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ABSTRACT

Objective: To describe and discuss the participation of adolescents from a guilomébola community
in the transformation of the comic “Possible Story” (“Uma Histéria Possivel”), from the Comic
on alcohol, into an educational game. Method: Implementation of the creative and sensitive
method of art-based research, with adolescents from a guilombola community in the state of
Espirito Santo, for the development of a board game. Results: The democratic and interactive
space favored the problematization of images and narratives about alcohol consumption
mediated in the comic book. The group selected scenes, reordered the story, devised questions
and riddles, formulated true and false assertions in a 17-card composition of the board game.
'The potential of the game as a content mediating tool to promote learning, reinforcement, and
fixation of scientific content was evaluated. Conclusion: The active and dynamic participation
of adolescents took place from conception to evaluation of the board game, encouraging them
to reflect on a community context of cultural permissiveness of alcohol use.
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Participagao de adolescentes de comunidade Quilombola na criacao de jogo educativo sobre o consumo de alcool

INTRODUCAO

O uso e o consumo precoce de dlcool por adolescentes
associam-se a problemas comportamentais, sociais e risco
de dependéncia de substancia®. Segundo dados da Pesquisa
Nacional de Saide do Escolar (PeNSE) de 2015, 55,5% dos
estudantes, de 13 a 15 anos de idade, do ensino fundamental,
experimentaram algum tipo de bebida alcodlica. A experiéncia
de embriaguez por pelo menos uma vez correspondeu a 21,4%;
7,3% dos adolescentes tiveram problemas com familia ou ami-
gos, faltaram aulas ou se envolveram em brigas apds consumir
bebida alcodlica®.

Para muitos adolescentes, as primeiras experiéncias com
dlcool ocorrem no ambiente familiar, na presenca e com apoio
dos pais®. Em uma comunidade quilombola localizada no norte
do Espirito Santo, o consumo de lcool é cultural e socialmente
mais bem aceito entre os homens do que entre as mulheres.
Nesse consumo, a linhagem intergeracional envolve os avés, o
pai e os filhos mais velhos®. Naquela comunidade quilombola,
a bebida alcodlica é consumida em todos os espagos privados e
publicos, que incluem as celebragdes de familia, os jogos espor-
tivos ou as festas da comunidade. A exposi¢do da imagem de
um consumo permissivo leva meninos e meninas adolescentes a
naturaliza¢io do ato de beber como parte dos ritos de passagem
e da construgdo de suas masculinidades e feminilidades. O viver
nesse ambiente torna-se uma referéncia no processo de sociali-
zagdo dos adolescentes, a0 tempo em que representa um desafio
para os profissionais de satide na abordagem da promogio e na
educagio em saude com esse grupo social®.

Nesse contexto, emerge o jogo como uma tecnologia edu-
cacional em saude util para o desenvolvimento de educagio em
satide. O jogo é um recurso lidico que entusiasma os educandos,
favorece a memorizagio de informagdes e estimula a interagio
nos diversos momentos do processo ensino-aprendizagem®.

Nessa perspectiva, compreende-se que o jogo, como material
educativo, pode ser adequado para abordar temas de saide, com
énfase nas caracteristicas do processo de desenvolvimento parti-
cipativo do publico ao qual esse material se destina®, como ¢ o
caso de adolescentes de matrizes afrodescendentes. Na experién-
cia de adolescentes de comunidades quilombola, a participagio
na construgio de um jogo educativo, unindo saberes locais com
os cientificos sobre o dlcool, poderd se tornar um facilitador para
a discussio e reflexdo sobre um tema sensivel que afeta a satide
individual e coletiva®.

Existe a necessidade de avancar na discussio e na produgio
de jogos educativos que partam das reais necessidades do ado-
lescente quilombola, contenham contetdos cientificos e que
estimulem o leitor a criticar e a refletir, pois no Brasil 55,8%
da populagio se autodeclara preta ou parda®. No entanto, é
comum tecnologias educativas de divulgacio cientifica em saude
nio considerarem os componentes raga/cor, invisibilizando as
desigualdades étnico-raciais como um determinante social da
experimentagio de adolescentes em seus ritos de passagem para
o mundo adulto. H4 poucas publica¢des sobre uso ou consumo
de dlcool na adolescéncia que considere as especificidades
étnico-raciais”'?. Aquelas disponiveis sio desenvolvidas
nos grandes centros urbanos, desconsideram a diversidade

étnico-racial como parte do publico alvo, particularmente aque-
les de comunidades Quilombolas rurais®?.

