “unido”, “companheirismo” e “solidariedade”; estimulan-
do o raciocinio e facilitando o aprendizado de conceitos e no¢oes. O jogo destaca-se pelo
papel de possibilitar aprendizagem instruida, essencialmente vygotskyniana, na qual aprendi-
zes internalizam as instrugdes e as usam subsequentemente para autorregular sua atencio, sua
memoria e outras fungdes cognitivas (VYGOTSKY, 1984). Torres, Hortale e Schall (2003)
destacam a experiéncia de jogos educativos para grupos operativos como uma técnica que
facilita a integracdo grupal e potencializa a construgio de novos conhecimentos. Perspectiva
semelhante é apontada por Amaro et al. (2006) ao descrever a experiéncia do uso de jogos
educativos entre criancas com a finalidade de elaborar novos conhecimentos acerca de uma
dieta saudavel.

O desenvolvimento compartilhado do jogo

Assim feito, os proprios adolescentes construiram um protétipo de cartolina com o
caminho a ser percorrido pelos jogadores e, também, o local no qual se passaria toda a brinca-
deira, no caso, a prépria Vila Cafezal. A ideia de transpor, para o tabuleiro, o espago fisico da
Vila foi justificada, pelos adolescentes, pela necessidade de ressignificar a regido onde moram.
Muitas vezes, a Vila Cafezal é retratada, através dos meios de comunicacio, vinculada a noti-
cias de pobreza, trafico de drogas e violéncia. Desse modo, produziu-se um mapa da regiio,
detalhando os locais eleitos por eles como os mais importantes da vila, que compdem o bara-
lho de cartas de locais. Foi sugerido por uma adolescente, e aceito pelo grupo, que o micro-
onibus amarelo, que circula dentro da Vila — transporte publico municipal —, identificado pelo
numero 103, seria reproduzido para percorrer o trajeto do tabuleiro.

Tal fato explicita a possibilidade de, em determinado contexto e mediados pela linguagem,
os individuos poderem captar a realidade transformando-a em objeto de seus conhecimentos.
Para a abordagem sécio-historica, o papel do professor é fundamental nesse processo. No
conceito de mediagdo, proposto por Vygotsky (1984), uma nova relagio entre alunos e profes-
sores ¢ gerada, sendo o professor um mediador entre o aluno e seu conhecimento. Em Freire
(1976), aparece a ideia do professor que pensa com o aluno, e ndo aquele que pensa para o
aluno, sendo a compreensido da realidade fundamental: “Quando se compreende a realidade,
pode-se desafia-la e procurar possibilidades de solu¢des. O homem deve tentar transformar a
realidade para ser mais” (FREIRE, 1976, p. 119).

Segundo Abduch (1999), com os adolescentes, a técnica de grupos operativos tem sido
indicada como instrumento para desenvolvimento dos fatores basicos e elementares de preven-
¢do, que sdo: autoestima, juizo critico, plano de vida e criatividade. Capacidades essas que, se
desenvolvidas grupalmente, tornam-se fatores protetores aos 1iscos a que 0s jovens estao expos-
tos atualmente, como: morte por causas externas, gravidez acidental, contaminacio com o virus
da imunodeficiéncia humana, adi¢do a drogas, entre outros. A técnica de grupos operativos pode
ser considerada um instrumento eficiente por se tratar de uma didatica horizontal que considera
o individuo agente ativo, responsavel e engajado no processo de mudancga, na medida em que
suas necessidades pessoais e comunitarias sdo levadas em consideragdo. Restrepo (2001) destaca
a necessidade de conhecermos as experiéncias individuais, o ambiente fisico e social, bem como
a influéncia da cultura na relagao dos individuos com o processo saude-doenga.
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Perspectivas de género na dindmica de criagido do jogo

No momento de se discutirem as tematicas, percebe-se que as adolescentes sao mais
curiosas, fazem mais perguntas e sio mais prolixas ao formula-las ou respondé-las. Divagam
mais e, com frequéncia, abstraindo-se do tema em discussao, fazem perguntas sobre assuntos
correlatos, sobretudo, ligados a questdo afetiva e métodos contraceptivos: “Depois que um homen
transa com uma mulber pela primeira vez, ele tem obrigagdo de cuidar dela para sempre, mesmo que ela nao
queira, mas por preconceito dos pais?”; “O que o homem e a mulber devem fazer para que a relagio dé certo?”
Ha uma forte tendéncia ao interesse por assuntos relacionados aos bebés, nascimento, vida
intrauterina: "Por que sain uma dgua branca dos seios das maes?”; “Bebida alcodlica faz mal para o bebé?”

