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INTRODUCAO

Estima-se a ocorréncia de 600 mil casos novos de
cancer no Brasil em 2019, sendo grande parte deles
evitavels, por serem associados a estilo de vida e
fatores ambientais. Comportamentos adquiridos na
infancia e adolescéncia, como o sedentarismo € a ma
alimentacdao, podem determinar a saude do adulto,
tornando-o mais ou menos propenso  ao
desenvolvimento de cancer.Assim, a atividade de
Jogos da Prevencao do Cancer traz uma proposta de
promoc¢ao da saude por meio da educacao, a partir
da interacao entre alunos, professores e profissionais
da saude, construindo o conhecimento de forma
ludica.

OBJETIVOS

Promocao da saude, qualidade de vida, mudanca
de habitos e diminui¢cao da exposicao a fatores de
r1SCOS para cancer.

METODOLOGIA

Inicialmente, fo1 realizada uma roda de conversa a
fim de avaliar o conhecimento dos participantes
sobre o tema. Logo apos foi aplicado um quiz com
mitos ¢ verdades sobre o cancer ¢ suas formas de
prevencao. Por fim, alunos ¢ professores
participaram de de um jogo de tabuleiro de chao,
construido com material reciclavel, a fim de
consolidar as informacoes de maneira ludica. A
intervencao ocorreu primeiramente em uma escola
na cidade de Viamao e, posteriormente, no
Congresso do Hospital Santa Rita 2018 onde foram
recebidos professores ¢ alunos de 15 escolas
publicas.
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RESULTADOS

Obteve-se grande aceitacdo, tanto pelos professores
quanto pelos alunos, que avaliaram a atividade como
positiva € com alto nivel de aprendizagem. Relatos dos
alunos mostraram que a forma interativa os instiga a

participacao, diferentemente de aulas unicamente
expositivas.
O Que Vocé Achou dos Jogos?
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Bobos e nao Bobos, mas Bem legais, Bem legais e
aprendi nada aprendi alguma  mas nao aprendi varias
coisa aprendi nada Coisas

CONCLUSOES

A grande receptividade dos alunos expde a viabilidade
da realizacdo das atividades propostas, abrindo
oportunidades para o crescimento do projeto € um
alcance social cada vez maior. O feedback positivo

dado pelos grupos participantes demonstra que,
possivelmente, o aprendizado construido com as
atividades 1ra perpetuar-se em habitos diarios ¢

contribuir para a prevenc¢ao do cancer a longo prazo.
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