Em grande parte do processo de inovagio e desenvolvimento
de jogos parece haver maior consideragio as dimensdes técni-
cas do que a participagido de representagdes do publico-alvo
no processo de produgio. Nesse processo, pouco espago se dd
ao debate sobre os significados, conhecimentos e valorizagio
de experiéncias humanas que se trava entre os educadores e
educandos®'¥ como, por exemplo, entre enfermeiros e
adolescentes na produgio de jogo sobre temas de interesse a
promogio da saide. Portanto, reconhecer a voz dos adolescentes
de comunidade quilombola, construindo com Eles(as) ¢ para
Eles(as) um material educativo dialégico e interativo pode ser
uma estratégia para a promogdo do cuidado protetor da vida.

O almanaque “Alcool e ritos de adolescentes em uma
comunidade quilombola”®? foi elaborado com a participagio
de adolescentes que vivem em uma comunidade quilombola, no
norte do estado do Espirito Santo, baseando-se nas experiéncias
cotidianas da experimentagio do dlcool como parte dos ritos de
passagem, comuns nas festas culturais da comunidade e modo
de convivéncia intergeracional. Meninas e meninos convivem
com bebidas alcodlicas em casa, nos botecos e festas na escola da
comunidade, nas vizinhangas, no jogo de futebol, desde muito
cedo no processo de socializagio.

Dessa forma, o objetivo do estudo foi descrever e discutir a
participa¢do de adolescentes de uma comunidade quilombola
na transformagio de quadrinhos de “Uma Histéria Possivel”, do
almanaque ‘Alcool e ritos de adolescentes em uma comunidade
quilombola’, em jogo educativo.

METODO

Tipo DE EsTuDO

A pesquisa participativa foi mediada pela arte do método
criativo sensivel (IMCS) e desenvolvida na comunidade, tendo
como principios estruturantes a tomada de decisdo coletiva,
aproximagio e distanciamento do campo de pesquisa, e a nego-
ciagdo de saberes e praticas culturais e comunitarias.

A expressdo artistica foi a via de acesso 2 experiéncia
humana®'®, relacionada com o modo de vida na comunidade,
e permitiu a produgio de conhecimento centrada na realidade
social dos participantes. A contribui¢io da filosofia freiriana no
MCS reside no fato de que o ser humano, ao refletir sobre o
mundo em que vive, criticiza-o e age sobre ele, podendo trans-
formar a sua realidade, criando histéria e fazendo cultura®™.
Nesse sentido, as dinimicas de criatividade e sensibilidade
(DCS) sio o eixo condutor do MCS, uma vez que as produ-
¢oes artisticas conduzem a discussdo grupal critica e reflexiva
ancoradas nas ideias for¢as da filosofia freiriana®®.

CENARIO

A pesquisa de campo foi implementada nos meses de dezem-
bro de 2018 a maio de 2019, na zona rural do municipio de Sao
Mateus, norte do Espirito Santo, Brasil. Nessa drea, cercada de
canaviais e eucaliptais, localiza-se a comunidade Quilombola,
onde reside uma populagdo que permanece relativamente semi-
isolada e distante dos centros urbanos. A Unidade Bésica de
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Saide dista 12 Km da comunidade e a educagio é assegurada por
meio de uma escola rural pluridocente, que cobre da educagio
bésica ao 5° ano do ensino fundamental.

PARTICIPANTES DO ESTUDO

Incluiram-se adolescentes que atenderam os critérios de
residir na comunidade, matriculados no ensino fundamental da
escola publica da comunidade; ter habilidades cognitivas e moto-
ras preservadas e idade entre 10 e 19 anos completos, segundo
definigdo da Organizagdo Mundial de Satide®”. Excluiram-se
adolescentes com doengas agudas e cronicas.

Para o recrutamento, programou-se uma primeira reuniio
com pais ou responsdveis dos adolescentes, para acontecer no
segundo domingo do més de dezembro de 2018, apés a celebra-
¢do da missa. Naquele dia, compareceram liderangas locais, os
pais e adolescentes, para quem os pesquisadores de campo apre-
sentaram a proposta de pesquisa e identificaram os adolescentes
com potencial de participar como voluntarios. A segunda reu-
nifo ocorreu no mesmo dia, na escola da comunidade, somente
com adolescentes cujos pais concordaram com sua participagio
manifesto pela assinatura do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE). Compareceram nove adolescentes, sendo
seis meninas e trés meninos.

CoLetas be DADOS

Desenvolvida em trés encontros grupais, quando se imple-
mentaram uma dindmica de sensibilizacdo e duas dindmicas de
criatividade e sensibilidade (DCS) e um encontro de pesquisa-
dores de campo para anilise e desenvolvimento do storyboard e
elaboragio do material (duas versdes) por designer e ilustrador.
Os encontros foram gravados, com voz em MP3 e imagem em
camera digital portatil.