Os adolescentes sao mais objetivos, menos prolixos, se interessam pelos assuntos
ligados a questao fisica, 2 masculinidade; e sio menos atentos a detalhes: “Uwz homem pode fazer
sexco por 24 horas?”; “Sexo anal causa doencas?”; “Masturbagio interfere na vida sexual?”.

Os achados sido coerentes com pesquisas da area (AFONSO, 2001; HERNANDEZ,
2000; PORTELLA, 2004). Em pesquisa realizada entre adolescentes de 14 a 20 anos, em Belo
Horizonte, Afonso (2001, p. 215) destaca que “[...] as mulheres respondem melhor as questoes
sobre contracep¢do e os homens a questdes sobre doengas sexualmente transmissiveis”.

Em nosso estudo, as perguntas ligadas ao relacionamento sexual e gravidez foram
“Quanto tempo o esperma dura no
corpo da mulher?”; “A mulber pode engravidar quando esti menstruada?”; “E normal ter dor durante a

abundantes entre as adolescentes: “A primeira veg engravida?”;

relagao?”

Em relagdo as DST e Aids, as meninas foram menos questionadoras, em contraparti-
da, mobilizaram-se para perguntas sobre métodos contraceptivos, manifestando preocupacdoes
sobre o uso correto e a seguranca dos mesmos: O diafragma ¢ seguro? Como se usa a pilula? Pilula
¢ um miétodo seguro para adolescente? A tabelinba pode falhar? Entre os adolescentes do sexo mascu-
lino, predominam as questdes relacionadas as doencas e a masculinidade: “4 wulber pode beber
0 esperma?”; “Sexo anal causa doenga?”; “A masturbagio é prejudicial, ‘da’ espinba?”; “Existe um doenga
chamada Sindrome do Sexo?”

A natureza das questdes colocadas pelos adolescentes nos faz refletir a respeito do
processo de socializagio nas sociedades contemporaneas, especialmente na familia, que ainda
¢ marcado pela classica divisio de papéis segundo o género. Estudos como o de Oliveira, Bilac
e Muzskat (2000) apontam para a classica distribui¢ao em relacdo as responsabilidades repro-
dutivas, cabendo, as mulheres, mais responsabilidades, e, aos homens, mais autonomia. Em
pesquisa realizada entre adolescentes de 14 a vinte anos, em Belo Horizonte, Afonso (2001, p.
215) destaca que no que se refere a tematica da anticoncepcao: “[...] as mulheres mostram
scores de informagdo mais altos do que os homens, talvez por que sejam, em nossa cultura,
consideradas responsaveis pela questdo da concepcio e da contracep¢io”. Em pesquisa no
municipio de Duque de Caxias, no Rio de Janeiro, Portella et al. (2004) destacam que a contra-
cepgao € percebida pelos homens como responsabilidade feminina, o que os leva a nio con-
versar ou fiegociar o seu uso com as parceiras.

A proposta do jogo podera preencher tal lacuna, podendo ser o momento de aproxi-
magio e disputa feita de maneira saudavel, fazendo com que todos os participantes possam
alcancgar ganhos significativos, que estdo além do simples prazer de jogar e competir. O fato de
meninos e meninas jogarem e competirem No MESMOo espago garante a representacio dos
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sexos, podendo ter resultados positivos para as relagdes de género (CRUZ; CARVALHO,
2000).

As cartas do jogo: elaborando os baralhos

Uma vez analisadas, as informag¢des foram incluidas no jogo de maneira Iudica e
criativa, evitando, por exemplo, desenhos e textos que trouxessem informacSes equivocadas,
como, também, o uso do grotesco. Ao final, foram selecionadas 80 perguntas contendo as
respectivas respostas, distribuidas nas seguintes tematicas: sexo e sexualidade, DST/Aids, gra-
videz e métodos contraceptivos. Desse modo, as duvidas poderdo ser compartilhas entre os e
as adolescentes, na tentativa de se propiciar uma reflexao acerca da classica divisdo de assun-
tos femininos e masculinos que possam contribuir para o estabelecimento de relagées mais
igualitarias entre os géneros.

