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Capitulo VIII

Educagao continuada para a paz e a cidadania

Os conceitos do Programa Municipios/Comunidades
Saudaveis levam em conta, essencialmente, a promog¢ao da Educagao
como fundamental no processo de construgao de uma cidadania plena
e ativa. Como no caso da Saude, o esfor¢o no Complexo Sao Marcos é
facilitado por varias iniciativas em Educac¢ao ja desenvolvidas na regido,
com expressivo envolvimento da comunidade universitaria. Um
conceito presente em todas essas propostas é o da Educacao
Continuada, no sentido de considerar a Educa¢do como um processo
permanente. O ser humano, desde o seu nascimento até a sua morte,
esta em constante aprendizado. Em uma sociedade de avancos
tecnologicos permanentes e muito marcada pelos meios de
comunicagao, como ¢ o caso da sociedade contemporinea, a Educagao
Continuada se torna ainda mais importante. Estas sio algumas das
propostas basicas, também considerando indicagdes dos 6rgaos
internacionais do sistema das Nacoes Unidas:

* Educagio infantil plena — Os indices de acesso de criangas
e adolescentes 2 Educacao melhoraram no Brasil nos ultimos
anos. O indice oficial de escolarizacao na faixa de 7 a 14 anos,
no inicio do século 21, ¢ de 92,5%. Entretanto, permanecem
alguns sérios desafios a serem enfrentados, como os indices
de desisténcia ainda altos. Outro desafio sério é encontrar vagas
em unidades de educagio infantil, como creches, para os filhos
das familias mais carentes. Em 2003, mais de 10 mil criangas
de até seis anos ndo tiveram vagas em creches em Campinas.
Outro desafio ¢ conseguir uma Educa¢io de qualidade, voltada
para a constru¢ao de uma cidadania ativa e para a consolidagao
da auto-estima de criangas e adolescentes, como meio seguro
de preparagao para enfrentar situacoes de risco e de conflitos.
Propostas de agdo: construgao de aliangas para permitir
democratizacdo da Educagao e ensino de qualidade; diagnostico
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e indicadores eficientes para assegurar acompanhamento
permanente do quadro educacional em um municipio de porte
metropolitano.

* Educagio para adultos — I inconcebivel o analfabetismo
em pleno século 21 e sobretudo em uma cidade conhecida por
seu polo cientifico e tecnolégico como Campinas. A Educagao
de adultos também deve ser prioridade, considerando que
apenas ela pode assegurar alguma expectativa de emprego, por
exemplo, em um mercado de trabalho cada vez mais restritivo
como o brasileiro. Além do mais, somente a Educagiao pode
despertar e/ou fortalecer o potencial ctitico, entre criancas,
adolescentes e também adultos. Propostas de agao: promover
a Educacio Continuada, como meio de preparagio de pessoas
da comunidade como agentes criticos e ativos no processo de
transformagao social; apoio a iniciativas como Movimento de
Alfabetizagao de Adultos (MOVA), ja presente e atuante em
varios Municipios; ampliacao do Alfabetizacao Solidaria,
proposto no ambito federal; cursos de atualizacdo e capacitagao
para adultos, incluindo areas de Informatica e meio ambiente.

 Parceria Universidade/comunidade — I fundamental
consolidar e ampliar iniciativas caracterizadas pelo
envolvimento da Universidade em a¢des de beneficio
comunitario, principalmente em termos de capacitagdo e
profissionalizagdo, considerando a tecnologia desenvolvida pela
academia. Propostas de agao: treinamento de agentes
comunitarios, considerando elementos como ética nas relagoes
humanas e declaracdes/estatutos de direitos humanos e de
direitos da crianga e do adolescente; uso de computadores para
montagem de banco de dados/documentacio; no¢oes sobre
Sistema Unico de Satde (SUS) e em assisténcia primaria,
secundaria e terciaria de saude; no¢oes de Educacao e Cultura
como direito de cidadania; estimulo a leitura e a formacgao de
creches comunitarias; estimulo a a¢oes voltadas para fortalecer
a solidariedade comunitaria e a cultura de paz; fomento a
criagdo de bibliotecas comunitarias e grupos de teatro,
musicais, danga e outros.

208



CAMPINAS NO RUMO DAS COMUNIDADES SAUDAVEIS
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criando oportunidades de aprendizagem para a vida
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Introduciao

Este capitulo procura responder a seguinte indagacao: Qual a
relagdo que existe entre as questdes educacionais e a constitui¢ao de
uma comunidade saudavel?

Ser pensarmos que o “saudavel” se refere somente a questio
da saude ou da auséncia de doencas, entdao as relacoes com educacao
praticamente inexistem ou sao marginais. Porém, se o saudavel se
refere, como propde a Organizagao Mundial da Sadde, a promogio da
auto-estima, da qualidade profissional, da evolugdo social e do exercicio
da cidadania, do senso de responsabilidade, de solidariedade e do
engajamento civico, entdo a educacao esta intimamente ligada ao
estabelecimento de uma comunidade saudavel.

Realmente a educacao esta se tornando essencial em nossa vida,
a ponto de nao ser possivel pensar em desenvolvimento de agdes
comunitarias que nao impliquem em mudangas, novas atitudes, posturas
e valores ou mesmo um novo produto ou servico que é realizado.
Sempre estamos trocando informag¢des ou gerando novos
conhecimentos, que, em ultima instancia, significa aprendizagem,
entendida aqui como produto de uma acdo educacional.