No primeiro encontro do MCS (primeiro domingo de
dezembro de 2018) desenvolveu-se a dinimica de sensibili-
zagio denominada “Encurtando distincias”, com tempo de
dura¢io de 30 minutos, quando se buscou uma aproximagio
entre os participantes da pesquisa e manuseio dos materiais
(radio, filmadora, gravador MP3, material de papelaria etc) a
serem usados nos encontros seguintes. Um saco de balas colo-
ridas circulou no grupo e cada pessoa retirava uma, enquanto
um fundo musical harmonizava a atmosfera do ambiente. Em
seguida, cada um buscou um par com a mesma cor da bala,
sentando-se em circulo ao lado do par, apresentando-se para ele
com a questdo geradora de debate (QGD): “Eu sou (fulano)...
estou (feliz, disposto...) ... quero (fazer, criar, produzir)...”. As
apresentacoes individuais foram descontraidas, sendo revelado
que todos os participantes mantinham lagos consanguineos,
mais especificamente irmfos, primos e primas. Ao final desse
momento, acordou-se os dias e hordrio que atendessem a todos
para os préximos encontros.

No segundo encontro, que ocorreu no terceiro domingo de
dezembro de 2018, aplicou-se a primeira DCS “Brincando...
transformando...”. Houve a participagio de um grupo com seis
adolescentes, que estiveram presentes no encontro de sensibi-
lizagdo, sendo quatro meninas e dois meninos, no tempo apro-
ximado de 50 minutos. No primeiro momento da dindmica, o
acolhimento dos participantes, foram apresentados os materiais

(projetor de imagem, papel A4, canetas, ldpis e borracha, jogos
de doming, bingo e tabuleiro) que seriam usados na dinimica.
No segundo, explicou-se o objetivo da DCS e enunciou-se a
QGD - ‘Como “Uma histéria possivel”, do Almanaque sobre
Alcool™ pode ser transformada em jogo educativo No ter-
ceiro, projetaram-se as imagens da HQ “Uma Histéria Possivel”
do mesmo almanaque com o auxilio de um projetor para que
acompanhassem o curso da histéria de um personagem tipico
da comunidade que consumia dlcool apés um dia de trabalho na
lavoura. Em seguida, os pesquisadores distribuiram trés tipos de
jogos (dominé, bingo e tabuleiro) que continham regras estrutu-
radas para que os adolescentes experimentassem sua aplicagio.
Os participantes decidiram formar trés duplas para engajar-se
nos jogos, discutir e eleger aquele que melhor se ajustaria a
criagdo de um novo jogo. Ao finalizar as jogadas, as trés duplas
desenharam trés produgdes artisticas. Nos quarto e quinto
momentos, as duplas apresentaram suas (trés) produgées base-
adas na aplicagio das regras dos jogos e no potencial de cada um
para que a histéria em quadrinhos (HQ) “Uma histéria possivel”
fosse adaptada a linguagem do jogo. Problematizaram-se os
limites e as possibilidades dessas regras, a finalidade de cada tipo
de jogo, as especificidades e o espirito da brincadeira dentro de
um certo tempo e espago.

Apés esse encontro, a equipe de pesquisadores de campo
afastou-se da comunidade por cinco meses, reunindo-se para
analisar as imagens e narrativas dos adolescentes, que foram
gravadas e transcritas com a finalidade de elaborar a primeira
versio do desenho do storyboard do jogo de tabuleiro definido
pelos adolescentes.

Na segunda DCS (maio de 2019), com duragio de duas
horas, “Encurtando distincias entre o que se produziu e o jogo
educativo”, o grupo de cinco meninas avaliou o storyboard pre-
liminar. O primeiro momento correspondeu a explicagio sobre
a DCS, seu objetivo, e 0 jogo (versio preliminar) e a enunciagio
da seguinte QGD — “As informagdes sdo... as regras estdo... 0
jogo é...” No segundo momento, o grupo de quatro adolescentes
participou do jogo de tabuleiro, sendo observado por uma quinta
adolescente. Os pesquisadores apenas observaram e registra-
ram os comentdrios, as jogadas e a reagdo dos participantes. No
terceiro momento, o grupo problematizou o que precisava ser
adequado. No dltimo momento, o grupo sintetizou, no pro-
cesso de avaliagdo do jogo, o seu cardter educativo, sugerindo os
pontos que precisavam de mudangas. Em seguida, os materiais
produzidos na DCS foram enviados a um profissional designer
e ilustrador (contratado) para a produgio gréfica e diagramagio
da versdo final do jogo.

