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RESUMO

A utilizacdo de jogos em versfes digitais (serious games) e fisicas como instrumentos
facilitadores nas acbes de educacdo em saude com adolescentes pode ajudar a alcancar
objetivos de ensino-aprendizagem com mais facilidade e contribuir para que discutam novas
ideias; aprendam de uma forma mais ativa; reforcem competéncias e tomem decisdes em um
contexto mais participativo. Além disso, a adogdo de diversas inovagdes tecnoldgicas desperta
interesses por jogos digitais, sindbnimos de prazer, de atualidade, e de inclusdo social. Dessa
forma, podem ser uma importante estratégia na promocdo de salde de adolescentes. O
objetivo deste estudo é validar o jogo DECIDIX na versdo digital e fisica como tecnologia
educativa direcionada para a promocao de saude sexual e reprodutiva de adolescentes. O jogo
foi construido a partir dos pressupostos da Pedagogia Paulo Freire e da ludicidade nos
processos de ensino-aprendizagem. Trata-se de uma pesquisa metodoldgica do tipo estudo de
validacao, que tem como foco a analise e a validacdo de um jogo educativo em duas versoes.
O estudo aconteceu em duas escolas localizadas na cidade do Recife, que ofertam 0 ensino
fundamental Il e ensino médio. Os sujeitos do estudo foram 78 adolescentes, sendo 47
meninas e 31 meninos, com idade média de 14,4 anos. Os dados foram coletados durante e
apos a utilizacdo do jogo, com utilizacdo de questionario, grupo focal, gravacdo das
intervencgdes e observacdo (participante e ndo participante) registradas em diario de campo e
relatorio. Os dados qualitativos foram submetidos a analise de conteddo tematica com o
auxilio do software Atlas.ti for Windows (versdo 7.0). Os dados quantitativos foram
submetidos a estatistica descritiva e expressos através do Indice de Validade de Contetido
(IVC). Os resultados foram apresentados de forma articulada por dominios (objetivo;
relevancia; estrutura e apresentacdo e pressupostos pedagogicos) considerando as versdes
digital e fisica do DECIDIX. O indice de concordancia geral do jogo (considerando todos os
dominios) no formato digital foi de 94,6 % e no formato fisico, de 95,3%. De uma forma
geral, os resultados quantitativos e qualitativos apontaram extrema similaridade na validacéo
do jogo nas duas versdes. Na opinido dos(as) adolescentes, o jogo nos dois formatos consegue
alcancar os mesmos objetivos implicitos, tem a mesma relevancia, conseguem alcancar com
proporcéo similar a aprovacdo da estrutura e apresentacdo, assim como estdo coerentes no
alcance dos pressupostos pedagdgicos que embasam o material educativo. Nesse sentido, o
jogo DECIDIX tanto no formato digital quanto no fisico tem potencial para utilizacdo em
acOes educativas direcionadas para a promogdo da satde sexual e reprodutiva de adolescentes
de forma participativa. Cabe ressaltar que o alcance dos resultados e a vivéncia dos
pressupostos pedagdgicos ndo sdo derivados do uso do jogo em si, mas dependem
consideravelmente da atitude e intencionalidade do(a) educador(a), utilizando-o dentro de
uma légica da educagdo popular em salde.

Palavras- chave: Validag&o. Jogos. Adolescente. Educagdo em Saude. Salde sexual e
reprodutiva.



ABSTRACT

The use of games in digital versions (serious games) and physical as facilitators in health
education actions with adolescents can help to achieve teaching-learning objectives more
easily and contribute to discuss ideas; for learning in a more active way; reinforcing
competencies and making decisions in a more participatory context. In addition, the adoption
of several technological innovations awaken for digital games which are synonyms of
pleasure and inclusion. In this way, they can be an important strategy in the promotion of
adolescent health. The purpose of this study is to validate the game DECIDIX in the digital
and physical version as an educational technology aimed at promoting the sexual and
reproductive health of adolescents. The game was conceived from Paulo Freire studies about
Pedagogy and playfulness in the teaching-learning processes. This is a methodological
research of the type of validation study, which focuses on the analysis and validity of an
educational game in two versions. The study happened in two schools located in the city of
Recife, offering elementary education Il and high school. The subjects of the study were 78
adolescents, being 47 girls and 31 boys, average of 14.4 years. Data were collected during and
after game use, group use, recording of interventions and observation (participant and non-
participant) recorded in field diary and report. The qualitative data were submitted to the
analysis of the thematic content with the aid of Atlas.ti software for Windows (version 7.0).
The quantitative data were submitted to descriptive statistics and expressed through the
Content Validity Index (CVI). The results were articulated by domains (objective, relevance,
structure and presentation and pedagogical assumptions) considering as digital and physical
versions of DECIDIX. The general agreement index of the game does not have a digital
format of 94.6% and in the physical format, of 95.3%. In general, the quantitative and
qualitative results showed extreme similarity in the validation of the game in the versions.
According to the opinion of the adolescents, the game in both formats can achieve the same
implicit objectives, they have the same relevance, we can reach with similar proportions the
approval of the structure and presentation, as they are coherent for reaching the pedagogical
materials that support the educational material. In this sense, the DECIDIX game in both
digital and physical version has potential for use in educational actions aimed at promoting
the sexual and reproductive health of adolescents in a participatory way. It should be
emphasized that the achievement of results and the experience of pedagogical presuppositions
are not derived from the use of the game itself, but rather depend heavily on the attitude and
intentionality of the educator, using it within the logic of popular education in helath.

Keywords: Validation. Games. Teenager. Health Education. Sexual and reproductive health.
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1 APRESENTACAO

A perspectiva adotada neste estudo considera a fase da adolescéncia - periodo dos 10
aos 19 anos segundo o Ministério da Saude (2007; 2010a) - repleta de mudancas, sendo
estimada como uma etapa tipica e importante do desenvolvimento humano, que necessita ser
considerada em seus diferentes contextos, abarcando caracteristicas biopsiquicas, intelectuais
e emocionais especificas (MINISTERIO DA SAUDE, 2007; MINISTERIO DA SAUDE
2010a; ROEHRS et al., 2010).

Esse periodo destaca-se por acelerado crescimento fisico e desenvolvimento sexual,
além de alteracbes mentais e sociais, que interferem diretamente na forma como o0s
adolescentes irdo viver emocionalmente e se relacionar no seu grupo, na familia e na
sociedade (AERTS et al., 2010; RESSEL et al., 2011; MINISTERIO DA SAUDE, 2007;
MINISTERIODA SAUDE, 2010a).

Na adolescéncia também estdo presentes novas responsabilidades e desafios, que
muitas vezes sdo direcionados pelas expectativas da sociedade, que estd também em um
processo concomitante de transformacdo (MINISTERIO DA SAUDE, 2007; MINISTERIO
DA SAUDE 2010a; ROEHRS et al., 2010). Sendo assim, ha a possibilidade de existir ao
mesmo tempo diferentes modos de se entender e vivenciar esse periodo especifico da vida de
acordo com o momento, a cultura e 0s contextos sociais especificos dentro dos quais cada
individuo se desenvolve (DIAS; TEIXEIRA, 2010; ARAUJO et al., 2011).

O adolescente na maioria das vezes busca definir-se através do que faz, dos seus
desejos perante a vida e o futuro, por suas relagdes afetivas, sociais e sexuais (BECHARA et
al.,, 2013). A sexualidade, caracterizada como um aspecto importante ndo apenas na
adolescéncia, mas em todas as fases da vida das pessoas, abrange acdes e desejos ligados a
satisfagdo, a afetividade, ao prazer, aos sentimentos, ao exercicio da liberdade e a saude
(MINISTERIO DA SAUDE, 2007; MARTINS et al., 2012).

No periodo da adolescéncia, a sexualidade se faz presente através das diversas
descobertas e experimentagdes; contribuindo para a constru¢cdo da capacidade de tomar
decisbes e de concretizar responsabilidades, afirmando identidades pessoais e politicas
(MINISTERIO DA SAUDE, 2007).

Percebe-se, porém, que a vivéncia da sexualidade é realizada de maneira diferente,
dependendo do género e das construcdes sociais acerca desse aspecto, das condigOes
socioecondmicas, culturais, cor da pele, geragbes e orientacdo sexual (MINISTERIO DA
SAUDE, 2007; MALTA et al., 2011).
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Limitada histdrica e culturalmente, a vivéncia da sexualidade €, ainda, influenciada
por proibicdes, preconceitos, mitos e relacdes de poder. Como consequéncia, essas questoes
que permeiam esta tematica geram impactos na vida social de adolescentes e jovens e trazem
associacOes diretas a sua saude, interferindo nos dados sobre mortalidade e morbidade desta
populacdo (MINISTERIO DA SAUDE, 2007; MALTA et al., 2011).

Além dessas questdes, Malta et al. (2011) e Prado; Paes (2013) referem que a salde
desta populacdo também é influenciada por algumas caracteristicas peculiares a essa fase,
como o interesse por novidades, a curiosidade e a impressdo de onipoténcia. Entretanto, a
medida que essas caracteristicas integram-se aos fatores socioculturais, econémicos e
familiares, colaboram para a formacdo de um grupo populacional potencialmente vulneravel
(MALTA et al., 2011; PRADO; PAES, 2013).

Atualmente tem se acompanhado a iniciagdo sexual cada vez mais precoce dos
adolescentes, que muitas vezes ndo estdo totalmente conscientes de suas mudangas, o que traz
como consequéncia o0 aumento da contaminacdo por doencas sexualmente transmissiveis,
como a AIDS. Além disso, com o risco de iniciarem sua vida sexual de maneira desprotegida,
sem a utilizacdo de métodos preventivos, ficam expostos com frequéncia a gravidez nédo
planejada neste periodo da vida (MALTA et al, 2011; PRADO; PAES, 2013).

Além da precocidade na iniciacdo sexual como fator que colabora para o
acontecimento da gravidez na adolescéncia, Gontijo et al. (2009) destacam que o
acontecimento desse fenbmeno é envolvido por diversas questdes que abrangem desde
aquelas de natureza bioldgica as de natureza social, como a precocidade da menarca, fatores
relacionados a subjetividade do adolescente, a situacdo socioecondmica desfavorecida, o
anseio pela antecipacdo da fase adulta, a reproducdo de historias familiares, o desejo pela
ascensdo social e alcance de prestigio no seu contexto; a ineficiéncia dos servicos que sdo
responsaveis pela atencdo ao publico jovem e as questdes de género.

