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RELATO DE EXPERIENCIA

RESUMO

Introdugdo: O Sistema Unico de Satde (SUS) é essencial para a assisténcia em satde no Brasil,
mas enfrenta desafios devido a falta de conhecimento da populagdo sobre seu funcionamento.
A educacdo em saude no ambiente escolar pode fortalecer esse vinculo. A agdo “Odissus: uma
odisseia na saude” utilizou metodologias ativas e ludicas para ensinar criangas sobre o SUS e a
promog¢ao da saude. Objetivo: Descrever a experiéncia da campanha “Odissus” na
conscientizacdo infantil sobre o SUS e a promoc¢do da saude, além de analisar a eficacia das
metodologias ativas aplicadas. Metodologia: Trata-se de um relato de experiéncia sobre uma
acdo educativa realizada em maio de 2024 com alunos de 10 a 12 anos da Escola Municipal
Arnaldo Bezerra, em Parelhas (RN). A atividade ocorreu em trés encontros e utilizou rodas de
conversa, storytelling e um jogo de trilha para facilitar o aprendizado. A avaliacdo incluiu um
guestionario e a proposta de uma carta ao "eu do futuro". Relato da Experiéncia: Durante os
encontros, abordaram-se temas como os principios do SUS, prevencdo de doencas e habitos
saudaveis. A participacdo ativa das criancas foi incentivada por meio de estratégias ludicas e
interativas. Discussao: A abordagem ludica ampliou o conhecimento sobre o SUS e estimulou o
engajamento dos alunos. No entanto, a limitacdo de tempo e a variacdo do interesse das criancgas
foram desafios. A literatura reforga que metodologias ativas favorecem a aprendizagem
significativa e a formagao cidada. Conclusao: A experiéncia destacou a importancia de iniciativas
gue promovam a educacao sobre o SUS desde a infancia. Apesar das limitacGes, a acdo
demonstrou potencial para fortalecer o conhecimento sobre o SUS e incentivar o uso consciente
de seus servicos.
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"Odissus: An Odyssey in Health" — An Experience Report on
Health Education for Strengthening the Unified Health
System

ABSTRACT

Introduction: The Unified Health System (SUS) is essential for healthcare in Brazil but faces
challenges due to the population’s lack of knowledge about its functioning. Health education
in schools can strengthen this connection. The initiative "Odissus: an odyssey in health" used
active and playful methodologies to teach children about SUS and health promotion.
Objective: To describe the experience of the “Odissus” campaign in raising children's
awareness about SUS and health promotion, as well as to analyze the effectiveness of the
active methodologies applied. Methodology: This is an experience report on an educational
initiative carried out in May 2024 with students aged 10 to 12 from Arnaldo Bezerra Municipal
School in Parelhas (RN). The activity took place over three sessions and used discussion circles,
storytelling, and a board game to facilitate learning. The assessment included a questionnaire
and the proposal of a letter to the “future self.” Experience Report: The sessions addressed
topics such as SUS principles, disease prevention, and healthy habits. Active student
participation was encouraged through playful and interactive strategies. Discussion: The
playful approach expanded knowledge about SUS and stimulated student engagement.
However, time constraints and variations in children's interest were challenges. The literature
supports that active methodologies promote meaningful learning and civic awareness.
Conclusion: The experience highlighted the importance of initiatives that promote SUS
education from an early age. Despite its limitations, the action demonstrated potential to
strengthen knowledge about SUS and encourage the conscious use of its services.
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INTRODUCAO

O Sistema Unico de Saude (SUS), marco fundamental do sistema publico
brasileiro, € uma das maiores conquistas sociais do pais, proporcionando assisténcia
integral, gratuita e universal a populagdo (BRASIL, 1988). Criado com base nos principios
de universalidade, equidade e integralidade, o SUS vai além do atendimento clinico,
abrangendo a¢des de promocao, prevencao e vigilancia em saude. No entanto, para que
o sistema funcione de forma efetiva e democratica, é fundamental que a populagao
compreenda seus beneficios, direitos e deveres dos usudrios, bem como a légica de seu
funcionamento. O conhecimento sobre o SUS, suas politicas publicas e os servigos
oferecidos é crucial para fortalecer a cidadania e para que cada individuo saiba como

acessar e utilizar o sistema de maneira adequada e consciente (NARVAI, 2022).