ANALISE DOS DADOS

Para classificar, ordenar e sistematizar o material empirico
adotou-se a anlise temdatica™®. Sucessivas leituras favoreceram o
impregnar-se do material para codificar palavras e expressoes em
temas que deram origem ao conteddo das cartas e regras do jogo.
As caracteristicas retratadas nas imagens do meio rural, pessoas
e composi¢do da comunidade foram analisadas como funda-
mentais para compor o jogo. Retiraram-se do Almanaque™ as
bases cientificas e legais das se¢oes “vocé sabia?” e “curiosidades”,
adaptando-as as cartas do jogo de tabuleiro.
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Aspectos Eticos

Estudo aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal do Espirito Santo, Centro Universitirio
Norte do Espirito Santo, parecer n° 2.451.977, ano de 2017,
em conformidade com o disposto na Resolugio n° 466, de 12
de dezembro de 2012, do Conselho Nacional de Saude. Os pais
ou responsaveis assinaram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido. Entre os adolescentes que, ao término da reunido
de recrutamento, permaneceram na sala, aplicou-se o Termo
de Assentimento. Adotou-se a anonimizagio com o sistema
de identificagio da sigla AD para adolescente; M ou F, para
o sexo masculino ou feminino; e 1, 2, 3... para a sequéncia de
intervengdo narrativa na dinimica (ADM1, ADF2...).

RESULTADOS

O numero de adolescentes sofreu variagio nos encontros
(primeiro encontro, nove — trés meninos e seis meninas; no
segundo, seis — dois meninos e quatro meninas; e no terceiro,
cinco meninas). Eles apresentavam idades entre 11 e 15 anos
(sendo um menino com 11 e dois com 13 anos; e uma menina
com 12 anos, duas meninas com 13, uma com 14 e duas com
15 anos), oito eram catélicos e um evangélico. Todos cursavam
o ensino fundamental, sendo que trés na escola pluridocente da
comunidade (do terceiro ao quinto ano) e seis na Escola Familia
Agricola (do sexto ao nono ano) localizada fora da comunidade.
Todos viviam em familia com renda familiar mensal abaixo de
um saldrio-minimo.

PARTICIPACAO NA CRIACAO DO JOGO DE TABULEIRO

Apés debate e negociagio interna do grupo, os adolescen-
tes decidiram pelo jogo de tabuleiro como o mais adequado
para representar a HQ. O mosaico das produgdes artisti-
cas (Figura 1A) representa a necessidade de o jogo retratar a
comunidade onde vivem (suas casas, igreja, bares, plantages,
drvore gameleira, rio), criando uma identidade infogeografica e
cultural. Nas imagens da figura, visualizam-se o fundo do jogo
de tabuleiro com as casas ao longo de caminhos para demarcar
“INICIO” ¢ “FIM” do jogo. Nelas estio representados os obsta-
culos que desafiam o jogador ao langamento do dado que indica
0 avango ou o recuo das casas.

As narrativas dos adolescentes na apresentagio das produ-
¢Oes artisticas.

No initio do Jogo de Tubuleiro, a imagem da gameleira, um caminho
que vai para o boteco e outro de volta para a casa da familia. Aqui,
[apontando para a imagem], ¢ o inicio, com as plantacies e o rio.
No caminho para a casa da familia, ele passa pela escola. Na porta
de casa, a mde e os filhos estio esperando por ele. Na entrada da casa,
vai ter desafios. Ld na frente tem dois caminhos, joga-se o dado, e o
dado vai decidir. Se cai o niimero dois, avanga. Nos desafios hd opeio

para avangar ou voltar (ADF1, ADM2, ADF5).

O grupo decidiu que o jogo de tabuleiro teria 0 mesmo nome
da HQ “Uma Histéria Possivel”, se destinaria ao publico alvo
com idade entre 10 e 19 anos, podendo engajar-se até quatro
jogadores. As pecas de composi¢do do jogo incluem um dado
numerado de 1 a 6, quatro pinos com cores diferentes, regras e

cartas com asser¢oes de verdadeiro ou falso, perguntas e charadas
com os contetdos.

As regras foram estabelecidas a partir das narrativas dos
adolescentes que participaram da DCS “Brincando... trans-
formando...” com a finalidade de ajustar o comportamento e
organizar as a¢des de cada participante no jogo. A primeira
versio do storyboard do tabuleiro com as cartas ¢é apresentada
na Figura 1 (B e C), com a seguinte estrutura de retingulos,
denominados “casa”. Uma casa de “INICIO?”, sete casas dire-
cionadoras das “CARTAS” - Verdadeiro ou Falso, Perguntas e
Charadas — sobre a bebida alcodlica a ser problematizada; oito
casas “CILADA” indicativas de “FIQUE UMA RODADA
SEM JOGAR?; trés botecos de venda de bebidas para indi-
car 0 “VOLTE AO INICIO”, uma casa “ATALHO?” e outra
para o “FIM” do jogo. As cartas do jogo de tabuleiro inclu-
iram informacgées extraidas do roteiro da HQ, o contetdo
cientifico das se¢oes “Verdadeiro ou Falso” e “Vocé sabia” do
Almanaque “Alcool e ritos de adolescentes em uma comunidade
Quilombola”¥,

