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RESUMO

INTRODUGCAO: A Ocupacdo Tiradentes |, localizada no bairro Cidade
Industrial de Curitiba (Curitiba/PR), é uma comunidade que abriga
aproximadamente 800 familias. Uma parcela significativa desses
moradores estd na faixa etédria infanto-juvenil, grupo exposto a condicdes
precarias de higiene, saneamento bdsico e, consequentemente, a
contaminacao por doencas infectoparasitérias. Diante disso, foi proposta
uma atividade educacional, baseada em jogos, no Projetinho da
comunidade - local onde 0s jovens estudam no
contraturno. OBJETIVOS: Relatar a experiéncia educacional com o
publico infanto-juvenil da comunidade Tiradentes |, acerca de medidas de
higiene pessoal que evitem a propagacao de doencas infecciosas, por
meio do jogo de tabuleiro. METODOLOGIA: Para identificar as
dificuldades atuais, realizou-se uma visita acompanhada pela lider
comunitaria, que evidenciou a necessidade de educar sobre a importancia
da higiene pessoal. Para atingir este objetivo, foi escolhido o0 mecanismo
de gamificacdo, baseado na apropriacdao de elementos IUdicos aplicados
na educacao, a partir de regras claras, narrativa envolvente, elementos
surpresas e competitividade. Criou-se, entdao, um tabuleiro de 34 casas -
com representacdes de um caminho, atalhos, hospital, cemitério -, em
que cada casa possibilitaria a retirada de uma carta. As cartas sao
divididas em trés grupos diferentes: (1) simbolo de interrogacdo sdo
perguntas sobre higiene que permitem mover-se uma casa; (2) simbolo
de caveira indica uma patologia adquirida pela falta de higiene, em que o
jogador deve ser hospitalizado, permanecendo uma rodada sem jogar. Por
fim, (3) a carta com coracdo é uma acado correta de higiene, que leva ao
atalho. Caso o pedo adquira trés doencas, o jogador perde, sendo
sepultado no cemitério do tabuleiro. Para incrementar a competitividade,
separou-se um kit aos campedes contendo chocolate, esponja de banho e
sabonete. Para todos os jogadores, providenciou-se um kit bésico de
higiene bucal. A atividade foi aplicada com 12 criancas, entre 5 e 14 anos,
no periodo da tarde no Projetinho. RESULTADOS: O feedback foi
imediato. Todos participaram ativamente da dinamica, respondendo as
perguntas, auxiliando uns aos outros e demonstrando interesse em jogar
outras rodadas. Apdés a atividade, foram debatidas as informacdes
adquiridas com o jogo, assim como foi reforcado o conhecimento prévio
gue algumas criancas e adolescentes possuiam acerca de higiene e
doencas. Observou-se que a imersao lddica permitiu a troca de
informacdes e a protagonizacdo do aprendizado de cada jogador, uma vez
que estes refletiram ativamente sobre como as mudancas de atitude
impactam positivamente a salude da comunidade. Além disso, sabe-se que
por meio deles, os conhecimentos adquiridos serao compartilhados,
gerando uma cascata de aprendizado sobre medidas de salde e
prevencao de doencas. CONCLUSAO: Apesar da necessidade de politicas
publicas complexas para reverter a condicdo precdria de salude da
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comunidade, a interacdo através de medidas complementares de ensino,
como o processo de gamificacao do aprendizado deste caso, é o primeiro
passo para mudanca, pois permite a educacao em salde e a promocao
desta de forma lddica e imersiva, incentivando a autorreflexdo e a
retencdo efetiva de informacdes, além de despertar o interesse por temas
que impactam diretamente a sociedade.
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