Além de oferecer assisténcia integral, gratuita e universal, o SUS também é
regido por a¢les de educacdo em saude, essenciais para formar cidaddos mais
conscientes (SOLHA, 2014). Nesse contexto, as escolas se tornam um espaco estratégico
para a implementacdo de iniciativas voltadas a saude, especialmente entre criangas e
jovens, uma vez que representam o ambiente onde habitos e comportamentos sao
moldados desde cedo. A educacdo em saude nas escolas ndo apenas promove o bem-
estar fisico e mental, mas também contribui para o fortalecimento do vinculo entre o

sistema de saude e a comunidade (CARDOSO et al, 2017).

Para alcancar esses objetivos, metodologias ativas de ensino vém sendo
amplamente utilizadas, valorizando o protagonismo dos estudantes e adaptando
conteuldos as realidades do publico infantil. Abordagens ladicas surgem como estratégia
para aproximar os participantes e transformar a experiéncia da atividade positiva em
todos os aspectos, incentivando a aprendizagem significativa e, no caso proposto, a

adocdo de comportamentos saudaveis e conscientes (FRANCA, 2019).

A acdo denominada “Odissus: uma odisseia na saude”, elaborada por estudantes
de medicina, foi desenvolvida com o objetivo de trabalhar temas relevantes para saude
publica e de conscientizacdo sobre o funcionamento do SUS. Com a utilizacdo de
metodologias ativas e ludicas, a acdo buscou proporcionar uma experiéncia educativa

significativa para crian¢as de uma escola infantil, promovendo ndao apenas a aquisicao
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de conhecimentos, mas também a criagdo de habitos saudaveis desde cedo.

Este relato de experiéncia surge da necessidade de relatar e refletir sobre a
importancia de agdes educativas realizadas no ambiente escolar, abordando nao apenas
a promoc¢do da saude, mas também o fortalecimento do vinculo entre o SUS e a
comunidade. O trabalho visa documentar as etapas da a¢ao, analisar seus impactos e
destacar a importancia do protagonismo estudantil em varios niveis de escolaridade no

cuidado com sua prépria saude.
OBIJETIVOS

Este Estudo tem como objetivo descrever a concepgao e aplicagdo da campanha
educativa “Odissus: uma odisseia na saude”, que buscou conscientizar criangas sobre o
Sistema Unico de Satude (SUS) e a promocao da satide por meio de metodologias ativas

e lddicas.
METODOLOGIA

Trata-se de um relato de experiéncia sobre a campanha “Odissus: uma odisseia
na saude” elaborada por discentes da graduacao de medicina e aplicada a alunos de 10
a 12 anos do ensino fundamental da escola municipal de ensino publico Arnaldo Bezerra
localizada no municipio de Parelhas, Rio Grande do Norte, Brasil. A escolha da escola
considerou o fato de ser uma instituicdo publica com boa parcela das criancas serem
oriundas de familias de baixa renda, reforcando a relevancia da a¢dao educativa para
ampliar o conhecimento sobre seus direitos em saude e sobre a importancia da
prevengao.