Esta visao de educac¢ao nos coloca em uma posi¢io um pouco
diferente daquela que estamos acostumados, ou seja, a de associar a
educacao com algo que sé acontece na escola, ou por meio de uma
acao formal de professor ensinando o aluno. Certamente, até o
momento, a escola tem sido, praticamente, o Gnico ambiente de
aprendizagem de que claramente dispomos em nossa sociedade. E a
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escola tradicional ainda esta baseada na idéia do professor que sabe
tudo, ensinando o aluno que nio sabe nada. No entanto, esta ficando
cada vez mais evidente que a sociedade estd preocupada com a
disseminagao de outros ambientes como, por exemplo, a criagio de
situagdes que permitem as pessoas contruirem conhecimentos enquanto
fazem compras no supermercado ou enquanto visitam um museu ou
mesmo nas empresas de bens e servigos, quando investem na formagao
dos seus trabalhadores e passam a ser vistas como “organizagdes de
aprendizagem”.

Por outro lado, do mesmo modo que estamos interessados em
uma educagdo que acontece em outras situagoes da vida, queremos
também desvincular a necessidade de mais educa¢ao como meio para
nos tomarmos mais competitivos no mercado globalizado, mais aptos
a conseguirmos emprego ou mesmo termos melhores posi¢oes
economicas. Estes sdo aspectos que nao devem ser esquecidos, porém
a educacgdo tem um papel mais amplo e mais nobre do que preparar
pessoas para ter um emprego. Na verdade a educagdo deve criar
oportunidades de aprendizagem para a vida, pois estamos aprendendo
desde o instante que nascemos e temos condi¢des de continuar a
aprender até o derradeiro momento da nossa vida.

No entanto, para que estes ambientes criados pela sociedade
sejam aproveitados e consigamos aprender ao longo da vida, as pessoas
devem estar preparadas e ir além da aprendizagem das habilidades
inerentes a0 emprego que exercem. Elas devem ser capazes de aprender
continuadamente e, portanto, de aprender a aprender. Porém, como
atingir este objetivo, sendo que nem mesmo o sistema educacional é
capaz de faze-lo?

A escola e o atual sistema educacional tém estado muito
voltados para a preparagdo de pessoas para a vida profissional, para o
mercado de trabalho. Eles nao tém preparado as pessoas ou mesmo os
profissionais para serem aprendizes autbnomos e conseguirem aprender
continuadamente. Isto significa que organismos da sociedade civil
devem investir na preparagao de cidadaos nao somente para que eles
sejam produtivos, mas auxilid-los a aprender a aprender.
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Acdes de educagiao a serem realizadas

Como foi dito anteriormente, as agoes de saide no Programa
Comunidade Saudavel nao estdo restritas ao tratamento de doencas
ou cura dos enfermos, mas a promog¢ao da Sadde, garantindo
essencialmente a todo ser humano o empoderamento dos meios que
lhe permitam assegurar os seus direitos de cidadania. Do mesmo modo,
as acoes de educacao niao devem estar restritas a transmissao de
informacao aos membros da comunidade — fornecendo informacio
como se fornece “remédio” a um doente.

A educagido deve estar centrada na compreensiao de conceitos
e praticas que as pessoas realizam de modo que elas possam ser
incorporadas ao cotidiano. Ou seja, a abordagem educacional a ser
utilizada nao é baseada somente na transmissao de informacao, mas
no processo de construcio do conhecimento, resultante da troca de
experiéncias entre as pessoas. Estamos assumindo que todos tém
vivéncias e experiéncias acumuladas e que podem ser compartilhadas,
um auxiliando o outro e, portanto, ensinando e aprendendo ao mesmo
tempo.

Na verdade, o objetivo da acdo educacional a ser realizada no
Programa Comunidade Saudavel ¢ o desenvolvimento de uma educagao
que permita a formag¢dao de uma comunidade de aprendizagem, no
sentido que todos os envolvidos adquiram competéncias e habilidades
para serem capazes de aprender continuadamente ao longo da vida.
Certamente este objetivo nido é conseguido ministrando aulas sobre
aprender ou sobre tecnologias, mas esta educacdo deve estar centrada
em:

¢ Ambientes de aprendizagem que favorecam a construgdo de
conhecimento, onde possam aprender algo que ¢ significativo
e que faca sentido na vida de cada um;

* Uso de tecnologias digitais, que funcionam como ferramenta
para a realizacdo de tarefas (software abertos), quanto como

meio de interacdo na educagao a distancia (Teleduc);