Na sociedade, o género confere as pessoas tarefas, papéis e identidades de acordo que
0 que as pessoas geralmente compreendem por ser um homem e por ser uma mulher. Assim,
esse termo € utilizado para determinar as atitudes e comportamentos que serdo esperados de
cada um dos sexos (MINISTERIO DA SAUDE, 2010b).

Dessa forma, esse processo corrobora o género enquanto um aspecto construido
socialmente que direciona na maioria das vezes 0 modo como as pessoas ddo significado as

suas experiéncias. Além disso, as constru¢bes de género embasam as justificativas dos



15

comportamentos das pessoas e colaboram para a naturalizacdo de comportamentos, atitudes e
vivéncias sociais, entre eles a maternidade e a paternidade (GONTIJO; MEDEIRQOS, 2010).

No que se refere a vivéncia da maternidade, os estudos de Monteiro et al. (2011) e
Gontijo e Medeiros (2004) ratificam a necessidade de se compreender a heterogeneidade
desse fendbmeno na adolescéncia, ressaltando suas dimensdes biopsicossociais e a
multicausalidade dos fatores envolvidos, sem que o olhar sobre este acontecimento seja
reduzido apenas aos aspectos bioldgicos.

Segundo Patias et al. (2011) grande parte dos estudos mencionam que quando a
gravidez acontece na adolescéncia, as meninas mostram-se despreparadas fisica, psicoldgica,
social e economicamente.

Percebe-se que de uma forma geral, muitos estudos centram seu olhar nas questdes
negativas desse fendbmeno. Assim, referem que as questdes bioldgicas, psicoldgicas e sociais
relacionadas a gravidez nesse periodo da vida sdo problemas, que comumente estdo
associados a riscos pessoais e sociais e que influenciam o desenvolvimento da adolescente e
do seu filho. Entretanto, a percepcdo desse fendmeno na ética dos proprios adolescentes que
vivenciam essa experiéncia ndo revela de forma unanime a natureza negativa da gravidez
nessa fase da vida, especialmente quando as adolescentes se encontram em um contexto de
risco individual e social. Isso deixa explicito que a gestacdo pode ser almejada, estando
associada a aspectos positivos na vida dos individuos que a vivenciam, podendo algumas
vezes se tornar extremamente importante e central na vida das meninas (GONTIO;
MEDEIROS, 2004; GONTIJO; MEDEIROS, 2010; DIAS; TEIXEIRA, 2010; PATIAS et al.,
2011; CAMPOS, 2013; FIEDLER et al., 2015).

Aproximando a discussao da gravidez ao universo masculino, Bordignon et al. (2014)
e Nogueira et al. (2014) referem a menor quantidade de estudos relacionados a paternidade na
adolescéncia quando comparado a maternidade, o que contribui para que seja um tema
silenciado e pouco evidenciado. Todavia, Sampaio et al. (2014) e Nogueira et al. (2014)
apontam que atualmente hd um aumento nos estudos e publicacdes relacionados a essa
tematica, caracterizando um tema que esta em expansao.

Segundo Nogueira et al. (2014) os adolescentes demonstram dificuldade em
reconhecer as praticas de paternagem e isso esta relacionado principalmente a forma como a
paternidade e a maternidade s&o culturalmente significadas e determinadas.

O modelo patriarcal, no qual o pai configura uma figura solida e indiscutivel de

autoridade sem envolvimento na criagdo dos filhos, apesar de ainda estar presente, ndo € o
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Unico, sendo evidenciado um maior engajamento do pai na vida das criangas, adotando
funcBes semelhantes as que a mulher desempenha. Dessa forma, vem sendo consolidado uma
ressignificagdo do que ¢ ser “pai” e ser “homem” (NOGUEIRA et al., 2014; DRAGO,;
MENANDRO, 2014; SOUTO et al., 2015).

Diante da complexidade deste cenario, o Ministério da Salde (2007) destaca a
importancia de reconhecer os adolescentes como sujeitos sociais portadores de direitos, entre
eles, os direitos sexuais e reprodutivos. Para isso, torna-se relevante investir em praticas de
promocdo de salde na adolescéncia que contribuam para conscientiza-los de seus direitos;
favorecam a construcdo da autonomia em suas decisdes e tenham mais emancipagdo em seus
cenarios de vida (GONTIJO et al., 2014; NUNES et al., 2014).

A educacdo em saude, considerada um dos principais dispositivos para a viabilizacéo
da promocdo da saude, muitas vezes aborda tematicas através de metodologias verticalizadas
que ndo consideram a experiéncia e o conhecimento prévio dos individuos, deixando-os sem
voz e os distanciando do processo de construgdo compartilhada do conhecimento e de troca de
saberes (LOPES; SARAIVA; XIMENES, 2010; SILVA et al.,, 2010). Assim sendo, no
contexto da adolescéncia, podem predominar préaticas vazias de significado e importancia para
eles, resultando em uma populacdo que ndo € alcangada por esses processos de promocao de
salde. Nesse sentido, essas praticas podem nao contribuir para a aderéncia a préaticas e habitos
de vida mais saudaveis (MINISTERIO DA SAUDE, 2007).

Posto isso, ressalta-se a importancia do desenvolvimento de metodologias
participativas que considerem os adolescentes protagonistas e os alcancem quanto a sua forma
de viver, de se comportar e de se relacionar. Uma delas s&o 0s jogos, que em uma proposta de
metodologia educativa podem ser utilizados na promocao da saude sexual e reprodutiva desse
publico, contribuindo para problematizar, discutir e refletir sobre as situa¢des que expdem o0s
adolescentes a uma maior vulnerabilidade e riscos a saude (COSSA; JARDIM, 2011,
CAVALCANTE et al., 2012; SCOPACASA, 2013; BOWEN et al., 2014; GONTNO et al.,
2014; DESMET et al., 2015).

O uso dos jogos educativos digitais (serious game) e fisicos junto a adolescentes pode
contribuir para que descubram e discutam novas ideias; aprendam de uma forma mais ativa,
reforcem competéncias e tomem decisGes em um contexto participativo. Dessa forma, séo
pensados para serem uma ferramenta eficaz de ensino, aprendizagem e experiéncias. 1sso

implica em proporcionar aos(as) adolescentes, condi¢cBes para optar por habitos mais
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saudaveis e principalmente ter a capacidade de escolher e decidir dentro do seu contexto de
vida (TOSCANI et al., 2007; BECHARA et al., 2013; MARIANO et al., 2013).

Todavia, mesmo considerando a importancia da utilizacdo de jogos educativos digitais
e fisicos na promogdo de saude com adolescentes, ainda sdo incipientes 0s estudos no cenério
nacional que se dedicam a validar jogos enquanto tecnologias educacionais no campo da
promocdao de salde com essa populacédo especifica.

Com base nos apontamentos de uma revisao integrativa que realizamos (detalhada nos
métodos), especificamente no nordeste do Brasil, foi encontrado 1 estudo de validagdo de
material educativo (no estado de Pernambuco -Recife) entre os 17 artigos publicados. A
grande maioria dos artigos valida cartilhas, dai a importancia desse estudo no sentido de
introduzir outros materiais educativos nos processos de educacdo em saude, incluindo
principalmente o meio digital na abordagem com o publico adolescente. Além disso, destaca-
se que a grande maioria dos artigos publicados validam materiais educativos com o publico —
alvo, o que ratifica a necessidade de incluir os sujeitos na avaliacdo da efetividade e qualidade
desses materiais, oportunizando, desta forma, a identificacdo de possibilidades de melhoria
sob seu proprio ponto de vista, como proposto neste estudo.

O tema em discussdo derivou de experiéncias que vivi como académica no curso de
graduacdo de Terapia Ocupacional junto ao publico adolescente no contexto da promogdo da
salde sexual e reprodutiva. Nas acdes de educacdo em saude realizadas, jogos fisicos eram
utilizados como mediadores das discussdes, se constituindo como ferramentas importantes
para despertar a motivagdo, o envolvimento dos(as) adolescentes nas intervencGes e na
construcdo de conhecimento. Assim sendo, foi possivel perceber que os objetivos das acBes
educativas eram alcangados com mais facilidade a partir do uso dos jogos.

Tomando como base essas experiéncias anteriores e a escassez de estudos voltados a
construcdo e validacdo de jogos na educacdo em saude com essa populacao, foi realizado um
grande projeto de pesquisa intitulado “Desenvolvimento e avaliagdo de jogos educativos em
midia digital direcionados para a promocdo da saude sexual e reprodutiva de adolescentes”
cujo objetivo € desenvolver e avaliar uma suite de jogos educativos digitais sobre saude
sexual e reprodutiva para adolescentes em midias digitais.

Esta dissertacdo é parte desse projeto maior, etapa do projeto que validou um dos
jogos, o DECIDIX, o qual promove a reflexdo sobre as relagdes afetivas e sexuais e gravidez
na adolescéncia numa perspectiva de género. O jogo DECIDIX existe em duas versdes, fisica

e digital. Ambas as versdes apresentam a mesma estoria e personagens, alterando apenas a
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forma de apresentacéo. Na versdo fisica se configura como um jogo de tabuleiro em tamanho
ampliado que simula um jogo de amarelinha. J& na versdo digital se estrutura como um
cenario que simula uma conversa em um aplicativo eletrénico de mensagem instantanea.

A validagdo englobou 0 jogo DECIDIX nas duas versdes e se sustentou a partir dos
pressupostos e constructos da Pedagogia Paulo Freire, que esteve presente em todas as etapas
de validacao, norteando também a conduta da pesquisadora durante todo 0 processo com o
jogo em discussdo (FREIRE, 2011a; FREIRE, 2011b; FREIRE, 2015).

A utilizacdo de jogos nas ag¢Oes educativas, principalmente no contexto da Educacao
em Salde tem sido problematizada e operacionalizada nas ultimas décadas. Mais
recentemente, com a incorporacdo veemente das tecnologias da informacdo no cotidiano da
populacdo, os serious games tem alcancgado lugar de destaque neste cenario (TOSCANI et al.,
2007; CAVALCANTE et al.,, 2012; SCOPACASA, 2013; BECHARA et al., 2013;
MARIANO et al., 2013; BOWEN et al., 2014; DESMET et al., 2015).

Compreende-se que validar um jogo educativo é fundamental no sentido de garantir
sua qualidade, efetividade e mensurar os aspectos que influenciam positiva e negativamente a
sua utilizacdo. A validacdo com o publico alvo permite que o0 jogo possa ser ampliado e tenha
a oportunidade de ser utilizado em maior escala. Dessa forma, ha o aumento de sua
especificidade e permite-se uma melhor adaptacdo ao publico, considerando suas sugestdes
para que alcance 0s objetivos pedagogicos propostos e desperte 0 interesse
concomitantemente.