A campanha foi iniciada no més de maio de 2024 e foi desenvolvida por meio de
3 encontros, cada um com cerca de 1h30 de duracdo, os quais tinham como objetivo
possibilitar o reconhecimento do sistema Unico de saude (SUS) pelas criancas e
adolescentes da escola trabalhada. Os temas utilizados para o alcance desse objetivo
foram: a definicdo do que é SUS, seus principios e fundamentos, a prevencao de doencas
infectocontagiosas, com foco especial em dengue e influenza e com menc¢do ao
programa nacional de imunizagdo e, por fim, um encontro sobre combate ao
sedentarismo e a ma alimentacdo, com destaque especial aos programas do SUS

desenvolvidos nessa area.
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Os encontros foram desenvolvidos por meio de atividades ludicas e através de
metodologias ativas, que favoreceram o entendimento e a participa¢ao das criangas e
adolescentes no avancar dos momentos. Além disso, os materiais desenvolvidos para
cada encontro foram produzidos pelos autores da campanha, utilizando-se de materiais
fisicos, como um jogo de trilha com a tematica dos principios do SUS e a elaboracdo de
histdrias ludicas sobre a tematica por meio de slides criativos. As metodologias ativas de
ensino-aprendizagem transformam o método tradicional, de modo que proporcionam
um maior envolvimento dos alunos, incentivando a autoaprendizagem e a criatividade
(MARQUES et al., 2021). Entre essas ferramentas metodoldgicas se destacam: dinamicas
interativas, jogos de trilhas, rodas de conversa, storytelling e parcerias com profissionais

da area da saude.

O impacto da atividade foi mensurado por meio de um formuldrio, de autoria
dos proéprios executores da acdo, elaborado pelo Google formularios e aplicado no
encontro de encerramento que possuia como enfoque os assuntos discutidos durante a
realizacdo da campanha e através da proposta de uma elaboracdo de uma carta por cada
crianca para seu eu do futuro, reafirmando seu compromisso com a saude e tracando

metas para uma vida mais saudavel.
RELATO DA EXPERIENCIA

Discentes de um curso de nivel superior em medicina da Universidade Federal
do Rio Grande do Norte elaboraram uma acdo que tinha por finalidade empoderar e
incentivar criangas a reconhecerem o sistema de salde vigente e as maneiras de utiliza-
lo. A acdo recebeu o nome de “Odissus: uma odisseia na saude”. Tal nome se deu pela
utilizacdo de artificios Iudicos, como jogos e histdrias para explanar os seguintes
conceitos ao publico: histdria do SUS, principais servicos e niveis de assisténcia dentro
do SUS, principios doutrindrios do Sistema Unico de Satde e como eles dialogam com a
promocado da saude da populacgao.

Essa campanha foi realizada apds uma capacitacdo dos discentes envolvidos,
ministrada por uma professora mestre em saude coletiva, para alinhamento com o
tema. Nela, discutiu-se os conceitos principais para se abordar no ensino sobre saude
publica e de que forma isso poderia ser ajustado com base na faixa etaria do publico

alvo na escola. Assim, a acdo ocorreu, de fato, nos dias 22, 23 e 24 de maio de 2024,
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contando como espago e publico alvo discentes de uma turma de 5° ano do ensino
fundamental da Escola Municipal Arnaldo Bezerra, no municipio de Parelhas, localizado
no estado do Rio Grande do Norte. A escolha desse espaco se deu pela proximidade de
comunicag¢ao entre os discentes que conduziram essa atividade e a dire¢ao da escola, a
qual recebeu com antecedéncia a solicitacdo de realizacdo da atividade com sua
respectiva programacao e, assim, autorizou sua realizagdo perante a assinatura de uma
carta de ciéncia. A escolha do publico alvo se deu pela expectativa de que ao se utilizar
a educacdo em saude desde a idade escolar, essas criangas crescam desfazendo
esteredtipos e desconstruindo mitos em torno do SUS, tornando-se capacitadas para

fazerem escolhas conscientes e valorizarem o sistema de saude publica brasileiro.