* Intervencao de pessoas que atuam como educadores ou
agentes de aprendizagem.
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Neste sentido, as acoes de educacio a serem desenvolvidas
contemplam a aquisi¢do de conhecimento em diferentes areas como:

a) Contetdos especificos e relacionados a fun¢io que a pessoa
realiza. Por exemplo, o agente comunitario de saude deve
conhecer conceitos relativos a sadde, doengas mais comuns na
regido efe. Um membro da comunidade, interessado em organizar
acOes comunitarias, deve aprender sobre as diferentes técnicas
de organizagao, como mobilizar as pessoas efz.;

b) Dominio da tecnologia digital. Este dominio permitirda que
o individuo possa utilizar os recursos tecnologicos para ter
acesso a informacio e auxiliar no desenvolvimento de tarefas
relacionadas com o trabalho comunitario que realiza, como
produgdo de texto, uso e manuten¢ao de banco de dados,
navegacao na internet ez;

c) Dominio de uma ferramenta de Educagdao a Distancia. O
TelEduc’ estd sendo a ferramenta utilizada na formacio dos
agentes e, certamente, podera ser usada na formacao de
qualquer outra pessoa da comunidade. Esta tecnologia podera
ser utilizada nos cursos de formacao totalmente a distancia ou
complementar as atividades de formagiao dos cursos
presenciais;

d) Conceitos sobre aprender. As atividades praticas que cada
pessoa desenvolve e as atividades de aprendizagem
relacionadas aos itens acima deverdo servir de objeto de reflexdo
com o intuito de ajudar cada um a tomar consciéncia do seu
processo e da sua preferéncia de aprendizagem e, com isto,
desenvolver habilidades para poder continuar a aprender ao
longo da vida.

7 TelEduc, é um ambiente de suporte para o ensino e aprendizagem a distancia,
desenvolvido no Niicleo de Informdtica Aplicada a Educacdo (Nied) em parceria
com o Instituto de Computacdo da Unicamp, sob a orientacdo da Profa. Dra.
Heloisa Vieira da Rocha. (bttp://teleduc.nied.unicamp.br).
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A intencao é criar ambientes de aprendizagem, contextualizados
nas atividades que as pessoas desenvolvem de modo que as ag¢des
realizadas possam servir como pano de fundo para trabalhar os quatro
diferentes conceitos, criando oportunidades para atingir niveis de
compreensao cada vez maiores. Esse processo de conceitualiza¢ao pode
ser facilitado por um educador preparado para ajudar os aprendizes. A
medida que o individuo desenvolve seu trabalho, o educador pode
discutir, por exemplo, uma estratégia sobre como realizar a tarefa, em
outro momento, sobre um conceito disciplinar ou sobre como aplica-
lo em uma determinada situagdo, ou entdo sobre questoes relativas ao
dominio da tecnologia, ou mesmo sobre como aprender (onde e como
buscar informagao). Na verdade, é uma danga que o educador e o
aprendiz realizam, transitando e trabalhando em cada uma dessas quatro
vertentes de constru¢ao de conhecimento, como ilustrado na figura 1.

Figura 1 - Danga que o educador e o aprendiz; realizam, trabalhando os diferentes conbecimentos que

devem: ser construidos

Porém, que recursos o educador dispoe para poder realizar essa
danca? Ela sera bastante facilitada se o individuo puder manter o registro
de suas acoes de modo que o educador nao necessite estar todo o
momento ao seu lado, explorando as diferentes situagdes que surgem.
Por outro lado, torna-se contraproducente o fato de o aprendiz ter que
interromper seu trabalho para poder registrar suas a¢oes. Neste sentido,
as caracteristicas do trabalho com as tecnologias digitais fazem com
que elas sejam bastante uteis, podendo desempenhar um papel
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fundamental para tornar o desenvolvimento de agdes uma estratégia
pedagdgica mais produtiva do ponto de vista da construgao de
conhecimento.

Isto significa que os conhecimentos sobre os conceitos
especificos, sobre os aspectos tecnologicos e sobre o aprender a aprender
nao deverao ser adquiridos somente por intermédio de aulas expositivas
presenciais, mas também usando os recursos da tecnologia digital. Neste
sentido, estas tecnologias desempenhario diferentes fungoes nas tarefas
que as pessoas realizam.

O papel das tecnologias digitais nas agdes educacionais

As tecnologias digitais podem ser usadas de duas maneiras:
uma para auxiliar cada pessoa na realizagdo de tarefas especificas; e
como meio de intera¢ao entre pessoas, de modo que elas possam trocar
idéias, a distancia, sem que tenham que se deslocar para um lugar onde
todos devem estar juntos, presencialmente.

No caso da realizacao de tarefas, as tecnologias digitais podem,
por exemplo, ser utilizadas na busca da informacao de que uma pessoa
necessita, na elaboracao de textos ou de calculos, ou na criacdo e
manutenc¢ao de banco de dados. Para que isto seja possivel, devem ser
utilizados programas de computadores especificos, que permitam a
realizacdo de cada uma destas tarefas. Porém, ao mesmo tempo em
que a pessoa esta desenvolvendo a tarefa, ela esta representando o seu
conhecimento por intermédio dos recursos oferecidos pelo computador.
A maquina quando executa esta tarefa fornece uma resposta que pode
ser analisada pelas pessoas de modo que o aprendiz possa verificar a
efetividade de seu conhecimento. Ou seja, aqui o computador esta
servindo para explicitar os conhecimentos que as pessoas possuem e,
com isto, permitir que o educador possa intervir e suprir as deficiéncias
explicitadas. No entanto, isto deve acontecer nido somente com relagao
a0s conceitos envolvidos nas tarefas realizadas, mas nas outras areas
como dominio da prépria tecnologia e estratégias de aprendizagem
usadas.