A validagdo do jogo educativo nas duas versdes enquanto um tipo de metodologia
participativa de promocdo da salde, conforme proposto nesta pesquisa, pode contribuir
consideravelmente para consolidar outras diferentes formas de intervir com adolescentes
considerando suas necessidades de interacdo com jogos fisicos e utilizagdo de midias digitais.

Considerando os beneficios da utilizacdo de jogos no contexto da educacdo em salde
com adolescentes e a importancia de suas validac6es pelo publico alvo, este estudo apresentou
como pergunta condutora: Qual a avaliagdo dos adolescentes em relacdo ao objetivo,
relevancia, estrutura e apresentacdo e pressupostos pedagdgicos do jogo educativo na versdo
digital e fisica?

Esta pesquisa teve como pressuposto que o DECIDIX, nas suas duas versoes,
caracteriza-se como uma tecnologia educativa adequada para ser utilizada na promogéo de

salde sexual e reprodutiva com adolescentes. Ante 0 exposto, 0 objetivo geral consistiu em
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validar o jogo DECIDIX na versdo digital e fisica como tecnologia educativa direcionada para
a promocao de salde sexual e reprodutiva de adolescentes.

Os objetivos especificos contemplaram:

= Avaliar o alcance dos objetivos, relevancia, estrutura e apresentacéo do jogo
DECIDIX na versdo digital e fisica com o publico-alvo;

= Vivenciar os pressupostos pedagogicos do jogo DECIDIX na versao digital e
fisica com o publico-alvo.

Esta dissertacdo foi estruturada em quatro capitulos. O primeiro é constituido pelo
referencial tedrico em quatro topicos, promocdo de saude; educacdo em salde; jogos e
educacdo em saude na adolescéncia e constructos freireanos. O segundo refere-se aos
métodos, incluindo a descri¢do do processo de desenvolvimento do jogo DECIDIX nas duas
versoes. O terceiro trata dos resultados e discussdes deste estudo de forma articulada. No

quarto e ultimo, encontram-se as consideracdes finais sobre os achados do estudo e sugestdes.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo contempla o referencial tedrico que embasa este estudo e apresenta 0s
principais marcos conceituais sobre a promocéao de saude, a educacdo em saude, englobando
suas perspectivas historicas, bem como a concepcdo da educacdo popular em saude. Além
disso, séo articuladas concepc¢des sobre jogos e educacdo em saude com adolescentes e por

fim, apreciados os constructos freireanos: concepc¢do de homem e mulher, educacéo e dialogo.

2.1 Promocao de saude

A promocao de salde, segundo a World Health Organization (WHO) (2009) é o
processo de habilitar os individuos a terem mais dominio sobre sua satde e qualidade de vida,
a fim de que possam melhora-la, sobretudo com uma participagdo mais ativa nesse processo.
Para que seja alcancado um completo bem estar fisico, mental, social, individual ou coletivo,
é necessario que o individuo consiga identificar e realizar seus anseios, satisfaca suas
necessidades e tenha a capacidade de intervir no ambiente no qual se encontra, podendo
altera-lo quando possivel para uma melhor adaptacdo e melhora de sua saude (MINISTERIO
DA SAUDE, 2010c; CARTA DE OTTAWA, 1986).

O objetivo da promocéo de saude é

promover a qualidade de vida e reduzir vulnerabilidades e riscos a
salde relacionados aos seus determinantes e condicionantes — modos
de viver, condicGes de trabalho, habitacdo, ambiente, educacéo, lazer,
cultura, acesso a bens e servigos essenciais (MINISTERIO DA
SAUDE, 2010c, p.17).

A promocao de saude é considerada um processo através do qual sdo identificados 0s
fatores que colocam a saude da populacdo em risco, além de mensurar as diferencas entre
necessidades, territdrios e culturas. Dessa forma, ha a criacdo de estratégias que ajudem a
reducdo das situacdes de vulnerabilidade e defendam radicalmente a equidade. Objetiva-se
através da promocéo de saude, desconstruir a visdo fragmentada da abordagem do processo
satde-doenga e diminuir a vulnerabilidade, os riscos e os danos que nele se originam
(MINISTERIO DA SAUDE, 2010c).

A promocgdo de saude envolve a necessidade de se fundir os saberes técnicos e
populares e mobilizar recursos institucionais e comunitarios, publicos e privados para que de
forma articulada enfrentem e aumentem a resolutividade dos iniUmeros problemas de saude

que interferem direta e indiretamente as populacgdes e seus contextos (GONTIJO et al., 2014).
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De acordo com o Ministério da Saude (2010a), a analise da situacdo de saude da
populacdo adolescente e jovem aponta questdes que interferem na qualidade de vida desta
populacdo, como as dificuldades de acesso a educacdo, o desemprego, as profundas
desigualdades sociais, 0 desgaste e pouco cuidado com o meio ambiente, a morbimortalidade
por violéncias, dentre outras. Como consequéncia desses fatores, esse segmento populacional
se expde a situacdes de vulnerabilidade e a varios agravos, incluindo os resultantes do uso
abusivo de alcool e de outras drogas; agravos resultantes das violéncias; de doencas
sexualmente transmissiveis e Aids; a mortalidade materna; aos riscos na saude sexual e
reprodutiva, ao estabelecimento de doencas cronicas. Todas essas situagOes de
vulnerabilidade e agravo interferem no crescimento e desenvolvimento saudaveis.

Nesse sentido, a integralidade da atencdo, engquanto uma das diretrizes do SUS,
preconiza a organizacdo de praticas de salde que associem as estratégias de prevencdo de
agravos, promocao da salde, assim como as agles curativas e de reabilitacdo, de forma a
perpassar todo o processo de producdo da salde, tanto no plano individual como no coletivo
(MINISTERIO DA SAUDE, 2010a).

Especificamente a promocdo da salde sexual e reprodutiva, que contribui na
construcdo da igualdade de género e na construcdo da autonomia dos adolescentes e jovens, é
uma necessidade fundamental na formacdo de pessoas saudaveis e responsaveis. Além disso,
promover a saude sexual e reprodutiva viabiliza a garantia de uma atencdo integral a essa
populacdo (MINISTERIO DA SAUDE, 2007).

Considerando esse publico, o Plano de Acdo da Conferéncia Mundial de Populacdo e
Desenvolvimento (Conferéncia de Cairo) apresentou o propésito de assegurar a equidade de
género, a participacdo social e a promocdao dos direitos sexuais e reprodutivos, incluindo nesta

questao:

a promogdo do bem-estar e potencial de adolescentes e jovens, o
estimulo & educacdo, inclusive como condigdo para a saude sexual e
salde reprodutiva; envolvimento da juventude no planejamento,
implementagdo e avaliacdo das atividades que a eles se destinam
(MINISTERIO DA SAUDE, 2007, p.35).

De acordo com o Marco teorico e Referencial- Saude Sexual e Satde Reprodutiva de
Adolescentes e Jovens- elaborado pelo Ministério da saude, os direitos sexuais e reprodutivos
referem-se ao

Direito de controle e decisdo, de forma livre e responsavel, sobre
questbes relacionadas a sexualidade, incluindo-se a salde sexual e
satde reprodutiva, livre de coergdo, discriminacdo e violéncia. A
igualdade entre mulheres e homens no que diz respeito a relagdo
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sexual e reproducdo, incluindo-se o respeito a integridade, requer
respeito matuo, consentimento e divisdo de responsabilidades pelos
comportamentos sexuais e suas consequéncias (MINISTERIO DA
SAUDE, 2007, p. 36).

Os Direitos Sexuais e os Direitos Reprodutivos englobam diversos aspectos da vida,
entre eles: a livre arbitrio para tomar decisfes sobre o préprio corpo, a salde, a liberdade para
a vivéncia da sexualidade, a experiéncia da maternidade e a paternidade. Entretanto,
compreende-se também que, antes de mais nada, esses direitos dizem respeito a cidadania e
aos acordos para se viver no seu contexto de vida e na sociedade (MINISTERIO DA SAUDE,
2011).

Sendo assim, a garantia dos direitos sexuais e reprodutivos a populagdo adolescente “é
uma questdo de direitos humanos e propicia o pleno exercicio do direito a saude”

(MINISTERIO DA SAUDE, 2007, p. 31)

2.2 Educacdo em saude

A educacdo em saude ancora-se no conceito de promocéo de saude e é entendida como
uma importante vertente da prevencao relacionada com a aprendizagem, com o objetivo de
alcancar a salde e promover a populacdo a responsabilizacdo sobre seus préprios habitos e
estilos de vida (COSSA; JARDIM, 2011; LOPES et al., 2009; OLIVEIRA, C. et al., 2009).

Segundo Conscrato et al. (2010) o conceito de educagdo em salde vai além do simples
repasse de informacdes, sendo permeado por experiéncias de aprendizagem em relacéo a vida,
a medidas terapéuticas e interacionais e a comportamentos; que contribuem para direcionar as
pessoas a praticarem acdes propositadas que conduzem a satde.

Entretanto, é importante destacar que a educagdo em salde nem sempre correspondeu
a essas concepgdes e que segundo Silva (2010) a relacdo entre a educacdo, salde e suas
praticas € influenciada por questdes complexas que requerem uma avaliacdo historica para ser
melhor entendida.

Historicamente, os modelos das praticas de educacdo em saude especificamente na
salde publica ndo derivam de uma ordem evolutiva, e sim do desejo de manter a
predominancia da classe dominante. Assim, 0os modelos descreviam as praticas mais comuns
em relagdo aos problemas de saude e eram estruturados no sentido de informar a populacao
sobre os principais danos/agravos recomendando comportamentos considerados certos
relacionados as doengas e suas prevengdes (SILVA, 2010; FIGUEIREDO et al., 2010).
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Nessa perspectiva, trazendo uma visdo histérica da educacdo em salde no Brasil, Silva
(2010) e Freire L. (2011) trazem que:

-No fim do século XIX e inicio do século XX, o Estado foi obrigado a planejar e
elaborar intervencgdes de educagdo em saude direcionadas especialmente as classes populares
enfocando as epidemias. Sendo assim, foi organizado um modelo no qual as decis6es ficavam
sob responsabilidade de tecnocratas com as intervencdes baseadas em um carater repressivo e
autoritario. Foi entdo criada no Brasil a policia sanitaria com suas a¢Ges fundamentadas no
discurso da higiene, tirando do foco da intervencdo a relacdo entre doenca e condigdes de
vida. Além disso, ndo se configurava a ideia de direito a salde. Sendo que o Estado
identificava até entdo a ignorancia e a falta de informacéo da populacdo como causa para a
existéncia das doencas. A educacdo em salde era pontual e concisa uma vez que para as
autoridades as pessoas ndo conseguiam acompanhar intelectualmente as orientagdes (SILVA,
2010).