A primeira atividade, ocorrida na manha do dia 22 de maio, comegou com uma
breve roda de conversa com duragdo de 10 minutos para engajar as criangas na temadtica
e fazé-las refletir e responder sobre o que era saude para elas. Em seguida, uma nova
pergunta foi proposta por um dos discentes para estimular a reflexdao: “Como vocés
acham que o Sistema Unico de Saude, o SUS, pode ajudar vocés a estarem sauddveis?”
Diante dessas indagacdes, as criancas debateram verbalmente sobre as consideracoes
de cada um, demonstrando engajamento e interesse pela atividade. No decorrer da
discussdo pode-se observar que muitos dos alunos apresentavam pouco ou nenhum
conhecimento sobre o SUS. Para direcionar o conhecimento, os discentes explicaram o
conceito ampliado de saude, adaptando a linguagem ao publico alvo, o que serviu como

um gancho narrativo para a segunda parte da atividade.

A segunda parte da atividade, com dura¢ao de 20 minutos, consistiu na narrativa
de uma histdria épica, no sentido literario da palavra, que teve por objetivo atrair a
atencdo do publico, bem como adequar complexidades tematicas e, assim, fixar temas
como a histéria do SUS no conhecimento dessas criancas. A histdria narrada pelos
discentes, com a ajuda de personagens, retratou como era a saude publica no Brasil
antes de ser proclamada um direito de todos pela Constituicio Federal de 1988. O
enredo explorou a criacdo do SUS, comparando a situacdo da saude no pais antes e
depois de sua implantacdo, além de destacar os principais servicos, profissionais e niveis
de atencdo desse sistema de saude, explicando como e quando acessar os servigos de
assisténcia, como as Estratégias de Saude da Familia no caso de vacinas. A narrativa

também abordou temas como os principios doutrinarios do Sistema Unico de Satide —
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Universalidade, Equidade e Integralidade —, buscando mostrar como esses principios se

conectam a promogao da saude da populagao.

Ademais, com a finalizagdo da histéria, deu-se inicio a terceira parte daquela
manhd, com um jogo para auxiliar na fixacdo do conteldo passado. Assim, dividiu-se a
turma de criangas em duas equipes, com o nimero de componentes equiparados, a fim
de se jogar um jogo de trilha desenvolvido pelos discentes da graduagao em medicina.
O jogo era caracterizado por uma trilha de 20 casas em um tabuleiro impresso em papel,
no qual quem sair da largada e chegar primeiro na ultima casa, ganhava. Nesse cendrio,
distribuidas nas casas do tabuleiro, haviam perguntas com tematicas relacionadas ao
funcionamento e histdria do Sistema Unico de Satde. Diante disso, dois alunos foram
eleitos pelos colegas e tiveram por funcdo responder as perguntas e mover as pecas
conforme o comando das mesmas. Dessa forma, esses alunos serviriam de “porta-
vozes” de suas respectivas equipes e teriam, a cada pergunta, o direito de consultar sua
equipe, a fim de recuperar a melhor resposta possivel. Assim, questdes como 'O que é

equidade?' e 'O que ela garante?' foram amplamente debatidas durante o jogo.

Com relagdao aos pontos negativos da a¢ao, as atividades ocorreram somente
durante 1h30 em trés dias, o que limitou o aprofundamento das discussdes sobre os
temas propostos e ndo houve tempo para a execuc¢ao de todas as atividades propostas,
como a carta para o "eu futuro". Além disso, o interesse das criancas variou ao longo da
manha. Observou-se que o engajamento era mais acentuado durante as atividades
Iddicas e durante as discussdes livres sobre a tematica, onde elas podiam compartilhar
sua experiéncia sobre o assunto. Em contrapartida, houve uma maior dispersdo durante

a parte tedrica em que se passavam videos para embasar a tematica do dia.

