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Resumo

O projeto parte da necessidade de discutir a educacdo em saude sexual no contexto
escolar, considerando que as infec¢des sexualmente transmissiveis ainda representam um
desafio para os jovens, muitas vezes em razdo da falta de informacao adequada. O objetivo
da pesquisa ¢ desenvolver, aplicar e avaliar um jogo educativo baseado em mecanicas de
RPG como recurso para o ensino de Ciéncias, buscando um engajamento dos estudantes,
reflexdo critica e contribuindo para o processo de ensino e aprendizagem. A metodologia foi
organizada em trés etapas: pesquisa, com levantamento tedrico; elaboragdo, que resultou na
criacdo de um prototipo do jogo que seria aplicado; e implementacao, realizada em aplicagdo
piloto numa turma de oitavo ano e prevista em versdo definitiva para aplicagdo em duas
turmas de nono ano. Os resultados parciais apontam que a experiéncia inicial despertou o
interesse dos alunos, mas demandou ajustes, como a inclusdo de turnos, progressdo por
pontos de experiéncia e um manual para pesquisa. Espera-se que a versado final proporcione
maior envolvimento dos estudantes, consolide conhecimentos sobre prevengdo e contribua
para a formacao de atitudes responsaveis, demonstrando que metodologias ludicas podem
ser eficazes no ensino de temas de relevancia social.

Palavras-chave: infec¢des sexualmente transmissiveis; ensino de ciéncias; jogos
educativos; rpg

INTRODUCAO

O periodo da adolescéncia € marcado por muitas transformagdes e descobertas, de carater
fisico, emocional e social. Pensando neste contexto, a educacdo em saude sexual ¢
importante para munir os estudantes de informagdes essenciais para todas as fases da v
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O direito a vida, alimenta¢do, saude, moradia, educacgao, afeto, além dos direitos sexuais e
direitos reprodutivos, sdo considerados Direitos Humanos fundamentais (BRASIL, 2022)

Em conformidade com o tema educagdo em satde sexual, as infecgdes sexualmente
transmissiveis (ISTs) ainda representam um grave problema de saude publica,
principalmente entre os jovens, devido a falta de informacao ou influéncia de informagdes
incorretas disseminadas por pares ou pelas redes sociais (ARAUJO et al., 2025). Os temas
abordados nesta pesquisa estdo contemplados no Curriculo de Ensino Fundamental (SME,
2016), especificamente no oitavo ano, correspondente ao quarto ciclo de ensino.

Tendo em vista que a escola representa um espaco formativo, as metodologias de ensino
que ultrapassam a mera transmissdo de contetidos e que envolvem os estudantes em
atividades ativas e reflexivas, mostram-se como boas estratégias para promover um processo
de ensino e aprendizagem que estimule os estudantes. Nesse sentido, o uso de jogos
pedagogicos, com mecanicas de RPG (Role-Playing Game), surge como uma estratégia
motivadora, que estimula a investigacdo, o trabalho colaborativo, a tomada de decisoes ¢ a
aprendizagem baseada em problemas (SILVA; CAVALCANTI, 2024). Segundo os autores,
podemos classificar os jogos de RPG como jogos em que os participantes assumem a
identidade de um personagem e o interpretam durante todo o desenvolvimento da aventura.

O tema das ISTs ainda ¢ tratado com certo tabu em muitas comunidades escolares, o que
dificulta discussdes abertas e efetivas sobre prevencao e autocuidado, portanto, a utilizacao
de jogos educativos pode contribuir para diminuir barreiras, tornando o aprendizado mais
leve e envolvente, sem perder o rigor cientifico necessario. Além disso, ao transformar os
alunos em protagonistas do processo — assumindo papéis de investigadores médicos em um
jogo de RPG — cria-se um ambiente dindmico, capaz de favorecer tanto a memorizagdo de
conteudos, quanto o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como colaboracao,
pensamento critico e responsabilidade social. Assim, este projeto se justifica pela
necessidade de propor metodologias inovadoras que aliam ludicidade, ciéncia e educagao
em saude, especialmente em um tema de relevancia social como a prevengao das ISTs.

Dessa forma, como podemos aliar estratégias ludicas, como um jogo com mecanicas de
RPG, ao ensino de Ciéncias, proporcionando engajamento dos estudantes no processo de
ensino-aprendizagem?