As tecnologias digitais podem servir também como meio de
interagao entre o educador e o aprendiz ou entre os aprendizes,
explorando as facilidades de educa¢do a distancia. No entanto, a
abordagem de educagao a distancia a ser utilizada prevé uma alta
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interacdo entre o educador e o aprendiz e entre os aprendizes. Hsta
abordagem tem sido denominada “estar junto virtual” uma vez que o
sentido ¢ a utilizagao do Teleduc para a formagao de uma comunidade
de aprendizagem, que sintam que estao juntos, uns ajudando os outros.
Portanto, ndo se trata de uma abordagem de educacdo a distancia que
privilegia a disseminacao da informagao por intermédio das tecnologias
digitais, mas uma abordagem que procura criar condi¢bes para que 0s
aprendizes possam construir conhecimento a partir das praticas que
realizam, da reflexdo sobre estas agdes e com o suporte tedrico e
pedagogico de uma comunidade virtual que se encontra e se ajuda
mutuamente, por intermédio do Teleduc.

A presenca das tecnologias digitais no Programa Comunidade
Saudavel prevé a implantagdo de uma infra-estrutura telematica na
Regiao dos Amarais. Assim, foram instalados trés laboratérios de
informatica, ligados em rede e a internet, um em cada um dos dois
postos de saude, um no bairro Sdio Marcos e outro no bairro Santa
Mobnica, e o terceiro no Centro Anténio Costa Sousa. Estes laboratérios
serao usados pelos agentes e pelos moradores dos respectivos bairros
para a realizagdao das agoes educacionais, como a formagao continuada
dos Agentes Comunitarios de Satde e Agentes Sociais Comunitarios,
e pelos membros da comunidade na realizacdo dos diferentes projetos
que serdo desenvolvidos com o auxilio dos Agentes Comunitarios de
Sadde ou Agentes Sociais Comunitarios.

Assim, as acoes educacionais serdo de duas naturezas distintas,
porém usando basicamente a mesma metodologia de trabalho. Uma,
na formacdo de agentes comunitarios (na area de saude ou social);
outra, com os membros da comunidade, auxiliados pelos agentes.

A formacao dos agentes sera realizada por professores da
Unicamp, com o auxilio de alunos de graduagdo ou poés-graduagio —
aqui denominados de docentes. Os agentes deverdo realizar projetos
usando as tecnologias digitais, e o desenvolvimento destes projetos
ser usado como pano de fundo para trabalhar a constru¢io de
conhecimento nas quatro vertentes, como descrito acima.

As agbes educacionais com os membros da comunidade poderao
ser realizadas por docentes da Unicamp ou pelos agentes, dependendo
da natureza do projeto e da aprendizagem envolvida. Por exemplo, se
o objetivo da comunidade é desenvolver um projeto, eles poderdo ser
auxiliados pelos agentes comunitarios. Se o objetivo for a aprendizagem
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de uma determinada habilidade, o desenvolvimento dos projetos podera
ser auxiliado por um docente da universidade, procurando trabalhar a
construgao do conhecimento nas quatro vertentes mencionadas.

Porém, em todas estas agOes o papel do agente é fundamental
e, para tanto, ele deve estar preparado nao sé para realizar suas tarefas
especificas, mas ajudar as pessoas da comunidade no desenvolvimento
dos projetos comunitarios.

A formagdo de agentes comunitarios

Os Agentes Comunitarios de Saude e os Agentes Sociais
Comunitarios serdo selecionados entre os moradores do bairro, maiores
de 18 anos, que demonstram interesse em liderar atividades sécio-
educativas e que sao aprovados em Cursos de Extensdo, realizados
pela Unicamp. Assim, considerando os diferentes niveis sdcio-culturais,
interesses e mesmo niveis de educacdo de cada agente, o processo de
formagao deve levar em consideracdo estas peculiaridades, porém
sempre procurando trabalhar a construgao do conhecimento nas quatro
vertentes mencionadas.

Nestas circunstancias o docente devera interagir com o agente,
via Teleduc ou presencialmente, dialogando com ele no sentido de
realizar a danga, como mencionado. Assim, o docente tem o papel de:

e Auxiliar o agente na constru¢ao do seu conhecimento,
questionando-o e desafiando-o. Para tanto o docente devera
conhecer as idéias do agente, como ele pensa e age diante de
desafios. Nesse sentido, sao extremamente relevantes a
realizagao de projetos e o uso das tecnologias digitais. Isto
significa a obtencao de algo concreto, significativo e que, ao
mesmo tempo, explicita o raciocinio que o agente usa na
realizagdo destas tarefas. Nesse contexto, o docente podera
identificar as potencialidades e deficiéncias encontradas e,
ajudar o agente a construir os conhecimentos necessarios para
completar seu projeto;

* Transmitir informac¢ao quando necessario. Do ponto de vista
educacional, é impraticavel pensarmos que tudo que uma
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pessoa deve saber tenha que ser construido. Educacionalmente,
essa proposta ¢ ineficaz, ja que o esforco e o tempo para
formarmos sujeitos com os conhecimentos que ja foram
acumulados pela civiliza¢ao seriam enormes. Assim, o docente
deve estar preparado para saber quando é importante fornecer
uma informagdo e quando ¢ importante que o agente construa
um determinado conhecimento;

e Trabalhar os diferentes tipos de conhecimentos como os
conceitos especificos, conceitos sobre as tecnologias e sobre
as preferéncias de aprendizagem. O objetivo da atuagao do
docente nao deve ser somente a de ajudar o agente a completar
seu projeto, mas procurar desafia-lo com questoes ou situagoes
para que ele possa confronta-las com os resultados do seu
projeto. Isto deve ser feito com relacao aos conceitos
especificos, com relagdo aos conceitos tecnolégicos e com
relacdo as estratégias de aprendizagem sendo utilizadas pelo
agente. Somente com este constante monitoramento que o
docente realiza sera possivel garantir que o agente esta
construindo novos conhecimentos sobre os diferentes
conceitos que a elaboragao de um projeto propicia. Esta ¢ a
danca que docente e agente devem realizar, criando
oportunidades para a constru¢io de novos conhecimentos.