Das 17 cartas, sete corresponderam a mitos, tratamento,
consequéncias e vulnerabilidades para que os jogadores atri-
buissem “VERDADEIRO ou FALSO?” as afirmativas. Seis
“PERGUNTAS” sobre tipos de substincia, medida do teor de
dlcool no sangue, comunidade, consequéncias e efeitos da bebida
alcodlica. Quatro “CHARADAS” nio continham informagoes
sobre édlcool, mas a inten¢io de manté-las foi o de criar uma
identidade do material educativo com o publico-alvo a quem
se destinava (Figura 1C e Figura 2).

Os adolescentes haviam produzido a imagem do caminho
do jogo em linha reta (Figura 1A); a equipe de pesquisado-
res propds um caminho circular na primeira versao do storyboard
(Figura 1B); n entanto, ap6s consulta ao Portal Raizes, alterou-se
o caminho do jogo a ser percorrido para aproximd-lo da histdria
dos ancestrais afrodescendentes e sua cultura. Dessa forma, a
imagem inserida na Figura 2, que retrata a resisténcia dos negros
na época da escravatura, foi inspiradora para o redesenho do
caminho do Jogo de Tabuleiro. Os bragos foram transformados
em caminhos e o chicote em rio.

AVALIACAO DO JoGO DE TABULEIRO PELO PUBLICO-ALVO

Quanto a apresentagdo do desenho do tabuleiro, os ado-
lescentes avaliaram que o seu visual expressava a comunidade
quilombola onde viviam. Porém, sugeriram mudangas nas regras
de operacionalizagio do jogo.

A imagem do tabuleiro mostra o que hd na nossa comunidade. Tem
quer ter mais perguntas no tabuleiro. No atalho e no fim tinha que
ter uma pergunla.../gan/m quem responde uma pergunita. Sempre

Jfica duas rodadas sem jogar /1 quando cair no V (verdadeiro) ou F
(falso), deve ter explicagio para continuar o jogo (ADM2).

E melbor diminuir a quantidade de rodadas sem jogar (ADM1 e
ADM3).

Se ndo acerta volta uma casa (ADF4).

Para ganhar tem que tirar o niimero no dado e ainda tem que
responder a pergunta. Se errar volta uma casa so, vai tentando até

ganhar (ADM3).
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Qual 2 bebida brasileira Tomando-se uma dose de

destilada que tem como pinga antes de deitar, N&o conversa mas

matéria-prima a cana de dorme-se melhor. responde quando fala?
aglcar?

mvomoouay o swos w0y o wvomu °

Figura 1 - Mosaico das producdes artisticas grupais de meninas e meninos (A). DCS “Brincando... transformando...” na composicdo do
storyboard preliminar do jogo de tabuleiro (B) e cartas (C) elaborada pelos pesquisadores, baseando-se em imagens e narrativas dos adoles-
centes que participaram da DCS. Sao Mateus, Espirito Santo, Brasil, 2019.

Sete (7) cartas com “VERDADEIRO (V) ou FALSO (F)”

Questdes

1. Tomando-se uma dose de pinga antes de deitar, dorme-se melhor.

2. O corpo das mulheres absorve alcool mais rapido que o dos homens.

3. Tomar café forte ajuda a eliminar o élcool do corpo mais depressa.

4. O alcoolismo tem tratamento.

5. O élcool, no inicio, pode acalmar e ajuda a esquecer os problemas, mas, depois, pode trazer
muitos problemas.

6. Dirigir, depois de consumir bebida alcodlica, aumenta a chance de ocorréncia de acidentes
com vitimas fatais.

7. O uso de bebida alcodlica por adolescentes traz riscos para si e para os outros.

Seis (6) cartas com PERGUNTAS

1. Qual é a bebida brasileira destilada que tem como matéria-prima a cana de acucar? R: Cachaca
2. Qual é o aparelho que mede o teor de alcool no sangue pelo sopro? R: Bafémetro

3. Qual ¢ o significado da palavra Quilombo? R: Acampamento guerreiro na floresta

4. Qual é a origem da palavra “Quilombo”? R: Bantu

5. Além dos efeitos do alcool no organismo, o uso abusivo pode causar quais tipos de
comportamentos? R: Agressivos, conflitos familiares ¢ prejuizo no trabalho

6. Quais sdo os efeitos iniciais do alcool? R. Euforia, relaxamento e prazer acompanhados de perda
de inibi¢do e autoconfianca).

Quatro (4) cartas com CHARADAS*

Fonte: Citada por adolescentes que participaram das DCS.