Todas as respostas foram analisadas por dois ginecologistas, uma psicéloga e uma
socibloga, para garantir corre¢do cientifica, linguagem acessivel aos jovens e objetividade,
evitando textos longos e cansativos. Além do tema principal do projeto, foi de escolha dos
préprios adolescentes incluirem assuntos que se apresentam em seu cotidiano. Foram elabora-
das 12 cartas que constituiriam o baralho “Reflexio”, abordando: o uso do preservativo, a
decisdo em relagdo a primeira relagio, a virgindade, o uso de drogas, violéncia, dentre outros.

Os locais da Vila Cafezal que foram destacados pelos adolescentes compuseram o
baralho de cartas de locais: posto de saude, escola, igrejas catdlica e protestante, drogarias, a
caixa d’dgua, o banquinho em frente a praca, a praca de esportes e as associagSes beneficentes.
Os adolescentes criaram textos e imagens para representd-los. Os textos frisam a questdo da
nao-violéncia: “udo é um local perigoso”; “nao tem viokéncia la”; “nao é um lugar violento”; “nao tem brigas
/d”. 'Tal fato nos remete para a preocupacio dos mesmos em quebrar a visao recorrente de que
o local ¢ violento e perigoso. Em varios momentos, a descri¢do, no grupo, se aproximou muito
de estereotipias perpassadas por questoes ideoldgicas. O papel do coordenador foi relevante
no sentido de balizar a discussdo e criar um espago de didlogo para ressignificar, de forma
conjunta, os conceitos e simbolos trazidos pelo grupo, instaurando um espaco semelhante ao
Circulo de Cultura.

Protétipo do Jogo TransAgao

O jogo é composto de: oito pinos coloridos, um dado, oito 6nibus, um tabuleiro,
cartas perguntas e respostas (baralho verde), cartas de reflexiao (baralho amarelo), cartas de
locais (baralho roxo). Podem participar, no minimo, duas pessoas ou duas duplas, e, no maxi-
mo, oito pessoas ou quatro duplas. As cartas de perguntas e respostas (baralho verde) e as
cartas de reflexdo (baralho amarelo) devem ser embaralhadas juntas e dispostas com o texto
virado para baixo em lugar acessivel para todos os jogadores, formando um monte. O baralho
de locais (baralho roxo) deve ser colocado também em local acessivel para todos os jogadores.
Os 6nibus devem ser colocados no tabuleiro em local reservado, correspondente a casa “Pon-
to de Onibus”. Os pinos coloridos serdo posicionados na entrada, sendo cada cor correspon-
dente a um jogador ou uma dupla. Inicia-se o jogo com cada participante lancando o dado,
sendo que aquele que alcangar o maior nimero dara inicio ao jogo. A partir disso, o jogo deve
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seguir em sentido horario. Vencera o jogo aquele jogador ou dupla que chegar primeiro na
Gltima casa. E necessario que o jogador ou dupla tire o niimero exato de casas até atingir a casa
final. Se faltarem cinco casas ¢ o jogador ou dupla tirarem seis no dado, eles deverao voltar
uma casa, e assim por diante. O jogo podera continuar se os outros participantes quiserem
disputar o segundo e terceiro lugares.

Jogando e fazendo uma leitura critica do jogo

Respeitadas as etapas metodolégicas propostas pelo grupo de pesquisa, chega o mo-
mento de o jogo passar pelo primeiro crivo dos adolescentes.