Por outro lado, o agente tera o papel de entender e procurar
explicitar:

* Que conceitos e estratégias de aprendizagem ele usa. Quanto
mais ele estiver atento para o processo que realiza para fazer
coisas e aprender, mais ele estard se conscientizando sobre como
aprende e o que deve fazer para continuar a aprender ao longo
da vida;

* Como usa as tecnologias digitais para aprender. Como estas
tecnologias contribuem para a realizagdo dos projetos e para
buscar novas informagoes, para entrar em contato com outras
pessoas e assim, constituir uma rede de aprendizagem virtual,
onde um ajuda o outro no processo de aprender;
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* Que circunstancias sio favoraveis ao seu aprendizado. Quais
s20 as situagoes que mais contribuem para que a aprendizagem
seja uma experiéncia agradavel e prazerosa como, por exemplo,
trabalhar individualmente, ou em grupo, em ambiente com
pouco barulho etc. Este conhecimento, juntamente com as
estratégias de aprendizagem, contribuira para que o agente possa
fazer da aprendizagem ao longo da vida uma experiéncia
prazerosa;

* Como se certifica que aprendeu. Geralmente isto é feito por
meio de avaliagdes que o professor faz. Porém, o agente tem
que ser capaz de criar mecanismos para poder ter certeza que
sabe. Por exemplo, propor situacoes desafiadoras, indagar sobre
sua performance, refletir sobre os resultados do trabalho que
realiza e buscar, constantemente, melhorar sua performance e
seu nivel de conhecimento.

Analisando estes papéis que docentes e agentes devem
desempenhar, cabe a indagagdo: eles estio preparados para realiza-
las? Certamente nao. Porém, eles podem ser preparados para exercé-
las, justamente por intermédio do engajamento em agoes educacionais
como as descritas aqui. Somente vivenciando situagdes praticas de
construir e ajudar outras pessoas a construirem conhecimento é que
poderao desenvolver habilidades para se tornarem educadores e
aprendizes que aprendem continuadamente ao longo da vida.
Infelizmente, estas habilidades nio sio adquiridas por intermédio da
transmissao de informacao, mas deve ser vivenciada, praticada. E isto
¢ valido para docentes da universidade, agentes e membros da
comunidade. Em sintese, isto que significa criar uma comunidade de
aprendizagem, onde todos os envolvidos possam adquirir competéncias
e habilidades para serem capazes de aprender continuadamente ao longo
da vidal
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Introducio

Este artigo apresenta e propoe uma sugestao capaz de gerar a
difusio do conhecimento e a modificagio do comportamento da
populagdo na area da promogao da saude.

As pessoas tém uma clara nogao de que a saude ¢ um desafio
complexo enfrentado por todos. Fica claro também que as alternativas
tendem, cada vez menos, partir exclusivamente dos aparelhos
governamentais. Assim, entendemos que, para minimizar os danos, é
necessario que as pessoas venham a assumir uma postura ativa e
participante.

Para tanto, a informacao que permite conhecer, avaliar e
entender a questdo, de modo a poder atuar efetivamente na promogao
da saude, ndo é clara, ou raramente chega a uma grande parte das
pessoas. Existe uma dificuldade de linguagem, de dinamica do fluxo
de informagdes que ¢é patente desde a escola. E fundamental gerar
mecanismos que facilitem e garantam que essas informagoes cheguem
a todos de um modo compreensivel, interessante e provoque mudangas
no comportamento das mesmas.

O que estamos propondo é um sistema que estabeleca uma
linguagem comum, interessante e que facilite o fluxo de informagoes
através da utilizacdo de jogos.

Nossa experiéncia mostrou que ¢é possivel gerar interesse,
discussoes e empolgar alunos do ensino médio e fundamental reunidos
num domingo de manha, no ginasio da UNICAMP, para uma Olimpiada
de Genética. Assim como também é possivel envolver as pessoas em

jogos sobre Dengue, Agua, Energia ¢ Basquete(Jogo do Saber), como
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ocorreu nas varias feiras do Circuito Paulista do Livro, nas 10 cidades
do estado de Sao Paulo onde participamos no ano de 2002.
Trabalhamos com esse material em um estabelecimento cortrecional
de Sobral no Ceara e presenciamos mais de 100 detentos vibrando e
discutindo sobre Dengue, num jogo realizado em dezembro de 2002.
O que conseguimos fazer ¢ transformar a atividade da transferéncia
da informagdo em um processo ativo de busca do conhecimento.
Durante o jogo, ¢ legitimado um espago de discussao que permite a
aquisicao do conhecimento de forma ativa e compartilhada.

Temos, portanto, a experiéncia com um sistema que permitira
informar e gerar uma plataforma para uma discussao sobre Saude de
uma forma divertida, atrativa e eficiente. O tema saide que estamos
propondo é elaborado de maneira transdisciplinar, multifocal e
intersetorial.