Para medir o efeito da acdo, foi utilizado um questionario criado através do
Google Forms, com seis questdes numa escala de 0 a 5 sobre o conhecimento obtido
sobre os temas discutidos nos trés encontros. O formuldrio foi impresso e
disponibilizado em papel para simplificar o preenchimento pelas criancas. A maior parte
dos estudantes mostrou interesse em responder, participando com atencdo na
atividade. Contudo, devido a restricdo de tempo no ultimo encontro, a sugestdo de
escrever uma carta para o "eu futuro" ndo pode ser executada presencialmente e, por

isso, foi proposta pela docente como tarefa a ser realizada em casa. Esta tatica
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possibilitou que os estudantes refletissem individualmente sobre os conhecimentos

obtidos e definissem objetivos para uma vida mais equilibrada.
DISCUSSAO

O SUS, embora seja um dos maiores sistemas de salde publica do mundo, ainda
enfrenta a desinformacdo e o preconceito por parte da populacdo, os quais assumem
contornos historicos e sociais marcantes (RAIMONDI et al. 2018). Esta falta de
compreensdo sobre os seus principios, funcionamento e beneficios pode resultar em
uma série de consequéncias negativas. Entre elas, estd a subutilizacdo dos servigos de
saude, ou sua utilizagdo de maneira inadequada. Segundo Falkenberg et al. (2014), a
educacdo em saude configura-se como um processo politico pedagdgico que demanda

a promocao da elaboragdao de um pensamento critico capaz de emancipar os sujeitos.

Embora muitos fatores que interferem na aprendizagem dos alunos nao possam
ser alterados pelo professor, a qualidade e a variedade das atividades pedagdgicas
podem ser aprimoradas para potencializar a motivacdo dos alunos. Nesse sentido,
visando aprimorar o engajamento e a participagao ativa dos alunos durante a campanha
sobre o SUS, foram utilizadas atividades ludicas e interativas em todos os encontros. A
aplicacdo de elementos de jogos em contextos educacionais pode engajar os alunos de
maneira mais eficaz, motivando-os a aprender e a explorar os conteddos de forma
interativa e envolvente (SMIDERLE et al., 2020). Os jogos possuem regras e metas bem
definidas, oferecem desafios na jogabilidade, tém duracGes breves, promovem
interacdes sociais, tornando-os atrativos de forma multidisciplinar (GARRIS et al. 2002).
Dessa forma, por meio da aplicacdo de jogos ludicos, foi possivel promover um
aprendizado multidisciplinar e uma reflexdo critica sobre a importancia do SUS para a
sociedade.

Pesquisas indicam que jogos sérios sao eficazes na disseminacdo de informacdes,
além de promoverem mudancas em atitudes e comportamentos em diversas areas da
saude, como praticas de alimentacdao saudavel (BARANOWSKI et al., 2003), prevencao
de cancer (BEALE el al., 2007), cessacao do tabagismo (KIM et al., 2020), e atividade fisica
(KIM et al., 2018). Além disso, Pineros et al. (2023) demonstraram que a aplicacdo de
jogos contribuiu para o aprendizado de microbiologia em estudantes universitarios,

sugerindo que jogos sdo uma ferramenta educacional eficaz.
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Nesse contexto, o uso de jogos como ferramenta educativa tem demonstrado
grande potencial para influenciar comportamentos em saude. Evidéncias indicam que
estratégias que evocam a percepcao de risco sobre determinados comportamentos
podem ser mais eficazes quando transmitidas por meio de jogos interativos, em
comparacdo com materiais impressos (WOUTERS et. al, 2013). Isso ocorre porque 0s
jogos permitem a vivéncia imersiva de situagdes que simulam desafios da realidade,
favorecendo a construcao de conhecimento e a adocdo de atitudes mais conscientes.
Dessa forma, as caracteristicas estruturais dos jogos sao alteradas para a internalizagdo
das mensagens e a promoc¢ao de mudancas comportamentais mais efetivas (KIM et al.,
2020). Assim, a educacdo em saude desde a infancia por meio de jogos pode ser um
meio importante para fortalecer o reconhecimento do SUS como patriménio social,
promovendo o engajamento da populagdo no uso consciente dos servicos publicos de

sadde (DE SOUZA ARAGAO et al., 2019).