-Aproximadamente na década de 20 surge entdo uma nova concepc¢ao de servigos de
salde, denominada salde publica. Associada a essa concepc¢do, abre-se a oportunidade de
uma nova pratica de educacdo voltada para a salde, chamada de educacdo sanitaria. A partir
desse marco, houve um aumento as criticas em relacdo ao modelo preconizado anteriormente
e as pessoas passaram a considerar a baixa eficacia dos métodos anteriores perante 0s novos
problemas de saude. A educacdo sanitaria vem com a meta de transformar a forma de
intervencdo com as pessoas e com sociedade abolindo os métodos repressivos, visando
favorecer a conscientizacdo dos métodos preventivos e educativos. Ainda nessa década dava-
se maior importancia aos agentes etioldgicos, prevalecendo uma visdo unicausal do processo
salide-doenca.

-Na década de 30, na Era Vargas, as agdes educativas ficaram restritas a programas e
servigos direcionados as populagbes a margem do jogo politico central, continuando a
priorizar 0 combate das doencas infecciosas e parasitarias. Na década de 40 houve a
implantacdo de novas técnicas educacionais na area de salde, como educagdo em grupos e
recursos audiovisuais sofisticados de tendéncia tecnicista. Entretanto, a populagdo ainda
continuava a ser vista como passiva.

-Na década de 50 houve a iniciativa em relacdo a participacdo popular na intencao de
amenizar a marginalidade de uma grande parcela da populacdo. Entretanto, na década de 60, a
ditadura militar trouxe consigo o esvaziamento da participacdo da sociedade na salde. De

uma forma geral, nas décadas de 50 e 60 predominou a ideia de romper com as barreiras
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culturais e psicossociais que mantinham o dominio da sociedade e limitavam as inovaces
tecnoldgicas de controle as doengas, 0 que contribuiu para a criacdo de novas experiéncias de
educacdo em saude e para causar uma ruptura com o padrdo anterior predominante.

-Por fim, até a década de 70 e parte da década de 80, a educacdo em salde no Brasil
foi marcada pelo dominio das elites politicas e econdmicas e subordinadas aos seus interesses.
Havia a imposicdo de normas e comportamentos preconizados como corretos com a rejeicéo
do conhecimento popular. A salde era considerada mais como uma obrigacdo do Estado do
que como direito, uma vez que o Estado interferia na vida das pessoas com o intuito de
garantir satde para serem fontes de renda.

-Na década de 80 com a situacdo de descaso do Estado com a populacdo, houveram
iniciativas de aproximacao, através do dialogo, entre o saber popular e o saber cientifico e
Paulo Freire tornou-se um eixo de referéncia para a relacéo entre profissionais de saude e as
classes populares. A partir disso, foram criados espacos para novas experimentacfes na area
da educacdo em saude, baseadas na educacéo popular.

A Educacdo Popular surgiu aproximadamente na década de 50 e 60 no Brasil,
especificamente no campo da educacdo, e foi constituida a partir de continuas experiéncias
entre intelectuais e as classes populares na alfabetizacdo de jovens e adultos camponeses,
buscando caminhos alternativos para 0 modelo dominante de alfabetizacdo. Estes grupos
tinham como foco a elaboracdo de tecnologias educativas que fossem além do ensino da
leitura, e que estimulasse a capacidade de obterem uma visdo critica do mundo, para entdo
construirem caminhos, com autonomia e alteridade, na perspectiva da emancipacao social,
humana e material (MINISTERIO DA SAUDE, 2012).

Segundo a Politica Nacional de Educagdo Popular em Saude (PNEPS)- Ministério da
Saude (2012, p. 5), a Educacéo Popular é compreendida como

perspectiva tedrica orientada para a pratica educativa e o trabalho
social emancipatorios, intencionalmente direcionada & promogédo da
autonomia das pessoas, & formacao da consciéncia critica, a cidadania
participativa e a superacdo das desigualdades sociais.

No campo da saude, a Educagdo Popular emergiu a partir da década de 70, no contexto
no qual as camadas populares eram submetidas a precérios servi¢os publicos, ao ingresso
marginal no mercado de trabalho, bem como a péssimas condi¢cGes de renda, moradia e
alimentacdo. Assim, foi originada uma mobilizacdo politica associada ao resgate da cultura
popular como afirmacéo desses sujeitos (MINISTERIO DA SAUDE, 2012).
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A partir das praticas comunitarias e reflexdes tedricas e académicas, foram surgindo as
bases do que hoje se constitui Educacdo Popular em Saunde, isto ¢, “uma conjuncao de
saberes, vivéncias e praticas que se opdem a situacao de opressao e exclusdo social existente”
(MINISTERIO DA SAUDE, 2012, p. 6). Nesse processo, nas praticas de educagdo popular
em salde, a salde se insere como direito de cidadania e dever do Estado.

Nesse sentido, a educacdo popular em salde caracteriza-se

“como um movimento libertario, trazendo uma perspectiva tedrico-
pratica ancorada em principios éticos potencializadores das relacdes
humanas forjadas no ato de educar, mediadas pela solidariedade e pelo
comprometimento com as classes populares” (MINISTERIO DA
SAUDE, 2012, p. 4).

O Comité Nacional de Educacdo Popular em Saude, criado em 2009, foi o espago de
apoio a sistematizacdo e formulacdo da Politica Nacional de Educacdo Popular em Salde no
SUS (PNEPS-SUS), que ratifica o compromisso com a universalidade, a equidade, a
integralidade e a efetiva participacdo popular no SUS, e sugere uma pratica politico-
pedagogica que vai além de acGes voltadas para a promocéo, protecdo e recuperacao da salde,
a partir do didlogo entre a diversidade de saberes, valorizando os saberes populares, a
ancestralidade, o incentivo a producdo individual e coletiva de conhecimentos e a insercao
destes no SUS (MINISTERIO DA SAUDE, 2012).

A PNEPS é orientada por 6 principios: dialogo; amorosidade; problematizacéo;
construcdo compartilhada do conhecimento; emancipa¢do e compromisso com a construgdo
do projeto democréatico e popular. Além disso, é composto por 4 eixos estratégicos:
participacdo, controle social e gestdo participativa; formacdo, comunicacdo e producdo de
conhecimento; cuidado em salde; e intersetorialidade e dialogos multiculturais, tendo como
objetivo geral implementar a Educacdo Popular em Saide no ambito do SUS, contribuindo
com a participagdo popular, com a gestéo participativa, com o controle social, o cuidado, a
formacao e as préticas educativas em satide (MINISTERIO DA SAUDE, 2012).

Esse tipo de pratica educativa ancora-se no objetivo de ultrapassar a diferenga cultural
entre profissionais de salde e a populagdo. Isso implica em construir uma relagdo mais
proxima entre os profissionais e a populacdo, dando-se importancia a criacdo de vinculo e a
valorizagcdo dos diferentes saberes existentes. Durante este processo educativo, 0s sujeitos
constroem conjuntamente o conhecimento e considera-se o cotidiano e a realidade dos
educandos (ALVES; AERTS, 2011; MINISTERIO DA SAUDE, 2012).
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A participacdo de profissionais de salde nas experiéncias de educacdo popular trouxe
para 0 ambito da salde uma ruptura com a tradi¢cdo autoritaria e normatizadora da educacéo
em salde. O modelo tradicional de educacdo em salde, que ainda esta presente
hodiernamente em algumas praticas no dmbito da salde, corresponde a forma de educar
criticada por Freire (2015) como educagdo bancéria, na qual a fun¢do do educador consiste
apenas em transferir conteddos aos educandos, constituindo-os individuos passivos nos quais
apenas se depositam informacdes (SILVA, 2010).

Nesse modo de educar, a relacdo estabelecida entre educador e educando é permeada
pela desigualdade. Enquanto um tem o predominio do saber técnico cientifico baseado na
verdade incontestavel, o outro precisa apenas ser informado. Assim, o educador, com uma
atitude paternalista, repassa ao educando, habitos e comportamentos saudaveis, a maneira
como deve fazer e 0 que deve fazer para a manutencdo da saude (FIGUEIREDO et al., 2010).
Segundo Silva (2010) e Freire L. (2011), quando os profissionais ao se utilizam do modelo
tradicional de educacdo, ignoram as influéncias sociais, econémicas e culturais sobre as
escolhas saudaveis e ndo saudaveis, consideram os individuos como Unicos responsaveis pelas
suas condicdes de saude, deixando de desconsiderar a complexidade do processo salde-
doenca.

A ruptura com essa concepgcdo tradicional, permitiu que a educacao popular em saide
passasse a promover a relacdo dialogica entre o conhecimento técnico-cientifico e a sabedoria
popular. Essa relacdo dialdgica permite a livre participacdo dos individuos com o direito de
expressar 0 que pensam, expor seus saberes a respeito de si mesmos e de sua salde. Além
disso, permite novos olhares, que contribuem para a construcao de abordagens mais eficientes
em defesa da saude e da vida da populagdo (SILVA, 2010).

Paulo Freire (2015) refere que ensinar é exercitar o dialogo as trocas de saberes, e que
a aprendizagem so se efetiva quando o educando consegue associar contetdos teoricos a sua
realidade de vida. Nesse sentido, se ha troca de experiéncias e 0s conhecimentos ndo se
sobrepdem, a relacdo existente é fundamentalmente horizontal e assim, o educador se coloca
em uma postura de aprender com aqueles nomeados educandos, a0 mesmo tempo em que
ensina, caracterizando um processo de formacao critica continua e progressiva de ambos 0s
atores envolvidos no processo.

Nessa perspectiva, Gontijo et al. (2014) defendem que no contexto da educacdo em
salde as acOes educativas baseiam-se no conceito de educagdo enquanto processo continuo

que incentiva as pessoas a serem mais conscientes, criticas, livres e humanas.
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Figueiredo et al., (2010, p. 118) ratifica essa concepcéo e defende que a educacdo em
saude

deve ser compreendida como uma proposta que tem como finalidade
desenvolver no individuo e no grupo a capacidade de analisar de
forma critica a sua realidade, como também, de decidir agdes
conjuntas para resolver problemas e modificar situacdes, de modo a
organizar e realizar a acdo e de avalia-la com espirito critico.

Relacionando essas concepg¢des com o publico adolescente, Freire L. (2011) refere que
essa populacdo pode se inserir nos processos de capacitacdo e empoderamento para
reconhecer os fatores determinantes que influenciam sua saude para que assim interferira de
forma critica nessa esfera da vida. Para isso, é importante que 0s servicos de salde e a escola
proponham atividades direcionadas para as peculiaridades da adolescéncia para que possam
despertar o interesse e participacao desse publico especifico.