Um outro aspecto dessa proposta ¢ a introduc¢ao de protocolos
praticos de acado em promog¢ao da saude, a partir dos quais
estabelecemos uma ligacdo entre a teoria adquirida e a pratica do dia-
a-dia, considerando que uma vez gerado um ambiente basal de
conhecimento, é possivel discutir saude e gerar um estimulo para
provocar mudanga de comportamento.

Objetivos da proposta

- Implantar um mecanismo de transmissido e geracao de
informacao em satde baseado no prazer de aprender

- Estabelecer um ambiente fértil para discussio de agdes em
saude no ambiente escolar e na comunidade

- Utilizar a linguagem dos jogos para envolver alunos,
professores, escolas e a comunidade em um processo de
elaboracao e difusio do conhecimento gerando tomada de
decisoes locais em saude (empowerment)

- Criar jogos, e a partir destes implementar uma Olimpiada
sobre o tema Saide que permita seu uso como plataforma para
trabalhar temas transversais no ambiente escolar e dos servicos
de saude
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- Criar uma série de atividades em agdes praticas de promogao
da sadde na forma de uma competi¢ao e baseadas no contexto
tedrico contido nos jogos que compode a Olimpiada

- Sensibilizar as pessoas para a promogao da saude integrando
o conhecimento a realidade em atividades que permeiem os
programas curriculares

Historico

A sugestdo foi desenvolvida a partir de um projeto que visava
originalmente a atualizagdo de professores do ensino médio e

fundamental na area de Ciéncias. Esse projeto, o Programa Pré6-Ciéncia
da CAPES/FAPESP, sob a coordenacio da Sociedade Brasileira de

bl

Genética, foi desenvolvido por cinco laboratérios paulistas de Genética
das trés universidades estaduais de Sao Paulo (USP, UNESP e
UNICAMP) e reuniu, em 1997, um total de 200 professores, sendo 40
deles da UNICAMP, sob nossa coordenacao.

O curso foi desenhado para ser totalmente voltado para
atividades praticas que suscitassem davidas e encaminhassem o estudo.
Foi desenvolvido para essas atividades um conjunto de protocolos de
mais de 20 aulas praticas baseadas em uma ampla experiéncia de muitos
anos de ensino e pesquisa em Genética dos professores dos cinco
laboratérios envolvidos. O projeto previa, ao término do curso um
estagio de sei meses, com bolsa, para 3 professores em cada um dos
laboratorios. As trés professoras selecionadas para o estagio na
UNICAMP, quando questionadas sobre quais seriam os principais
problemas do professor em sala de aula e como resolveé-los, indicaram
que a falta de material didatico de apoio capaz de estimular o aluno
seria um dos grandes problemas enfrentados. Como resposta, num breve
periodo de cinco meses, foi produzido e editado (apoio da Reitoria da
UNICAMP) um jogo de tabuleiro (Evoluindo-Genética) contendo
oitocentas perguntas e respostas abrangendo praticamente todo o
programa de Genética do ensino médio e fundamental.

A partir do ano de 1999, o curso de Genética do Programa
Pro-Ciéncia (CAPES/FAPESP) foi oferecido na forma de uma
Olimpiada Evoluindo-Genética, tendo o jogo como base do curso.
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O programa do curso envolve uma competi¢io entre alunos
do ensino médio e fundamental baseada no jogo. No processo os alunos
recebem através de um professor responsavel de cada escola os jogos
e, durante um periodo de varios meses, se preparam para competir
estudando as perguntas. Nesse processo de treinamento os alunos
solicitam o apoio dos professores para ajudar no estudo e entendimento
dos assuntos abordados.

O professor, por um lado, tem uma surpresa agradavel de
verificar que um grande numero de alunos solicita explicagoes e
orientacdo sobre quase todos os assuntos do programa da Genética.
Na grande maioria dos casos os alunos solicitam aulas extras sobre o
assunto e os professores oferecem as aulas em periodo suplementar.
Por outro lado, como as perguntas abrangem todo o programa da
disciplina, os professores em geral, ou estdo desatualizados a respeito
do assunto, ou nao chegaram nem mesmo a ter lido sobre alguns topicos.

Nesse momento, geramos o que consideramos uma equagao
ideal para o ensino. O aluno esta interessado, motivado e solicitando o
apoio do professor, o professor estimulado pelo interesse do aluno e
sendo solicitado a se atualizar e, nesse processo, sendo capaz de
identificar claramente quais as suas duvidas. Para esse professor é entao
oferecido um curso de atualizacao contendo material didatico composto
de protocolos de aulas praticas e varios outros jogos didaticos de modo
a tornar esse processo de atualizagao algo lidico, reduzindo de modo
significativo as pressdes que um profissional sente ao reconhecer suas
deficiéncias, em geral profundas, de conhecimento e de formacao.

A partir dai, o processo tende a tomar forca propria e gerar um
ambiente no qual o aluno e o professor aumentam sua auto-estima e o
ambiente escolar se dinamiza. Os varios resultados positivos incluem
a montagem de grupos de estudos, bibliotecas, aulas suplementares e
atividades complementares ligadas ao desenvolvimento do
conhecimento.

Esse modelo foi desenvolvido numa série de dez Olimpiadas
regionais e em 2002/03 numa Olimpiada Nacional incluindo dez
estados brasileiros. Em todos os estados os resultados foram muito
positivos, mas o aspecto mais interessante é que, praticamente, cada
escola, cada professor utilizou o processo e os materiais de uma forma
unica e adaptado aos diversos ambientes e condi¢des. Ao assumir
controle do método, cada professor contribui com a sua experiéncia e
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enriquece o trabalho.