A partir dessa questdo, o objetivo geral desta pesquisa, configura-se em Desenvolver,
aplicar e avaliar o jogo educativo “Detetives da Saude” como recurso pedagdgico para o
ensino sobre infecgdes sexualmente transmissiveis em turmas do Ensino Fundamental I1.

Sendo assim, os objetivos especificos desta pesquisa sao os seguintes:

e Proporcionar um ambiente de aprendizagem ludico e colaborativo por meio da
aplica¢do de um jogo com mecanicas de RPG.

e Estimular a reflexdo critica dos alunos acerca da prevencao e do sexo seguro.
e Avaliar o impacto do jogo no aprendizado dos conteudos relacionados as ISTs.

e Produzir um material replicavel para uso em outras turmas e contextos escolares.
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ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO

A pesquisa sera realizada na Escola Municipal Sao Miguel, com estudantes de uma turma
de 8° e duas turmas de 9° ano do Ensino Fundamental II, faixa etaria em que o tema ¢
abordado e turmas que o professor orientador atua. Participardo cerca de 90 estudantes,
divididos em equipes de 5 jogadores. A investigagdo ¢ de carater qualitativo, com énfase na
analise da eficacia do jogo como ferramenta didatica para o ensino de Ciéncias.

Para a organizagdo do trabalho, a pesquisa foi dividida em trés etapas, denominadas
pesquisa, elaboragdo e implementacdo. Para a etapa de pesquisa, o professor reuniu-se com
os estudantes para coletar ideias e organizar a atividade de pesquisa. Juntos, professor e
estudantes escolheram um tema para a elaborag¢ao do projeto, de acordo com os contetudos
programaticos das Diretrizes Curriculares da disciplina de Ciéncias, do municipio de
Curitiba.

Apos a escolha do tema, infecgdes sexualmente transmissiveis, foram levantadas ideias
para a elaboragdo de uma atividade com aplicabilidade dinamica e que dialogasse com os
temas estudados em sala de aula. Foram criadas regras para o jogo e o design grafico para
todo o material que seria produzido. Os encontros entre o professor orientador e as estudantes
foram realizados na propria escola, em dois momentos da semana. As atividades de pesquisa
iniciaram na ultima quinzena de julho e na primeira quinzena de agosto, totalizando seis

encontros.
Quadro 1 - Etapas da pesquisa.
Etapa Descricio Produtos/Resultados
. . F a0 teodri jeto;
. Levantamento teérico sobre metodologias und'aINnentaan teo’r ica do projeto
Pesquisa . . . defini¢do dos contetidos sobre ISTs
ativas, jogos educativos e ISTs
a serem trabalhados.
Elaboragdo do jogo “Detetives da Saude” Prototipo do jogo; materiais
Elaboracio com regras, prontuarios ficticios, cartas de impressos e digitais; ficha de
ISTs e cartas de agentes etiologicos. registro dos diagnosticos.
D o .
. Aph.cagao.pll(lto no 8 ano para ajustes Dados qualitativos e quantitativos;
~ iniciais; aplicacdo definitiva em turmas de . L .
Implementacéo o _— ajustes finais; analise de impacto no
9° ano com coleta de dados e avaliagdo da . .
L. . aprendizado e engajamento.
eficacia pedagdgica.

Fonte: Os autores (2025).

Inicialmente os estudantes serdo apresentados ao jogo “Detetives da Saude”, pelas
estudantes e pelo professor orientador. A dinamica do jogo serd conduzida em sala de aula,
sob a mediagdo das estudantes, que atuardo como mestres da atividade. Inicialmente, sera
feita uma apresentacao da proposta, explicando as regras do jogo e o pano de fundo narrativo,
de modo a situar os estudantes dentro do contexto lidico da investigagdo médica. Cada
equipe receberd um conjunto de materiais, incluindo:

e Prontuarios ficticios com sintomas caracteristicos das ists,
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e (artas de agentes etiologicos,

e (artas de exame complementar (apds a aplicagao do piloto)

e Ficha de registro dos pacientes (apds a aplicagao do piloto)

e Um Manual Médico para consulta (apos a aplicagdo do piloto)

