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A AIDS ¢ uma infeccdo sexualmente transmissivel (IST), transmitida pelo virus HIV, e tem como
caracteristica o enfraquecimento do sistema de defesa do corpo e pelo aparecimento de doencas
oportunistas, podendo levar ao 6bito. Dados do Ministério da Satide indicam que mais de um milhdo de
pessoas convivem com o virus HIV no Brasil. Ha indicadores de deteccdo da doenca e de Obitos em
Campos dos Goytacazes que apontam que os numeros de casos no municipio sdo superiores a média
nacional. Tendo em vista esta problematica, ¢ notoria a necessidade de ferramentas educativas que
auxiliem na conscientizacdo dos jovens sobre os meios de infec¢ao e transmissao pelo HIV, e as medidas
profilaticas necessarias para evitar a sua transmissao, contribuindo assim com a redugdo do niimero de
casos. Objetivos: Nesse sentido, o presente trabalho teve como objetivo explicar de forma ludica os
maleficios que o HIV, pode causar no organismo humano, além de fomentar as caracteristicas do contagio
e as possibilidades de prevengdo pertinentes a esse caso, com base na gamifica¢do aplicada a educagao,
tendo como alvo jovens estudantes. Metodologia: Esta pesquisa foi realizada por académicos do curso de
Bacharelado em Enfermagem, como atividade extensionista, da disciplina de Microbiologia. O projeto foi
aplicado para estudantes do Instituto Federal Fluminense campus Campos Guarus, na primeira etapa
trabalhado o conhecimento tedrico geral sobre a infec¢do em uma linguagem acessivel e clara. Na
sequéncia, foi executado um jogo virtual, utilizando a ferramenta Kahoot, onde foi conduzido perguntas,
estimulando a interagdo dos participantes. Resultados: Foi possivel observar que a utilizagdo de um jogo
como ferramenta educativa contribuiu para tornar o processo de aprendizagem mais eficiente, atraente e
motivador. O conteudo sobre o HIV/AIDS foi adaptado aos jovens estudantes a fazerem questionamentos
que contextualizam a disseminagdo dessas infec¢des. O aumento do interesse em trocar informagoes,
esclarecer duvidas e o engajamento na atividade foi perceptivel, ao aplicar essa abordagem. Conclusio:
Diante do exposto, podemos concluir que a gamificagdo ¢ uma ferramenta didatica poderosa, para acoes
educativas em satde sexual para o publico juvenil. A partir dessa andlise, como perspectivas futuras,
iremos executar esse projeto em outras escolas, com o intuito de expor a importancia e a gravidade dessa
doenca cronica sem mecanismo de cura até entao.
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