Nesse cenario, a escola se configura um importante espaco que pode contribuir para as
acOes de promocdo da salde para criangas, adolescentes e jovens adultos. Além disso, ela tem
como missdo primordial desenvolver processos de ensino-aprendizagem, desempenhando
papel fundamental na formacdo das pessoas em todos os ambitos da vida. Nesse sentido, o
Programa Salude na Escola (PSE), instituido no ano de 2007, resultante do trabalho
concomitante do Ministério da Salde e o Ministério da Educacdo, foi planejado
especificamente para expandir as acOes especificas de salde aos alunos da rede publica de
ensino (MINISTERIO DA SAUDE, 2009).

Nas escolas o trabalho da promocéo de salde

precisa ter como ponto de partida “o que eles sabem” e “o que eles
podem fazer”, desenvolvendo em cada um a capacidade de interpretar
0 cotidiano e atuar de modo a incorporar atitudes e/ou
comportamentos adequados para a melhoria da qualidade de vida.
Nesse processo, as bases sdo as “forcas” de cada um, no
desenvolvimento da autonomia e de competéncias para o exercicio
pleno da cidadania (BRASIL, 2009, p. 11).
Assim, a escola carrega a reponsabilidade de possibilitar ao adolescente vivenciar ser
um agente de mudancas, reconhecer o valor da sadde e contribuir ativamente na melhoria da

sua qualidade de vida (SILVA, 2014).

2.3 Jogos e educacdo em saude na adolescéncia

Nas Ultimas décadas, a tematica da educacdo em saude na adolescéncia tem tido maior

atencdo devido as mudancas fisicas, psiquicas e sociais proprias desta fase. Ampliar o acesso
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dos adolescentes as informagdes de salde é fundamental, e para isso € necessario 0
engajamento dos mesmos em espacos de reflexdo e discussdo sobre todas as questdes, davidas
e desafios que estdo imersos no contexto de adolescer (COSSA; JARDIM, 2011;
CAVALCANTE et al., 2012).

Segundo Trajano (2014, p. 27)

as acdes educativas voltadas para o adolescente devem desmistificar
duvidas, medos e tabus acerca da tematica abordada, uma vez que 0s
processos de participacdo podem ser ativos na construcdo e
transformacdo do conhecimento dos adolescentes.

Na adolescéncia, as a¢bes de educacdo em saude devem ser estratégias para estimular
0 debate sobre temas de interesse do adolescente, considerando o contexto cultural no qual
estdo inseridos, em um processo continuo e crescente de aprendizagem, contribuindo
efetivamente para ampliar conhecimentos, modificar atitudes que os expdem a riscos e
estimular habilidades relacionadas com comportamentos ligados a satde (COSSA; JARDIM,
2011; CAVALCANTE et al., 2012).

Dentre os varios assuntos abordados na educacao em salde com adolescentes, destaca-
se a saude sexual como um tema que envolve questdes diversas que vao desde as questdes
pessoais, religiosas e familiares. A educacdo sexual tem a principal funcdo de desconstruir
concepgdes naturalizadas construidas na sociedade, que colaboram para o “engessamento” do
adolescente. Nesse sentido, compreende-se que abordar a educagdo sexual coopera com a
formagdo de um ser humano consciente, capaz de refletir e ter autonomia, bem como
problematizar as construcdes sociais de género que influenciam seus comportamentos e
atitudes (TRAJANO, 2014).

Entretanto, para que esse processo alcance os(as) adolescentes, Gontijo et al. (2014)
apontam a relevancia de serem considerados o ator principal no processo de obtengdo de
conhecimentos, tendo assim, a oportunidade de ampliar a tematica da sexualidade e
reproducdo, ndo se restringindo apenas aos aspectos bioldgicos.

Segundo Cavalcante et al. (2012); Scopacasa 2013; Bowen et al. (2014) e DeSmet et
al. (2015) esses assuntos pertinentes a educagdo sexual, como a gravidez ndo planejada na
adolescéncia, sexualidade, relacbes de género poderiam ser abordados através de jogos, que
sdo considerados um importante e prazeroso recurso ludico para essa faixa etaria, além de ser

comum no cotidiano do adolescente.
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O ambiente ludico do jogo é um espaco favoravel a promocéo da aprendizagem. Nele
0 participante sente-se desafiado, testa limites, soluciona problemas e formula hipoteses
(TOSCANI et al., 2007; BECHARA et al., 2013; MARIANO et al., 2013).

Quando avaliado na perspectiva dos participantes, o jogo é visto como atividade
divertida, estimulante, interativa, inovadora e ilustrativa, que responde a dupla tarefa de
esclarecer duvidas e aprender (YONECURA; SOARES, 2010; MARIANO et al., 2013;
GONTHO et al., 2015).

No que se refere as limitacbes no uso de jogos com objetivos de promocdo de salde
com os adolescentes Toscani et al. (2007) e Mariano et al. (2013) referem que a utilizagéo do
jogo por si s6 ndo é suficiente nos processos de educacdo em saude. Embora possa favorecer a
aquisicdo de conhecimento e pratica dos conteudos, em geral ndo contempla toda a
complexidade dos fatores que determinam os comportamentos dos adolescentes frente a
habitos internalizados. Além disso, quando os jogos sdo abordados como um recurso de
comunicacdo unidirecional, em que o usuario apenas recebe conteldos, as estratégias
educativas dos jogos ndo passam da superficie do problema e néo repercutem na alteracdo de
habitos de vida da populacdo. Muito pelo contrario, apenas reproduzem as metodologias
tradicionais de educacdo em salde.

Mariano et al. (2013) refere que os contetdos abordados podem ir além do jogo e
serem trazidos para a vida concreta dos adolescentes, adquirindo significados que podem
contribuir consideravelmente em futuras decisdes no seu contexto de vida.

Podendo ser constituidos em diversos formatos, entre eles, o digital e o fisico, os jogos
sdo competicdes/ cooperacdes e desafios fisicos ou mentais com metas ou objetivos. Nele, o
jogador joga de acordo com a estrutura e com o0 conjunto de regras que determinam o que ele
pode ou ndo pode fazer. Todos os games, incluindo os de computador podem ser
especificados por meio de diferentes componentes: as regras, que dao origem ao padréo do
JOgo e que conecta 0 jogador com o proprio jogo; os desafios que oferecem bonus por boas
acbes e também colocam barreiras para que o jogador ndo atinja a meta facilmente.
Geralmente os desafios sdo usados para criar diferentes dificuldades e niveis no jogo, assim,
estimula o jogador a jogar mais e a gastar mais tempo. Outro componente € a interacdo, que
representa a forma como o jogador se comunica com 0 jogo e representa qualquer agdo que o
jogador faz para iniciar uma atividade. Ela pode ser visual, auditiva, fisica (pressionar botes,
movimentar pinos, mover 0 mouse, instrumentos com sensores que captam movimentos). E

por fim o dltimo componente € o objetivo, que abrange dois tipos: explicito e implicito. O
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explicito é apenas o entretenimento, natural de todo o jogo e o implicito refere-se ao ganho de
habilidades, conhecimento e experiéncias. Os tipos de objetivos podem diferenciar 0s jogos
(que tem apenas objetivos explicitos) dos jogos educativos sérios ou serious games (que
incluem ambos os objetivos, explicitos e implicitos) (WATTANASOONTORN et al., 2013)
(Figura 1).

GAME SERIOUS
GAME

OBIETIVOS
IMPLICITOS

= MELHORIA DE
HABILIDADES

* OBTENCAO DE
CONHECIMENTO

»  OBTENCAO DE
EXPERIENCIA

= MELHORIA
FISICA E
RECUPERACAO

Fig. 1 funcdo dos serious games (Fonte: Wattanasoontorn et al., 2013)

Ao longo dos ultimos dez anos houveram avancos, com um maior acesso a
conectividade, avancos da computacdo e na programacdo de jogos, dando origem aos jogos
educativos serios ou serious games (ARNARB et al., 2013).

Atualmente, o termo serious games é cada vez mais popular e embora ndo exista uma
definicdo Unica em relagdo a esse termo, de uma forma geral os estudos e as pesquisas
direcionam o conceito de serious games como jogos utilizados com propdsito que ndo se
restringem ao entretenimento, sendo 0s jogos com objetivos especificos que proporcionam
algum tipo de experiéncia e aprendizado. Particularmente esse tipo de jogo traz em sua
esséncia muitas caracteristicas dos jogos de entretenimento, entretanto tem como objetivo
principal a aprendizagem ou o treinamento, com o intuito de estimular que as pessoas
apliguem esses aprendizados na sua propria vida e nos seus comportamentos e atitudes
(ARNARB et al.,, 2013; WATTANASOONTORN et al., 2013; BOWEN et al., 2014;
RODRIGUEZ et al., 2014).
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O termo serious game tem sido utilizado para descrever uma variedade de tipos de
jogos, particularmente aqueles associados com aprendizagem por via eletronica. Eles podem
ser desenvolvidos em diversas areas do conhecimento, incluindo a area militar; a area médica
e da saude; a &rea da educacdo; a area governamental; a area politica e de negdcios,
envolvendo treinamentos em empresas e inddstrias e até na producéo industrial (CONNOLY
et al., 2012; ARNARB et al., 2013; WATTANASOONTORN et al., 2013; BOWEN et al.,
2014; RODRIGUEZ et al., 2014).

Esses jogos permitem aos jogadores experimentarem tarefas e atividades que
poderiam ser dificeis de realizar repetidas vezes tanto pelo custo elevado quanto pelo
tempo, logistica ou por razdes de seguranca. Eles permitem apresentar novas situacoes,
discutir solugdes, construir conhecimentos e possibilitam a seus jogadores treinar atividades
particulares e vivenciar situagdes impossiveis no mundo real. Além disso, eles podem ser um
meio de conscientizacdo de criancas, jovens e adultos (ALMEIDA et al., 2013;
MATSUNAGA et al., 2014)

O uso de serious games pode, ainda, estimular a curiosidade, a habilidade para
resolver problemas, pensamento estratégico, habilidades cognitivas, atencao visual, podendo
todas essas questdes serem envolvidas com o contetdo escolar (CONNOLY et al., 2012;
BOWEN et al., 2014; RODRIGUEZ et al., 2014).