O jogo sera realizado em turnos. A cada rodada, cada equipe sorteard um prontudrio
diferente, de forma que os grupos nao investiguem necessariamente 0 mesmo paciente ao
mesmo tempo. Durante o tempo destinado ao turno, os alunos deverdo analisar os sintomas
descritos, discutir em equipe, consultar o Manual Médico e registrar provavel diagnostico
em uma ficha propria. Caso julguem necessdrio, poderdo utilizar cartas de exame
complementar. No entanto, enquanto ndo atingirem a condi¢do de “experiéncia médica” —
adquirida ao alcancarem setenta pontos de experiéncia (XP) — o uso dessas cartas implicara
em reducdo da pontuagdo obtida no acerto do diagndstico. Apos a analise de cada prontuario,
o professor orientador e os estudantes circulardo entre as equipes, verificando os
diagndsticos e atribuindo os pontos de experiéncia, o que permitird que os alunos
acompanhem sua evolugdo de forma continua ao longo da atividade, e ndo apenas ao término
do jogo.

Paralelamente a investigacao dos casos clinicos, em momentos aleatdrios, serdo aplicadas
perguntas do tipo “Fato ou Fake” sobre sexo seguro e prevengao. Essas perguntas tém como
objetivo desconstruir mitos e verificar a compreensdo dos estudantes a respeito do tema. As
respostas corretas concederdo pontos de experiéncia adicionais as equipes, enquanto as
incorretas resultardo em nao aquisi¢ao de pontos de experiéncia (XP).

Durante a execugdo do jogo, o professor e os estudantes observario os participantes,
registrando percepgdes sobre o envolvimento, as estratégias adotadas pelas equipes e as
dificuldades encontradas. Apds a finalizacdo da atividade, serd aplicado um questionario
avaliativo, no qual os alunos poderdo relatar suas percepgdes sobre a experiéncia, indicar o
que aprenderam e avaliar a eficacia da metodologia. Além disso, os registros das fichas de
diagnostico produzidas durante os turnos serdo analisados qualitativamente, de modo a
verificar a evolugdo da compreensdo dos alunos sobre os contetidos abordados.

Com esse percurso metodologico, pretende-se investigar tanto a dimensdo cognitiva
quanto a dimensao atitudinal dos estudantes diante do tema das ISTs, buscando compreender
se a experiéncia ludica contribui para a aprendizagem significativa e para a sensibiliza¢ao
em relacdo a prevencgao.

A produgdo grafica dos materiais foi realizada com artes dos proprios autores, sendo
necessario a utilizacdo de Inteligéncia Artificial para a conversdo de desenhos e outros
materiais para artes digitais. Dessa forma, as artes produzidas pelos estudantes puderam ser
utilizadas sem perda de qualidade grafica. Além disso, todos os encontros e processos
criativos do projeto foram registrados no Diario de Bordo do projeto.

RESULTADOS ESPERADOS/PARCIAIS

O projeto sera aplicado de forma definitiva em duas turmas de 9° ano, visando avaliar a
eficacia do jogo “Detetives da Saude” como estratégia pedagdgica para o ensino sobre Q_
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infec¢des sexualmente transmissiveis. Contudo, antes dessa aplicagdo, foi realizada uma
experiéncia piloto (Fig. 1) em uma turma de 8° ano, com a finalidade de verificar a
viabilidade da proposta e levantar dados para o aperfeicoamento do jogo.

Figura 1: Aplicagdo do piloto

Fonte: Os autores (2025).

Na versao piloto, a dindmica apresentou algumas diferencas significativas em relagdo a
proposta atual. A atividade ndo foi realizada em turnos, o que ocasionou momentos de
dispersao entre os alunos, ja que todos precisavam esperar até que cada equipe terminasse
sua analise. Além disso, ndo havia o sistema de progressdo por pontos de experiéncia (XP),
o que reduziu a sensacao de evolugdo dos jogadores ao longo da partida e deixou a atividade
menos envolvente. Outro aspecto ausente foi a intervenc¢ao de perguntas “Fato ou Fake”, que
posteriormente se revelou fundamental para dinamizar a experiéncia e estimular discussoes
rapidas sobre mitos e verdades a respeito da prevencao e do sexo seguro. No piloto, também
ndo existia 0 Manual Médico especialmente elaborado para o jogo; os estudantes realizaram
suas consultas apenas no livro didatico, o que restringiu a autonomia investigativa e a clareza
das informagdes disponiveis.