O fato desse material ser distribuido para cada professor
permite que as atividades prossigam independentemente da duragao
do projeto.

Ao final do projeto, foi solicitado que cada escola participante
elaborasse, através dos alunos, mais dez questoes de Genética nos
mesmos moldes do jogo. Essa atividade estimulou varios grupos que
desenvolveram outros jogos, protocolos niao s6 em Genética, mas em
outras disciplinas.

Evoluindo da genética para a saude

Apesar do enorme sucesso do projeto, a participagao de escolas
de diferentes regides do pafs nos permitiu, através das oficinas que
realizamos pessoalmente em todos os estados, perceber que, enquanto
o modelo é muito bem aceito e adotado por todos os participantes, o
assunto Genética, na grande maioria das regides e das escolas, ocupa
uma fragao muito pequena do programa realmente oferecido aos alunos.

Os excelentes resultados obtidos com Genética nos mostraram
que se o assunto pudesse ser mais abrangente, o inte-resse, a participagao
e os resultados seriam amplificados enormemente.

O fator serendipidade (acontecimentos felizes e inesperados)
veio participar de modo significativo para solucionar essa nossa
preocupacao.

Duas pessoas ligadas a area de Sadde do estado do Ceara
entraram em contato, em dezembro de 2002, com o Jogo da Dengue
numa apresentacao da FUNASA no Rio de Janeiro e nos contataram
em seguida. O resultado desse contato permitiu a realizagcao da
Olimpiada de Genética, em Sobral, no Ceara, coordenada por
profissionais (Karla Fabiana Fonseca - enfermeira e Marcia Alves
Guimaraes - dentista) ligadas a Escola de Formaciao em Saude da
Familia Visconde de Sabdia.

No processo de organizar a Olimpiada Evoluindo-Genética
em Sobral a enfermeira Karla Fabiana propds a criagio de uma
Olimpiada de Saude. A idéia de um jogo sobre saude nos moldes do
Evoluindo-Genética ja havia sido sugerida quando da elaboracio do
Jogo da Dengue.

Mesmo numa primeira analise, a proposta se mostrou coerente
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e nos indicou que poderia se colocar como um proximo passo natural
no nosso modelo. A rede de mais de mil professores que utilizaram o
jogo Evoluindo-Genética e participaram de Olimpiadas de Genética ¢é
constituida por professores de Biologia ou Ciéncias, portanto,
exatamente aqueles que devem participar de uma Olimpiada de Saude.
O nosso laboratério na UNICAMP através de um convénio abriga um
projeto de politicas puiblicas sobre o tema Comunidade Saudavel em
colaboracao com o IPES.

Dentro desse projeto e em conjunto com a Prefeitura Municipal
de Campinas ja haviamos, em 2002, desenvolvido o Jogo do Saber:
Dengue, com a participacao de agentes comunitarios que foi usado em
Campinas na campanha oficial contra a doenca. A partir de novembro
de 2002 o jogo foi utilizado pela Fundacao Nacional de Saide
(FUNASA) do Ministério da Sadde na Campanha Nacional de Combate
a Dengue. O jogo foi distribuido pela FUNASA nos 27 estados
brasileiros e disponibilizado na internet de modo que pode ser utilizado
por centenas de prefeituras e instituigbes em todo o pafs.

Em 2003, desenvolvemos, por solicitacgio da FUNASA, e em
colaboragao com outros autores do Instituto de Pesquisa Dr. Domingos
Boldrini (ligado ao Centro Boldrini de Cancer Infantil) e da UNICAMP,
o Jogo do Saber: Tabagismo que foi utilizado em todos os estados
brasileiros na Campanha Nacional Contra o Fumo do Ministério da
Saude.

Essa analise resultou na elabora¢io de um projeto que seria a
continuagdo da proposta do uso de jogos na difusio de conhecimentos
e que foi denominado Olimpiada Nacional Evoluindo-Satde.

Olimpiada Nacional Evoluindo Saude

A partir da proposta inicial, foi elaborado um projeto sob a
coordenagdo dos dois autores desse trabalho, que foi aprovado e
financiado pelo CNPq na forma um Curso de Atualizagio sobre Saude
para professores do ensino médio e fundamental e agentes comunitarios
de saude com o titulo de Olimpiada Nacional de Saide (Proc. n® 460
010/03-4).

A visao de saide como uma sintese de multiplos processos
permite que o assunto seja utilizado como um eixo central para
discussdao de temas relevantes na area de Ciéncias. Com esse proposito
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e essa visao resolvemos selecionar alguns temas que serdo abordados

na forma de Jogos do Saber e a partir desses serao transformados em
perguntas e respostas na constru¢ao do Jogo Evoluindo Saude.

Os temas sdo os seguintes:

e 1.

Alimentacao

* 2. Drogas

* 3.
e 4.
5.
* 0.
e 7.
* 8.
* 0.