No estudo de Connoly et al (2012) foi realizada uma revisao sistematica de literatura
no periodo de janeiro de 2004 a fevereiro de 2009 com o intuito de evidenciar os potenciais
impactos positivos de jogos de computador e serious games em usuarios com 14 anos ou
mais, especialmente no que diz respeito a aprendizagem, aprimoramento de habilidades e
engajamento. Nessa revisdo foram encontrados 129 trabalhos, dos quais 12 eram de serious
games. A pesquisa relatou as evidéncias empiricas sobre os impactos do uso de jogos de
computador e serious games no que diz respeito a aprendizagem e 0s aspectos
multidimensionais desses jogos. Os resultados revelaram que jogar esses jogos implica em
uma serie de impactos perceptivos, cognitivos, comportamentais, afetivos e motivacionais.

Segundo Wattanasoontorn et al. (2013) especificamente na area da saude, o uso dos
serious games pode ser um meio especifico para promover o interesse e significado no
treinamento, na educacdo e na avaliacdo de seus usuarios. Como exemplo, esse tipo de jogo
pode ser utilizado na educacgéo e no treinamento dos profissionais da satide com o intuito de
evitar futuros erros ou nos processos de reabilitacdo, para reproduzir as atividades de cuidado

que devem ser realizados com 0s pacientes.
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Os serious games na area da satde também podem ser utilizados para tirar o foco da

dor quando as intervencOes terapéuticas sdo dolorosas, para monitorar e promover a saude,

assim como melhorar o condicionamento fisico dos pacientes (DUARTE et al., 2012).

De acordo com Machado et al. (2009), os games voltados ao campo da satde podem

ser divididos em quatro categorias: auxiliares de terapia; promotores de condicionamento

fisico e satde; monitores de salde e auxiliares para treinamento.

Jogos auxiliares de terapia estdo relacionados a complementagdo dos processos
de reabilitacdo e tratamentos fisicos ou psicoldgicos. Podem ser usados no
tratamento de fobias, associando geralmente a realidade virtual com o mundo
real, e estimulando no jogador as sensacdes que devem ser tratadas, porém, de
forma segura e controlada.

Promotores de condicionamento fisico e saude motivam o individuo, portador
de alguma necessidade, a se movimentar através de exercicio fisico. Estes tém
auxiliado idosos e portadores de deficiéncia, pois promovem o estimulo a
movimentacao corporal, além de auxiliarem no desenvolvimento de atengédo e
coordenagdo motora.

Jogos monitores de saude ajudam o individuo no acompanhamento de
determinado fator que afeta sua satde. Como exemplo, ha jogos que permitem
ao usuério criar situacfes que diminuam o stress do dia-a-dia, promovendo a
melhoria de sua qualidade de vida. Outros que promovem a cria¢do de habitos
alimentares saudaveis em criangas, principalmente obesas ou portadoras de
diabetes.

Os auxiliares para treinamento, tém como fungdo principal a promogdo de
situagdes nas quais o usuario precise escolher as atitudes corretas para resolver
problemas propostos, de modo a exercitar seu conhecimento e assimilar
conceitos, sem que, para isso, precise expor-se a situacdes que poderiam

prejudicar sua satde ou a de terceiros.

No cenario nacional alguns serious games direcionados para a area da salde vem

sendo desenvolvidos e validados. A pesquisa de Scopacasa (2013), por exemplo validou um

jogo educativo previamente elaborado enfocando a prevencdo de adolescentes as DST/AidSs,

em escolas publicas de Fortaleza-CE, além disso, foi comparada a aquisi¢do do conhecimento

dos adolescentes em relagdo a prevencdo de DST/Aids usando o jogo educativo, a palestra

expositiva e aula ministrada tradicionalmente.
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No estudo de Rodrigues (2014) foi elaborado o serious game “Cai, perdi um dente, ¢
dai?”, o qual combinou o método interativo do jogo ao conceito referente a avulsdo dentaria.
Foi criado um material ladico e atraente direcionado para o publico infantil, para ensinar as
criangas quais atitudes tomar nesta situacdo, bem como a educadores, pais e responsaveis. A
autora discutiu como um serious game pode ter eficacia no processo de ensino sobre
prevencdo em saude bucal infantil, com foco em avulsdo dentaria, quando comparado a
materiais comumente usados (cartilha e desenho animado).

No estudo de Almeida (2015) foi desenvolvido um serious game “Caixa de Pandora”
cujo objetivo foi aproximar o servico de saude e seus profissionais da realidade de violéncia
praticada contra as mulheres.

De uma forma geral, percebe-se que apesar de ja existirem estudos em relacdo a
construcdo e avaliacdo de serious games na area da saude no contexto do Brasil, é consenso
na comunidade cientifica que ainda h& muito a ser explorado e pesquisado (CLUA, 2014).

No cenério internacional Wattanasoontorn et al. (2013) refere que muitos serious
games no campo da salde vem sendo desenvolvidos enfocando dentre outros assuntos, 0s
treinamentos direcionados para os profissionais, operacdo em radiologia, ressuscitacdo
cardiopulmonar e cuidados com o paciente. O estudo de Rego et al. (2010) propds uma
classificacdo para distinguir corretamente e comparar as caracteristicas de oito serious games
especificos para sistemas de reabilitacdo. Alem disso descreveu como um estudo de caso um
serious game realizado com o objetivo de promover a reabilitagdo chamado “RehaCom”.

O estudo de Alamri et al. (2014) descreve o processo de monitoramento de 150 alunos
de graduacdo com sobrepeso e obesidade através de um serious game . Através desse jogo,
essas 0s alunos se envolveram em exercicios fisicos de forma ludica e enquanto eles jogavam,
pdde-se acompanhar alguns parametros como a frequéncia cardiaca, contagem de passos,
perca de calorias. Além disso, foi possivel avaliar como as diferentes atividades fisicas
realizadas atraves deste jogo impactaram no seu comportamento cognitivo dos participantes
em termos de atencdo, relevancia, confianca e satisfagdo. Os dados mostraram que eles eram
auto-conscientes e motivados para jogar o jogo com o intuito de perder peso.

Na revisdo sistematica de literatura realizada por Rodriguez et al. (2014) em fevereiro
de 2013 com artigos a partir dos anos 2000, foram encontrados 8 artigos que abordavam
serious games direcionados para
a tematica de alcool e outras drogas com adolescentes. E como resultados teve-se que 0s

serious games podem aumentar consideravelmente o conhecimento em relacdo a esse assunto.
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O estudo de Arnab et al. (2013) apresentou o desenvolvimento de um serious game
chamado: “PR: EPARe”, projetado por uma equipe interdisciplinar de pesquisadores do Reino
Unido de pesquisa e do Instituto Serious Games (ISG). A analise dos dados sugerem que a
abordagem baseada no jogo interativo na sala de aula tradicional incentivou os professores e
alunos a se envolver em discussdes durante e ap6s 0 jogo.

Especificamente em relacdo a utilizacdo de serious games na salde sexual, Shegog et
al. (2015) referem que os profissionais que desenvolvem programas e estudam essa tematica
tém cada vez mais aderido a essas tendéncias tecnoldgicas atuais. Os serious games, com sua
natureza interativa, € um atrativo importante para se trabalhar a educacdo sexual com o0s
adolescentes e jovens comparado com o formato tradicional de educacéo.

DeSmet et al. (2015) referindo-se as intervenc@es na salde sexual envolvendo serious
games constatou que as intervencbes que enfocam a promocdo da salude sexual usando
serious games tém efeitos positivos significativos, entretanto, ainda sdo poucos os estudos
nessa tematica. Para esses autores, as novas geracdes dos serious games direcionados a
promocdo da saude sexual podem melhorar sua eficacia e serem aprimorados enfocando a
mudanca de comportamento e baseando-se na literatura de construcao de jogos educacionais.
Também foi evidente neste estudo a necessidade de avaliacBes mais rigorosas da efetividade
dos serious games, que possam fornecer um seguimento a longo prazo dos jogadores e avalie
0 comportamento dos mesmos ao invés de avaliar somente os fatores do jogo.

Reconhece-se que a efetividade de um recurso ludico, como 0 jogo, esta diretamente
relacionada a sua utilizacdo conforme os pressupostos a partir dos quais 0 mesmo foi
construido. Neste sentido, para melhor compreensdo deste estudo e dos resultados
provenientes do mesmo, serdo apresentados 0s principais aspectos relacionados aos principios

da Pedagogia Paulo Freire que nortearam todo o processo do jogo em discussao.
2.4 Constructos freireanos
2.4.1 Concepcédo de homem e mulher
Compreender as caracteristicas do homem e da mulher permite que as acles
direcionadas a ele e a ela ratifiquem sua natureza e sua voca¢ao humana, assim como orienta a

forma de percebé-lo(a) respeitando-o(a) em todos os seus aspectos. Segundo Freire(2011b;

2015) a natureza humana é constituida por um conjunto de caracteristicas que permitem ao
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homem e a mulher se diferenciar dos animais, configurando-se um ser de relagdes, um ser

plural, que faz cultura, que é temporal, que € histérico e inconcluso (Figura 2).

Ser de

relagcoes

HOMEM

MULHE

Temporal

Figura 2: caracteristicas do homem/mulher na concepcéo freireana

Faz parte da natureza humana constituir-se um ser de relacdes. Suas relacdes sejam
elas particulares, impessoais, corporeas ou incorporeas, distingue o homem e a mulher dos
animais (que sdo seres de simples contatos). Dos contatos resultam “respostas singulares,
reflexas e ndo reflexivas, culturalmente inconsequentes. Deles resulta a acomodacdo e o
ajustamento” (FREIRE, 2011b, p.59).

Ao relacionar-se, 0 ser humano ndo somente percebe-se no mundo mas com o mundo
pois pode interferir nele e conscientemente transforma-lo. Nesse sentido, enquanto se
relaciona, reflete, critica, interage com as outras pessoas € com 0 mundo (FREIRE; 2011b).

Assim sendo, ao invés de adaptar-se ou acomodar-se a um mundo ja determinado pela
situagdes de vida que o circunda, vai se construindo nele. A medida que vai compreendendo
mais, ficando mais critico e assim, se enraiza, vai se desfazendo mais de visdes fatalistas,
tornando-se um ser “situado e datado”, pois abre-se a realidade e sabe do seu lugar nela
(FREIRE; 2011b).

Na sua relacdo com o mundo, o homem/mulher € plural e conforme vai enfrentando

diversos obstaculos complexos, organiza-se para que seja capaz de escolher respostas cada
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vez melhores. Isso significa dizer que ele(a) enfrenta diversos desafios que surgem na vida e a
medida que os encara, comeca a possibilidade de se transformar (FREIRE; 2011b).