Apesar dessas limitagdes, a aplicagdo no 8° ano foi importante para observar o interesse
inicial dos alunos, o funcionamento basico das mecanicas de diagndstico e a receptividade
ao uso de prontuarios ficticios. A experiéncia mostrou que os estudantes se engajaram em
discutir coletivamente as hipdteses e demonstraram entusiasmo diante da ideia de resolver
“casos clinicos”, ainda que a atividade carecesse de elementos que a tornassem mais
desafiadora e dinamica.

Com base nesses resultados parciais, foram incorporadas melhorias a versao definitiva do
jogo: a adocdo de turnos para garantir organizagdo € ritmo, a implementacao da progressao
por pontos de experiéncia para valorizar a evolucao dos participantes, a criacao das cartas
de perguntas “Fato ou Fake” para desconstruir mitos de forma interativa e a elaboragdo de
um Manual Médico especifico para apoiar a investigagdo dos casos. Assim, espera-se que,
ao ser aplicada no 9° ano, a atividade apresente maior engajamento dos alunos, maior clareza
nos diagndsticos e mais oportunidades de reflexdo critica sobre as ISTs e as praticas de
prevengao.
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Quadro 2 - Cronograma da pesquisa.
Més Atividades
Julho Pesquisa inicial
Agosto Continuidade da pesquisa; implementag@o do piloto; inscrigdo na FECCI
Setembro Aperfeicoamento do jogo; aplicagdo nas turmas de 9° ano
Continuidade da aplicagdo nas turmas de 9° anoj; levantamento de dados (questionarios e
Outubro ~
observagdes)
Novembro Apresentagdo do projeto na FECCI

Fonte: Os autores (2025).

CONSIDERACOES FINAIS/CONCLUSOES

O projeto “Detetives da Saude” propde uma abordagem menos tradicional para o ensino
das infec¢des sexualmente transmissiveis, utilizando algumas mecanicas de RPG para
promover engajamento e aprendizagem ativa. A aplicacdo piloto do jogo em uma turma de
oitavo ano mostrou-se importante para testar a viabilidade da proposta, revelando limitagoes
como a auséncia de turnos, de progressdo por XP, das perguntas “Fato ou Fake” e de um
Manual Médico especifico para os estudantes realizarem suas pesquisas.

Essas observagdes permitiram refinar o jogo, tornando-o mais dindmico e elaborado para
a aplicacao definitiva nas turmas de nono ano. Espera-se que a nova versao favorega ndo
apenas a aquisicdo dos conhecimentos cientificos sobre ISTs, mas também o
desenvolvimento de habilidades de colaboracdo, pensamento critico e reflexdo sobre
prevengao, consolidando-se como uma estratégia pedagdgica eficaz em educacdo em saude.

REFERENCIAS

ARAUJO, W. I. S.; GALVAO, D. L. S.; SILVA, D. C. A.; BRAGAGNOLLO, G.R;;
VASCONCELOS, E. M. R.; BARROS, M. B. S. C.; et al. Adolescent males’ knowledge
about safe sex in light of the Sustainable Development Goals. Rev Bras Enferm. 2025.
78(Suppl 1):20240422. https://doi.org/10.1590/0034-7167-2024-0422pt

BRASIL. Ministério da Saude. Protocolo Clinico e Diretrizes Terapéuticas para
Atencio Integral as Pessoas com IST. Brasilia: Ministério da Saude, 2022.

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO (SME). Curriculo do Ensino
Fundamental: 1° ao 9° ano — volume IV. Prefeitura Municipal de Curitiba, 2016.

SILVA, C. S. da; CAVALCANTI, E. L. D.. (2024). Classificacdo, abordagem
metodoldgica e objetivo das pesquisas sobre o0 RPG na Educacio em Ciéncias: um
estudo bibliografico das teses e dissertacdes. Ciéncia & Educacdo (bauru), 30, e24044.
https://doi.org/10.1590/1516-731320240044

FEIRA DE CULTURA CIENTIFICA
PARANA FAZ CIENCIA @ )

Curitiba - PR 14, 5 e 6 de Novembro


https://doi.org/10.1590/1516-731320240044