1. Havia 10 peixes, 5 morreram afogados. Quantos ficaram? R. 10 peixes, porque peixe ndo morre
afogado
2. Nasci na agua, cresci na agua, ndo me jogue na agua... R: Sal
3. Ndo conversa mas responde quando lhe dirigem a palavra? R: Eco
4. Branco eu nasci, verde é meu estado, preto morrerei todo arrebentado... R: Café
| Desenho de fundo do Jogo de Tabuleiro (inspirac¢io)

| < || [

<l <

gem de resisténcia. O Quilombo dos Palmares ¢ a resisténcia negra de 1597 a 1695.
Fonte: https://www.portalraizes.com/o-quilombo-dos-palmares-e-a-resistencia-negra-de-1597-a-

1695/

Figura 2 - O contetdo das cartas do Jogo de Tabuleiro “Uma Histéria Possivel”.
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Tabuleiro

Apresentagiio: O jogo de tabuleiro ¢ um material
educativo dialdgico ¢ interativo criado por
adolescentes quilombolas residentes em uma
comunidade Quilombola do Norte do Estado do
Espirito Santo e por pesquisadores da
Universidade Federal do Espirito Santo. Inspirou-
se na historia em quadrinhos “Uma historia
possivel” do almanaque “Alcool e ritos de
adolescentes em uma comunidade Quilombola™.
As imagens do tabuleiro retratam a comunidade
rural onde os adolescentes vivem, tendo
plantagdes de café e pimenta do reino, o rio
Cricaré, a arvore Gameleira, igreja, campo de
futebol, escola e os botecos. As cartas do jogo
possuem perguntas de “Curiosidades”, “Vocé
sabia” e “Verdadeiro ou Falso” do Almanaque.
Esperamos que o jogo proporcione momentos de
descontragio, diversdo, reflexdo e aprendizagem
sobre uma tematica (uso de alcool) que esta
presente na vida das pessoas e se consumido por
criangas e adolescentes pode causar sérios
prejuizos em seu desenvolvimento.

Informacdes sobre o jogo: Classificagiio ctaria:
10 a 19 anos

Numero de jogadores: até 4

Material que compde o jogo: 1 tabuleiro; 1 dado
numerado; 4 pinos com cores diferentes e 17
cartas: verdadeiro ou falso (7), perguntas (6) e
charadas (4).

Regras do Jogo:

Antes de iniciar o jogo, deve-se embaralhar as
cartas (Verdadeiro ou Falso, pergunta ¢
Charada) ¢ empilha-las deixando o sinal de
interrogacdo ( ? ) para cima.

Cada jogador devera escolher | pino.

Cada jogador devera jogar o dado uma vez,
aquele que tirar o maior valor comeca a
partida, seguindo em sentido anti-horario até
que todos joguem.

Em caso de empate, os jogadores que tiraram
nimeros iguais devem rolar o dado
novamente.

Se o jogador parar na casa de simbolo ?, outro
jogador deve pegar uma carta da pilha e ler
para o jogador. Se o jogador acertar a resposta
ele avanga uma casa; se errar, ele fica parado
no mesmo lugar ¢ o jogo passa para o proximo
jogador;

Ao parar em uma casa balao ' , 0 jogador
devera ler e seguir as informagdes descritas.
Ao chegar na casa FIM, o jogador deve acertar
a pergunta que outro jogador devera ler para
ele, se errar a resposta volta uma casa. O jogo
termina quando o jogador, além de responder
corretamente a carta, tirar no dado o nimero
exato para alcangar a casa FIM. Se o jogador
tirar nimero maior que o numero de casas até
o FIM, deve voltar as casas restantes.

8. Ao término do jogo, os jogadores que
ficaram em primeiro, segundo e terceiro
lugares definem uma prenda para o jogador

que ficou em quarto ¢ ultimo lugar.

Sobre o aspecto geral do jogo de tabuleiro, o grupo de ado-

lescentes considerou-o:

(...) divertido, ficou irado!... maneiro, dd vontade de continuar

Jogando e de levar para casa (ADM1 e ADM2).

Apés avaliagio pelos adolescentes, as regras foram adaptadas

a esse novo caminho, sendo acrescentados os tépicos: apresenta-
¢do, informagdes, material que compde o jogo e regras do jogo
(Figura 3). A nova versio foi diagramada pelo ilustrador para
compor o jogo educativo com 17 cartas.

DISCUSSAO

A participagio de adolescentes de comunidade Quilombola
na elaboragio de um jogo de tabuleiro sobre o consumo de dlcool

Figura 3 - Jogo de Tabuleiro “Uma histéria possivel”. Sdo Mateus, Espirito Santo, Brasil, 2020.

reconhece a voz desse grupo como publico alvo do jogo educa-
tivo. Foi um processo participativo que envolveu engajamento,
democracia e interatividade na transformagio de uma HQ em
um jogo cujo tema central é o consumo de dlcool, um tema
sensivel a ser abordado na promogio de saide na adolescéncia.