Essa pluralidade ndo acontece apenas diante de varios desafios, mas também na forma
de enfrentar um Unico desafio, principalmente quando pode encontrar diferentes caminhos e
solucBes de forma critica (FREIRE; 2011b).

Nesse processo, 0 homem/mulher faz cultura. Segundo Freire (2011b, p. 143), a
“cultura ¢ toda criagao humana”, 0 resultado de estar no mundo e com o mundo. Ou seja, tudo
0 que 0 homem/mulher consegue criar, produzir ou interferir no e com mundo € cultura, sendo
esta capacidade propria da natureza humana: “[...] a posi¢ao normal do homem [mulher] no
mundo, visto que ndo estad apenas nele, ndo se esgota em mera passividade [..] O homem
[mulher] pode ser eminentemente interferidor” (FREIRE, 2011 b, p. 57-8).

Nesse sentido, ao fazer cultura, o0 homem e a mulher interagem com sua realidade
podendo alterar e apropriar-se dela, ja que torna sua realidade marcada por feitos auténticos e
composta por coisas que ele (a) mesmo construiu, como refere o trecho abaixo:

“A partir das relagdoes do homem [e da mulher] com a realidade,
resultantes de estar com ela e de estar nela, pelos atos de criacéo,
recriagdo e decisdo, vai ele [a] dinamizando o seu mundo. Vai
dominando a realidade. VVai humanizando-a. vai acrescentando a ela
algo que ele[a] mesmo € o fazedor. Vai temporalizando os espagos
geograficos. Faz cultura” (FREIRE, 2011 b, p. 60).

Assim, quando faz cultura, o homem e a mulher assume sua posicao de sujeito pois

investe na sua capacidade de criar, criticar, pensar e decidir (FREIRE, 2011 b).

O educador enfatiza a necessidade de uma constante atitude critica. Para eleo “Unico
modo pelo qual o homem [e a mulher] realizard sua vocagdo natural de integrar-se [...]”
(FREIRE, 2011 b, p. 61), compreendendo melhor o seu contexto, sua historia e as questfes do
seu tempo.

O homem é temporal, diferentemente dos animais, consegue compreender a acdo do
tempo. Através dessa temporalidade, ele/ela age no presente pensando no futuro. Tem
consciéncia do que ja foi, do seu passado e pensa no que ainda pode ser.

“O homem [e a mulher] existe — existere- no tempo. Esta dentro. Esta
fora. Herda. Incorpora. Modifica. Porque ndo estd preso[a] a um
tempo reduzido a um hoje permanente que o[a] esmaga, emerge dele.
Banha-se nele. Temporaliza-se” (FREIRE, 2011 b, p.57).

Ao compreender esta dimensdo temporal, o homem e a mulher sdo capazes de

enxergar um outro sentido para 0 mundo pois separam-se da unidimensionalidade que traz
limitacOes e passividade. Assim, tornam-se ativos num mundo que ele/ela mesmo pode
interferir e alterar (FREIRE, 2011 b).
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Além de temporal, o ser humano é histdrico e fazer histdria é parte da sua natureza.
Ser historico permite ao homem/ mulher saber quem ele/ela é, de onde veio, qual € a sua raiz,
0 que tem lhe construido. O homem/mulher estd sempre fazendo historia, e ela pode ser
modificada no presente e alterar, assim, o futuro. Assim sendo, consciente de sua
historicidade ao invés de ser fadado(a) a acomodacdo e ao ajustamento, percebe-se
protagonista de sua propria biografia (FREIRE, 2011 b).

Portanto, o homem/ a mulher é fruto do seu contexto (mutavel) e aprende a ser
homem/ mulher na sua relagio com o outro e com o mundo. E constituido(a) pelo seu
passado, pelas suas relagdes, pelas suas criagdes e recriagdes, pela sua producdo cultural e
pela historia que ja construiu e constrdi, dominios exclusivamente seus (FREIRE, 2011 b).

De forma contraria aos outros animais, que sdao inacabados mas ndo sdo historicos, o
homem e a mulher tem consciéncia da sua historicidade e do seu inacabamento. A partir da
sua inconcluséo, segue sua busca do ser mais, ou seja, se tem consciéncia de que néo estdo
finalizados, procuram formas de ser melhores e lutam pela sua humanizacdo (FREIRE, 2015).

Nesse sentido, 0 homem e a mulher nédo &, ele e ela estd sendo, “em e com uma
realidade que, sendo historica também, é igualmente inacabada” (FREIRE, 2015, p. 101-2). Ja
que o homem/ a mulher é inconcluso(a), sempre ha esperanca de ser melhor, sempre tem

alguma coisa a aprender, a ensinar, a mudar, a refletir e esta sempre passivel de mudanca.

2.4.2 Educacéo

Assim como foi importante compreender a natureza do homem e da mulher, também é
relevante apreender a concepg¢do da educagdo proposta por Paulo Freire, superadora da

concepgdo bancéria da educacéo (Figura 3):

E
D
Tradicional/ bancaria: v Dialogica/transformadora:
Transmite C Dialoga
Armazena A Problematiza
Reproduz Critica/ Cria
Aliena ¢ Transforma
A
O

Figura 3: perspectivas antagonicas da educacdo bancéria e dialdgica



38

A concepgdo da educacdo dialdgica, formulada e defendida por Paulo Freire, vai
contra a perspectiva da educacédo bancéaria e caminha no sentido do processo de humanizacao
do homem e da mulher. A comecar pelo proprio nome dialdgica, essa perspectiva de educacéo
é baseada no dialogo, que ¢é o estabelecimento de uma relacdo horizontal, amorosa, humilde,
esperangosa e de confianga entre o(a) educador(a) e o(a) educando(a). Nessa forma de
compreender a educacéo, hd comunicacéo, pois educadores(as) e educandos(as) sdo sujeitos,
um ndo comunica e 0 outro armazena; os dois comunicam-se. Ambos sdo considerados
pessoas que tem conhecimento, assim, na medida em que o(a) educador(a) ensina, ele(a)
também aprende e o(a) educando(a), na medida em que aprende, ensina (FREIRE, 2015).

E através do dialogo que acontece a superacdo da contradicdo entre educador(a) e
educando(a), que passam a ser:

[...] ndo mais educador do educando, ndo mais educando do educador,
mas educador-educando com educando-educador. Desta maneira, 0
educador ja ndo é o que apenas educa, mas 0 que, enquanto educa, é
educado, em diadlogo com o educando que, ao ser educado, também
educa. Ambos, assim, se tornam sujeitos do processo em que crescem
juntos e em que os ‘argumentos de autoridade’ j4 ndo valem. Em que,
para ser-se, funcionalmente, autoridade, se necessita estar sendo com
as liberdades e néo contra elas” (FREIRE, 2015, p.95-6).

A educacdo baseada no dialdlogo, que discutiremos a seguir, traz conteudos

relacionados a vida dos(as) educandos(as). Assim sendo, torna-se uma pratica educativa
envolvida por significados, que acolhe a visdo de mundo dos(as) educandos(as) e os situam
nos seus contextos de vida. A partir das suas realidades o(a) educador(a) constroi
conjuntamente conhecimentos, que podem ajuda-los(as) a participarem ativamente das
decisdes que tomaréo frente a suas realidades de vida (FREIRE, 2015).

Nesse sentido, a educagdo dialdgica, potencializa o processo de construcdo de
autonomia dos (as) educandos (as), pois segundo Freire (2011a, p.104), “é¢ decidindo que se
aprende a decidir”. Esse autor destaca que a autonomia ndo se caracteriza como algo fixo, que
se obtém ou desenvolve de repente. Enquanto processo, a autonomia esta sempre se
construindo e se fortalecendo, a medida em que € vivenciada nas tomadas de decisdes
baseadas na liberdade, assim como na responsabilizacdo por suas consequéncias (FREIRE,
2011a).

Nesta perspectiva de educacdo, os(as) educadores(as) descobrem junto com os(as)
educandos(as) as problematicas do seu contexto (de sua escola, de seu bairro, da sua familia,
dos seus comportamentos, das suas relagfes), estimulando que exercam uma analise mais

critica sobre ele. Assim, terdo mais possibilidade de se inserir como sujeitos ativos na
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realidade que estdo e poderdo futuramente mudar e transforméa-la de forma auténtica. Nesse
sentido, Paulo Freire ratifica a necessidade de uma educacéo:

“que possibilitasse ao homem [e a mulher] a discussdo corajosa de sua
problematica. De sua insercdo nesta problematica. Que o[a] advertisse
contra os perigos do seu tempo, para que consciente deles, ganhasse
forcas e coragem para lutar, em vez de ser levado[a] e arrastado[a] a
perdicdo de seu proprio ‘eu’, submetido as prescrigdes alheias”
(FREIRE, 2011b, p.118).

Essa concepcdo de educagdo, em sintese, supera a educagdo bancéria uma vez que é

esperangosa, acredita no potencial do ser humano, na sua capacidade de ser melhor, de
aprender, de investigar e refletir criticamente sua vida e seu contexto. E uma educacio que
estimula a criatividade do(a) educando(a) e do(a) educador(a) e ndo admite depositos,
transferéncias e prescricdes impostas, sendo reconhecida pelo educador Paulo Freire como
uma educacdo que reforca a mudanca, se fazendo, assim, revolucionéaria, na qual o fatalismo
cede lugar ao desejo de transformacdo e busca, sendo o homem e a mulher sujeitos deste
processo que o(a) leva a liberdade e a humanizacdo (FREIRE, 2015).

A educacdo bancéaria é fundamentada na ideia de que apenas o(a) educador(a) tem
conhecimento e que o(a) educando(a) nada sabe. Assim, é construida uma relacdo
unidirecional, na qual o(a) educador(a) sente a necessidade de passar 0 seu conhecimento
ao(a) educando(a) (total ignorante). O(a) educando(a) torna-se apenas receptor de
informacBes, com a Unica funcdo de memorizar o que o(a) educador(a) transmite sem
nenhum estimulo a ser critico(a) ou criativo(a). Pelo contrério, reforca-se armazenagem de
ideias e sua reproducdo (FREIRE, 2015).

Dessa forma, quanto mais armazenam, melhores educandos(as) serdo. E quanto mais
o(a) educador(a) transmite, ou seja, “doa” conhecimentos, também melhor educador(a) se é.
Todavia, Paulo Freire critica essa forma de educar referindo que “No fundo, porém, os
grandes arquivados sdo os homens [...] arquivados porque, fora da busca, fora da préxis, os
homens ndo podem ser” (FREIRE, 2015, p 81). Segundo esse autor, quanto mais ¢
influenciado nos(as) educandos(as) o arquivamento dos depdsitos menos terdo a capacidade
de desenvolver consciéncia critica, aquela que os insere no mundo na posi¢do de sujeito e de
transformador.