A limitacdo de tempo e a variacdo do interesse das criancas foram fatores que
dificultaram a realizacdo da atividade. O fato de a atividade ter sido aplicada somente
em trés dias impediu um maior aprofundamento nas discussGes e nas questdes em
torno dos tépicos propostos. Outro desafio enfrentado foi o nivel de engajamento das
criancgas, que variou devido a questdes como a falta de atencdo comum a esta faixa
etaria e provaveis aspectos sociais e culturais que afetam a aceitacdao do tipo de
conteudo. Perante essas dificuldades, foram aplicadas algumas estratégias, como a
subdivisdo da atividade de maneira légica (conversa em grupo, narrativa e jogo de
tabuleiro), facilitando assim, a sequéncia do conhecimento e possibilitando as criancas
a virem participar do aprendizado de forma mais agradavel. Essas ferramentas ajudaram
a tornar a compreensao de conceitos abstratos em comunicados e mensagens que eram

mais adequadas ao contexto e enfatizavam a importancia do SUS de forma simples.

Ao final da atividade "Odissus: uma odisseia na saude", as criancas ndo apenas
demonstraram maior entendimento sobre o Sistema Unico de Saude (SUS), sendo
capazes de enxerga-lo em mais acbes em torno do seu dia a dia e na manutencado de sua
saude, mas também mostraram entusiasmo e interesse em utilizar os servicos de salde
de forma consciente. Através da educacao em saude proporcionada pelos discentes de
um curso de nivel superior em medicina do estado do Rio Grande do Norte, essas

criancas foram capacitadas a desfazer esteredtipos e mitos em torno do SUS, tornando-

Brazilian Journal of Implantology and Health Sciences
Volume 7, Issue 3 (2025), Page 1073-1085.



“Odissus: uma odisseia na satude”: Relato de Experiéncia de educag¢do em saude para
fortalecimento do Sistema Unico de Satide
Oliveira et. al.

se futuros cidadaos mais informados e engajados na valorizagao do sistema de saude

publica brasileiro..
CONCLUSOES

A campanha Odissus foi elaborada e implementada para atingir o publico-alvo
desejado, abrangendo criancas de 10 a 12 anos, por ser uma fase de desenvolvimento
do senso critico. Isso possibilita a capacitagdo em escolhas mais conscientes e na
valorizacao do sistema de saude publico brasileiro. O resultado da campanha mostrou-
se positivo, uma vez que o envolvimento e a interagdo com as criancas foram
perceptiveis em todos os encontros, o que também evidenciou a efetividade do uso de

dinamicas ludicas.

A acdo mostrou-se relevante em ser implementada em sala de aula com criancas,
pois evidenciou a lacuna no conhecimento sobre o SUS, que ainda ndo é amplamente
difundido entre os jovens. Observou-se que muitos alunos da turma iniciaram as
atividades com pouco ou nenhum conhecimento prévio sobre o sistema de saude
brasileiro. Ao longo das atividades, evidenciou-se um engajamento crescente e uma
absorcdo significativa de informacdes, refletindo ndo apenas na ampliacdo do
entendimento sobre a histdria e os servigcos do SUS, mas também na formacao de uma
visdo mais reflexiva e informada sobre questdes de salde publica. Assim, ndo apenas se
identificou uma lacuna educacional importante, mas também capacitou os alunos a se

tornarem cidaddos mais criticos e comprometidos com o sistema de saude do pais.

Por fim, a equipe organizadora da acdo também experimentou um crescimento
significativo, ampliando e consolidando seus conhecimentos sobre educagao em saude
e promocao de saude, conforme visado pelo Plano Pedagdgico do curso de graduacgao
em Medicina dos envolvidos. A longo prazo, espera-se que a campanha Odissus tenha
plantado sementes que resultardo em um sentimento mais amplo de protecdo do SUS
e na perpetuacdo dos conhecimentos adquiridos. Ademais, é fundamental que mais
acdes em salde com essa tematica sejam mais trabalhadas com faixas etarias menos
convencionais, uma vez que tem o potencial de favorecer a disseminacdao desse

conhecimento t3o necessario no cotidiano da populacdo brasileira desde cedo.
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