Materiais educativos para adolescentes de comunidade
Quilombola, como representantes de grupo com ancestrais do
continente africano, sio escassos”. Para muitas temadticas de
interesse 4 promogio de saude do adolescente, registra-se um
vazio de informagdo que considere os componentes étnico-
geogrificos que lhes permitem criar identidade de leitores
com personagens, cendrios e contexto social. Esse grupo fica
a margem do acesso a informagdes sobre saude, pois materiais
educativos tém refletido mais a visio ontoldgica do educador
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e do produtor da informagio; ao invés de produzir saberes,
constitui-se em invasio cultural®. Os adolescentes puderam
compartilhar suas experiéncias e vivéncias na construgio e ava-
liagdo desse material.

A natureza participativa, baseada na comunidade e em arte,
favoreceu a produgio de uma tecnologia, unindo profissionais de
sadde, pesquisadores e especialistas com os usudrios no processo
de cocriagdo. Nas discussdes grupais, os adolescentes expuseram
suas opinides, crencas e valores, escutaram ativamente as dife-
rentes percepgdes que estimularam a geragio de novas ideias. Os
jovens, quando convidados a participar do processo de cocriagio,
focado no desenvolvimento de uma realidade virtual, se sentem
incluidos, empoderados e capacitados a gerar novas ideias®@.
Os materiais educativos tém grande importincia no processo
ensino-aprendizagem e de promogio da satde, pois sdo quali-
ficados como facilitadores da aprendizagem e nio apenas como
um recurso informacional®?. Os jogos de tabuleiro sio uma
alternativa aos métodos educacionais tradicionais de ensino-
aprendizagem na aquisi¢do dos conhecimentos e tomada de
decisio®+20,

Evidéncias cientificas apontam que a maioria dos jogos edu-
cativos produzidos sobre a tematica drogas (incluindo o dlcool)
ainda ndo conseguiu ultrapassar a visio biomédica, estimulando
a pessoa 2 memorizagio e ao condicionamento(#+61212329) Hg
necessidade de atualizagdo cientifica e incorporagio de conte-
udos educativos criativos e criticos nos jogos educativos, além
da incorporagio do cariter étnico-racial™. O jogo de tabuleiro
produzido nesse estudo é um exemplo interessante de unido dos
aspectos culturais e étnicos/raciais com a critica reflexiva para
que educagio em saude seja emancipatoria.

O consumo de dlcool é um dos problemas de saude publica
na adolescéncia mais dificeis de ser enfrentado devido 4 maior
vulnerabilidade desse grupo etirio as influéncias dos estimu-
los socioambientais. Os habitos e comportamentos estio em
constante transformacio, o que aumenta a exposi¢do de ado-
?7). Especialmente para a popula-
¢do de adolescentes que vive em regides rurais, hd uma maior
dificuldade de acesso a servigos e informagoes, além de haver
menos estudos disponiveis apontando os reais problemas que
afetam as estratégias de enfrentamento que se apoiam numa
articulagio intersetorial (saide e educagio) e em parcerias com
a sociedade civil.

O grupo de adolescentes que vive em comunidades quilom-
bolas ¢ cultural e geograficamente diverso no Brasil, com desi-
gualdades sociais e econdomicas fundadas em uma economia de
subsisténcia na explora¢io da terra. Tal marca foi reconhecida e
estd impressa no jogo de tabuleiro, por sua representagio grifica.
Adolescentes inseridos no contexto de uma comunidade qui-
lombola distinguem-se daqueles que pertencem a outras ragas e
etnias de origem causasiana, bem como a outras classes sociais.

lescentes as vulnerabilidades!

RESUMO

O adolescer entre os individuos que vivem em quilombos baseia-
se em principios tradicionais com habitos e costumes conser-
vadores da ancestralidade africana. Nesse sentido, os valores e
comportamentos tém matriz familiar e se reproduzem interge-
racionalmente com o refor¢o de toda comunidade. Além dos
aspectos citados, estudo de revisio, que ndo considera os aspec-
tos étnicos-raciais, sugere que a midia influencia positivamente
para o aumento do consumo de dlcool, 0 aumento do consumo
excessivo de dlcool e para comportamento perigoso de beber®®),
porém estes aspectos nio estavam presentes na HQ e, portanto,
nio foram considerados pelos adolescentes no presente jogo.