Durante o jogo realizado em duplas (um menino e uma menina), os adolescentes
decidiram que as questdes sobre assuntos como métodos contraceptivos, gravidez, por serem
do universo feminino, deveriam ser respondidas por meninas. A intervengdo dos pesquisado-
res nesse momento foi a de sugerir que os meninos ¢ que deveriam responder, podendo, antes,
discutir a resposta com a menina. A sugestao foi aceita pelo grupo e motivou o didlogo e troca
de informagdes, contribuindo para reforcar a perspectiva interativa que o jogo pode despertar,
e exemplificando a importancia do papel do coordenador como mediador no processo ensino-
aprendizagem (FREIRE, 1974). No espaco da satde, Stotz e Valla (1994) sugerem que os
profissionais de satde sejam agentes facilitadores e mobilizadores, possibilitando o intercam-
bio entre o saber cientifico e o popular (BRICENO-LEC)N, 1996). Torres, Hortale e Schall
(2003) destacam as vantagens citadas pelos profissionais de sadde que trabalham com jogos
educativos, dentre elas, a contribuigdo para a formacdo técnica da equipe multiprofissional.
Tal recomendagcio foi incluida no manual de instru¢des que acompanha o jogo e que podera
auxiliar os professores e profissionais de saide no uso do material.

Durante o processo, foi criado um espago descontraido e prazeroso. Segundo Schall
(2000), este ambiente é fundamental para maximizar os potenciais que facilitam a dinamizagio
do conhecimento. Ao desenvolverem uma atividade ladico-pedagogica, mediada pelo uso de
um jogo, junto a puérperas, Fonseca, Scochi e Mello (2002) apontam que a descontra¢ido da
brincadeira e do ato de jogar garantiu a liberdade verbal, diminuindo o medo das mies de
expressarem suas duvidas e anseios. Postura semelhante foi percebida em nosso estudo. Ao
constatarem que as duvidas, os anseios e curiosidades eram compartilhados por outros mem-
bros do grupo, os adolescentes se sentiam mais a vontade para expressar opinioes, fazer ques-
tionamentos e relatar experiéncias.

Consideragdes finais

O final do processo evidenciou que ¢é possivel o desenvolvimento de atividades de edu-
cacdo em saude, de maneira descontraida e criativa, estimulando a participa¢io efetiva do pabli-
co-alvo e tratando-os como sujeitos histéricos, e ndo como “caixas vazias”. A participagao juvenil
¢ uma estratégia eficaz de promocio do desenvolvimento, uma vez que fortalece a autoestima, a
assertividade e a construgdo do projeto de vida. Nos servicos de saude, a participagio ativa e
auténoma de adolescentes e jovens no planejamento, na execug¢io e na avaliagdo das a¢Ses contti-
bui decisivamente para a eficcia, a tesolucio e o impacto social delas (BRASIL, 2005).
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E importante que os servicos de satde reflitam sobre o seu papel frente as iniciativas
juvenis, considerando sua responsabilidade de promover a saide no ambito comunitario, bem
como reconhecer seu papel educativo em relagdo aos adolescentes ¢ jovens. Segundo Ruzany
(2008), para que seja possivel outro enfoque sobre o adolescente, é preciso que a sociedade
valorize seu potencial de contribui¢do e o apoie, permitindo que seus pensamentos, desejos,
ideias e criticas sejam ouvidos. Uma vez que existe uma barreira cultural, na sociedade brasilei-
ra, de se tratar sexo e sexualidade nas esferas da familia e da escola — campos que deveriam
proporcionar a abertura ao dialogo sobre o tema —, 0 jogo potencializa a conversa a respeito do
assunto entre os proprios adolescentes, baseando-se em informagdes cientificas de qualidade.

Segundo Brougere (2002), o jogo em si ndo é uma situacio educativa, mas ele pode
gerar uma experiéncia com efeitos educativos. No presente estudo, o jogo nio € tido como um
fim em si mesmo, mas, antes, um instrumento para potencializar a comunicag¢do ¢ a reflexao
entre adolescentes e os profissionais de satde, os pais e os educadores.

Tal potencialidade estaria ligada menos ao carater informativo do material produzido,
mas, sobretudo, a dialogicidade, tanto no ambito do processo de produgdo quanto no uso do
material, que atuaria no sentido de reforcar o vinculo entre profissionais de saude e usuarios,
no caso especifico, os adolescentes. Na obra “Por uma pedagogia da pergunta”, Freire (1985)
demonstra a importancia de se trabalhar o vinculo no processo de aprendizagem. No campo
da sexualidade, pode-se utilizar o recurso dos jogos para problematizar e polemizar a respeito
das praticas e vivéncias dos adolescentes. A criacio de um espago ludico contribui para a
construgao do conhecimento, bem como para ampliar a possibilidade da instauracdo de novos
vinculos entre os profissionais da saude e os adolescentes.
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