Acidentes domésticos
Saude Mental

Dengue

Hansenfase, Tuberculose
Vacinacao

Sangue

Doencas Genéticas

* 10.
° 11.
° 12.
* 13,
° 14,
* 15.
* 106.
° 17.
* 18.
* 19.
* 20.
e 21.
o 22,
° 23,

Cancer

Saude Bucal

Doengas cronico-degenerativas
Atividade Fisica e Satde
Higiene

Satde Bucal

Sistema Unico de Saude

Meio Ambiente

Lixo

Sexualidade

Doencas Sexualmente Transmissiveis
Cidadania

Saude e Trabalho

Tabagismo

Cada um desses temas foi abordado num Jogo do Saber visando

orientar o usuario numa linguagem acessivel e com um enfoque da

promogao da saude e uma visao transdisciplinar.
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Os Jogos do Saber

O Jogo do Saber ¢ uma idéia que nasceu de uma necessidade.
A necessidade do conhecimento. Da facilitacio do saber.

Com a preocupacao de fazer chegar a todos uma informagio
capaz de ser entendida e assimilada, elaboramos uma série de jogos
que podem ser usados para estabelecer e legitimar um espago de
discussoes como também seu processo de criagdo ser um espago de
construcao coletiva de uma idéia.

Este trabalho surgiu também de discussoes em torno de
métodos e técnicas para abordar um assunto de forma clara e objetiva.

Da postura pratica-reflexiva que orienta nossa conduta, resulta
uma abordagem sécio-construtivista que conduz nosso trabalho.

Privilegiamos a construgao do conhecimento através do dialogo,
em uma relacdo horizontal, de troca entre os envolvidos neste processo
de elaboragao dos jogos. O dialogo, baseado em uma a¢ao comunicativa,
garante a transparéncia dos objetivos e do processo.

Na preocupag¢ao com a constru¢ao deste processo, no sentido
de potencializar capacidades, estabelecemos um mecanismo de
elaboragdo compartilhada sem atribui¢ao de valores.

O compromisso com o processo de ampliagao dos espagos de
possibilidades é democratico e participativo, facilitando a dinamica da
identificacdo com o mesmo.

Nio dissociamos a atividade académica das crengas e valores
nem dos aspectos burocraticos-administrativos que orientam a
sociedade.

Nosso objetivo decorre da demanda apresentada, onde trés
planos se apresentam:

e Plano Estratégico: onde desenvolvemos um plano de agao
incorporando as praticas a fim de preservar a identidade do

grupo
* Plano Tatico: onde capacitamos a equipe que ira trabalhar

com o material, reelaborando conceitos e aprimorando técnicas
para aplicacao e difusio da base conceitual
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* Plano Operacional: onde propomos uma nova maneira de
caminhar diagnosticando aspectos determinantes do processo
em que tanto individual como coletivamente nos percebemos
aptos para definir um estilo de vida pela mudanca de
comportamento.

Considerando que os problemas decorrem da concepgao
adotada buscamos junto aos autores da concepg¢ao uma base conceitual
sobre a qual atuamos, produzindo conhecimento sobre uma realidade.
Esta realidade identifica pressupostos conceituais articulados por
métodos e técnicas que possibilitem uma atuagao consciente e
responsavel na condugao deste processo de mudangas.

Com os jogos, estimulamos o crescimento como uma asticia
em dire¢do ao desenvolvimento cognitivo e aos desafios do viver.

Os Jogos do Saber permitem através de sua dinamica agil a
participacao de grupos de 50 ou 100 pessoas de uma forma
descontraida. Eles sdo utilizados como material de apoio para trabalhar
os diferentes temas dentro de uma Olimpiada ou no treinamento de
professores, profissionais da saude ou para a popula¢ao em geral.

Protocolos de ag¢ao em saude

O uso de jogos permite de uma maneira descontraida gerar
interesse e participa¢ao no processo da divulgagdao da informagao. Um
resultado positivo adicional ¢ o estabelecimento de um processo de
discussdo a regionalizacio do conhecimento. Todos os jogos, por sua
simplicidade e aspecto modular permitem a introdugao de novos
conceitos, novas questdes e assim uma apropriacao das idéias. Na
propria Olimpiada de Genética a solicitagio de que cada aluno
elaborasse novas questdes gera um envolvimento muito aumentado.

Porém, ao nosso ver, a mudanga de comportamento das pessoas
deve ser originada através de acOes concretas. Da mesma forma que
nas competi¢oes de Genética elaboramos protocolos de aula pratica
para que o professor pudesse ligar o conceito e a informagdo a algo
concreto elaboramos protocolos de agoes em saude de modo que o
conhecimento teérico possa estar sendo ligado a pratica.

No caso da saude a acdo em cada regiao e cada escola deve ser
automaticamente adaptada a realidade local gerando uma nova base
tedrico-pratica que enriquece e realimenta todo o processo.
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Conclusoes

O modelo proposto vem sendo testado e tem demonstrado
uma excelente aceitacao. O fato de ter funcionado com um tema tao
especializado como Genética em ambientes pouco favoraveis mostra
sua eficiencia. Em varios locais os professores utilizaram o material de
forma novas e criativas mostrando a capacidade do material de gerar
interesse e provocar um comportamento participativo.

Os Jogos do Saber sobre Saude vém demonstrando uma
aceitacdo crescente e gerando uma procura muitas vezes dificil de
atender.

O material utilizado ¢ de facil acesso, baixo custo e nao requer
infraestrutura sofisticada.

O método ¢ facilmente reproduzivel e permite as mais variadas
formas de interacao entre os educadores e educandos. Por ser um
modelo que estimula a participagdo e o envolvimento ele garante sua
continuidade por muito tempo apds sua aplicagio.
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