Como limitagdo do estudo, tem-se o alto custo do material
impresso para disponibiliza¢do a populagdo-alvo, pois o acesso
a internet na comunidade rural é restrito. Além disso, o estudo
foi desenvolvido em uma comunidade Quilombola, impossibi-
litando a generaliza¢do dos dados para contextos que nio apre-
sentem condi¢des socioculturais assemelhadas.

Evidencia-se como implicagio o fato de que houve um pro-
cesso de criagio de um jogo de tabuleiro, um recurso tecnoldgico
de cuidado em saude facilitador e norteador da discussdo de
temas relevantes, como o lcool. Na atengdo a satde, o jogo pode
ser aplicado, respeitando-se as especificidades das demandas e
necessidades desses adolescentes com foco na integralidade e
equidade, de modo a superar as desigualdades sociais, que se
mantém no campo da satide. Uma forma de contrapor a invasio
cultural das etnias caucasianas colonizadoras sobre as afrodes-
cendentes ¢ promover a unifo dos conhecimentos da cultura
local com o conhecimento cientifico, particularmente em relagio
ao consumo de dlcool, por se tratar de um tema num material
educativo que favorece a divulgagio cientifica, permitindo que
adolescentes reflitam sobre o mundo onde vivem.

CONCLUSAO

O engajamento do grupo de adolescentes, que vive em um
Quilombo, deu-se desde a concepgio até a avaliagdo do jogo
de tabuleiro, com potencial lidico para o desenvolvimento de
promogio de satide e redugio de agravos. Ademais, eles foram
estimulados 4 reflexdo sobre um contexto comunitdrio de per-
missividade cultural de uso do dlcool; particularmente, em razio
de caracteristicas étnico-raciais afrodescendente moradores em
quilombos, um grupo social pouco lembrado na produgio de
jogos.

O método criativo sensivel foi estratégico para que o ado-
lescente de uma comunidade Quilombola pudesse expressar
sua critica reflexiva ancorada no desenho de sua comunidade,
como uma forma de expressio artistica na criagio do jogo. A
metodologia de transformagio de uma HQ em um jogo educa-
tivo, tendo o consumo de 4lcool como tema central, reconheceu

a voz e participag¢do ativa do adolescente de uma comunidade
Quilombola.

Objetivo: Descrever e discutir a participagio de adolescentes de uma comunidade quilombola na transformagio de quadrinhos de “Uma Histéria
Possivel”, do Almanaque sobre o dlcool, em jogo educativo. Método: Implementagio do método criativo e sensivel de pesquisa baseada em
arte, com adolescentes de uma comunidade quilombola do Espirito Santo, no desenvolvimento de um jogo de tabuleiro. Resultados: O espago
democritico e interativo favoreceu a problematiza¢io de imagens e narrativas sobre o consumo de dlcool mediadas na histéria em quadrinhos.
O grupo selecionou cenas, reordenou a histéria, elaborou perguntas e charadas, formulou asser¢des de verdadeiro e falso numa composigio de 17
cartas do jogo de tabuleiro. Avaliou-se o potencial do jogo como ferramenta mediadora de contetido para promover a aprendizagem, o reforgo e
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fixagdo de contetdos cientificos. Conclusio: A participagio ativa e dindmica de adolescentes deu-se desde a concepgio até a avaliagio do jogo
de tabuleiro, estimulando-os 4 reflexdo sobre um contexto comunitario de permissividade cultural de uso do 4lcool.

DESCRITORES i
Materiais Educativos e de Divulgagio; Adolescente; Alcool; Grupo com Ancestrais do Continente Africano; Enfermagem Pedidtrica.

RESUMEN

Objetivo: Describir y discutir la participacién de adolescentes de una comunidad quilombola en la transformacién de cémics de “Una Historia
Posible” (Uma Historia Possivel), del Almanaque sobre alcohol en juego educativo. Método: Implementacién del método creativo y sensible
de investigacién basada en arte, con adolescentes de una comunidad guilombola de Espirito Santo, Brasil, en el desarrollo de un juego de mesa.
Resultados: El espacio democritico e interactivo favorecié la problematizacién de imdgenes y narrativas sobre el consumo de alcohol mediado
en los cémics. El grupo seleccioné escenas, reordend la historia, elaboré preguntas y charadas, formulé aserciones de mito o verdad en una
composicién de 17 fichas del juego de mesa. Se evalué el potencial del juego como herramienta mediadora de contenido para promover el
aprendizaje, el repaso y la memorizacién de contenidos cientificos. Conclusién: La participacién activa y dindmica de adolescentes ocurrié
desde la concepcién hasta la evaluacion del juego de mesa, estimuldndolos a la reflexién sobre un contexto comunitario de permisividad cultural
de uso del alcohol.

DESCRITORES
Materiales Educativos y de Divulgacién; Adolescente; Etanol; Grupo de Ascendencia Continental Africana; Enfermeria Pedidtrica.
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