Na concepcédo de educacdo criticada e superada por Paulo Freire, a narracdo € forma
fundamental de educar. Os(as) educadores(as) apenas narram contelldos que muitas vezes
parecem desnecessarios aos educandos(as), pois ndo conseguem apreender o sentido e a

aplicacdo dos mesmos em suas vidas. Ndo ha dialogo nem comunicacdo. Torna-se uma
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narracdo formada por palavras ocas, vazias de significado e que perdem, assim, a forga
transformadora, como afirma Paulo Freire no seu livro Pedagogia do Oprimido: “A palavra,
nestas dissertacOes, se esvazia da dimensdo concreta que devia ter ou se transforma em
palavra oca, em verbosidade alienada e alienante. Dai que seja mais som que significagéo e,
assim, seria melhor nem dizé-1a” (FREIRE, 2015, p.80).

Nesse sentido, apenas o(a) educador(a) ¢ considerado o seu “indiscutivel agente”, o
“real sujeito”(p.79), o(a) unico conhecedor (a) de tudo. J4 o(a) educando(a) ¢ simplesmente
um objeto ao qual se prescreve tudo o que deve ser feito, sendo um(a) reprodutor(a) de
comportamentos sem a menor reflexdo. Nesta visdo, o(a) educador(a) €é oposto ao(a)
educando(a) porque sempre ensina e ndo tem nada a aprender, colocando -se em uma patamar
de desigualdade e superioridade em relacdo ao educando vivendo assim uma situacdo de
contradicdo que se mantém. Assim, reduz os(as) educandos(as) a situacdo de coisas,
proibidas de ser (FREIRE, 2015).

Além disso, os(as) educadores(as) de uma forma geral constroem a impressao de que
a realidade é sempre igual e que ndo pode ser mudada. Ha, portanto, a criacdo de uma
dicotomia entre 0 homem/mulher e 0 mundo, com a viséo de

“Homens [mulheres] simplesmente no mundo e ndo com o mundo e
com os outros. Homens [mulheres] espectadores e ndo recriadores do
mundo [...] como se 0s homens [e as mulheres] fossem uma presa do
mundo e este, um eterno cacador daqueles, que tivesse por distracdo
‘enché-los’ de pedagos seus” (FREIRE, 2015, p.87).

Dessa forma, se a realidade € estatica e engessada, ja ndo se pode fazer nada, o que

resta ao educando é se adaptar ao que ja esta imposto, sem nenhuma esperanca de mudanca
(FREIRE, 2015).

Paulo Freire conceitua, ainda, esta forma de educar como uma pratica de dominacao,
que se mostra opressora, limitadora, desesperancosa, acritica, que nega ao homem e a mulher
sua criatividade e sua vocagdo de ser mais e humanizar-se. Nesse sentido, € uma concepgao
de educacdo que enfatiza uma visdo distorcida do ato de educar, em que ndo ha criatividade,
transformacéo e diferentes saberes (FREIRE, 2015).

Para esse autor, s6 ha possibilidade de haver conhecimento e saberes na invencéo e
reinvengdo, “... na busca inquieta, impaciente, permanente, que os homens [e as mulheres]
fazem no mundo, com o mundo e com os outros. Busca esperancosa também.” (FREIRE,

2015, p. 81)
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2.4.3 Dialogo

O dialogo, base para a implementacdo de uma educacdo verdadeiramente corajosa,
comprometida e transformadora, constitui o pensamento central na pedagogia freireana, sendo
considerada uma construcéo tedrica metodoldgica e também o embasamento ndo somente de
uma postura, mas de um jeito de ser no mundo, com 0 mundo e com 0s homens e as mulheres.

Segundo Freire (2011 b) o dialogo é uma relacdo horizontal entre dois sujeitos e para
gue aconteca, é necessario que tenha amor, humildade, esperanca, fé e confianca, sendo
apenas o didlogo a condicdo para que haja comunicagao:

“O que ¢é o didlogo? E uma relagdo horizontal de A com B. Nasce de
uma matriz critica e gera criticidade. Nutre-se do amor, da humildade,
da esperanca, da fé, da confianca. Por isso s6 o didlogo comunica. E
guando os dois polos do didlogo se ligam assim, com amor, com
esperanga, com fé um no outro, se fazem criticos na busca de algo.
Instala-se, entdo uma relacdo de simpatia entre ambos. SO ai ha
comunicag¢do” (FREIRE, 2011b, p.141).

Para Freire (2015) o didlogo acontece no “ [...] encontro dos homens [ e das mulheres],
mediatizados pelo mundo, para pronuncia-lo, ndo se esgotando, portanto, na relacdo eu-
tu”(p.109), ou seja, acontece entre homens/ mulheres, que juntos envolvem-se por suas
realidades para as problematizar, pronunciar e também denunciar.

Todavia, para que este encontro aconteca, 0s homens e as mulheres devem sentir-se
sujeitos e reconhecam-se homens e mulheres (inacabados) capazes de dialogar. E uma
necessidade existencial. Assim, é declarado um fenémeno intrinsecamente humano, nédo
acontece entre outros seres, sendo uma forma do homem e da mulher perceber-se no e com o
mundo. Dessa forma, apenas se da entre sujeitos; entre homens/mulheres, conscientes de sua
situagdo e ndo ha possibilidade de existir em uma relag&o de dominagéo (FREIRE, 2015).

AO dialogo construido e gerado no encontro dos(as) homens/ mulheres, € capaz de
gerar frutos: pronunciar o0 mundo e comprometer-se com ele, consigo mesmo, com sua
familia, com sua comunidade, com seu pais, com o0 mundo (FREIRE, 2015).

Para Freire (2015), didlogo é a propria palavra e “[...] ndo ha palavra verdadeira que
nao seja praxis” (p.107). Dessa forma, ¢ ao mesmo tempo agdo e reflexdo. Assim, ao refletir,
0 homem e a mulher pensam o mundo e o problematiza e a partir disso, pode agir nele e o
transformar, sendo essa acdo e reflexdo uma necessidade constante. Quando uma das duas é

sacrificada, o dialogo fica impossibilitado, torna-se “[...] uma palavra oca da qual ndo se pode
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esperar a denuncia do mundo, pois que ndo h& denlncia verdadeira sem compromisso de
transformagao, nem este sem a¢ao” (FREIRE, 2015, p. 108).

O dialogo é essencial para a construcdo do ser humano tanto em relacdo a sua
formagdo politica como em todos os ambitos da vida (FREIRE, 2011b). Dizer a sua palavra,
portanto, é direito de todos. Porém, nem todos os homens conseguem ter este seu direito
garantido, sendo negados de ser e humanizar-se (FREIRE, 2015).

E, ainda, um ato de cria¢do. Quando doado, torna-se um instrumento de dominacio e
conduz os homens e as mulheres a desumanizacdo e acomodacdo. “A conquista implicita no
didlogo é a do mundo pelos sujeitos dial6gicos, ndo a de um pelo outro. Conquista do mundo
para a libertacdo dos homens [e das mulheres]” (FREIRE, 2015, p. 110).

Segundo Freire (2011b), “quem dialoga, dialoga com alguém sobre alguma coisa”
(p.142), ou seja, o didlogo se da geralmente sobre algum tema, situacdo ou realidade, sendo
fundamental que aborde contedos da realidade dos(as) educandos(as) e significativos para
eles(as), que permitam e estimulem a criticidade em relacéo as situacfes de seus contextos.

Na perspectiva freireana, para que exista didlogo, sdo necessarias algumas exigéncias:
amor profundo aos homens/mulheres e ao mundo; humildade; fé nos homens/ mulheres;
confianca; esperanca e estimulo ao pensar certo (FREIE, 2015).

E necessario que haja amor aos homens e as mulheres. Um amor que é ele mesmo o
didlogo. Sem ele ndo se pode problematizar o mundo e transforma-lo. Nesse sentido, para
Paulo Freie o amor ¢ “um ato de coragem, nunca de medo, o amor é compromisso com 0s
homens [e mulheres]” (FREIRE, 2015, p. 111). Assim, se ndo hd amor ao mundo, aos
homens/mulheres, a vida, o diadlogo ndo pode existir.

Portanto, o amor para Freire (2015) é compromisso. Busca pela justica e humanizacao;
é fazer das causas dos outros as suas proprias causas. E lutar juntos tendo como alvo a
humanizagdo da pessoa humana, superando a coisificacdo. E um compromisso que se
estabelece de forma individual e coletiva, sempre entre sujeitos para que juntos possam ser
construidas novas formas de ser e estar no e com o mundo. Esse comprometimento exige
atitude ética, com a qual ndo se aceita nenhum tipo de discriminacgdo e imoralidade e luta-se
contra as diversas formas de mentira, exploracdo, difamacdo e desesperanga. Assim, para
Paulo Freire, a ética ¢ a universal, “marca da natureza humana”, que ¢ completamente
imprescindivel a convivéncia do homem e da mulher (FREIRE, 2011a, p. 19). Para ele, “Nao

podemos nos assumir como sujeitos da procura, da decisdo, da ruptura, da opcdo, como
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sujeitos historicos, transformadores, a ndo ser assumindo-nos como sujeitos éticos”.
(FREIRE, 20114, p. 19)

A humildade é uma exigéncia, de forma que os homens e as mulheres ao dialogarem
se percebam diferentes, porém, homens /mulheres de fato. Somente assim, conseguem
pronunciar o mundo, recrid-lo sem arrogancia e com um enorme respeito as diferengas que
existem, diferencas essas que ndo podem transformar-se em antagonismo. E fundamental que
0s homens e as mulheres se vejam tdo homens e mulheres como 0s outros nem mais, nem
menos, para que assim, possam admirar e valorizar o conhecimento matuo:

“Os homens [e mulheres] que ndo tem humildade ou a perdem nao
podem aproximar-se do povo. N& podem, ser seus[suas]
companheiros[as] de pronincia do mundo. Se alguém néo é capaz de
sentir-se e saber-se tdo homem[mulher] quanto os[as] outros[as], é que
Ihe falta ainda muito o que caminhar, para chegar ao lugar de encontro
com eles[as]” (FREIRE, 2015, p. 112).

Ao se ter uma compreensdo da realidade, € preciso entender que ndo € uma verdade
absoluta e que o outro, também pode colaborar na apreensdo desta realidade com seus
conhecimentos intrinsecos e construidos durante sua vida. O dialogo, assim, é uma relacao de
fala-escuta respeitosa, interessada, atenta, aberta ao que o outro tem a oferecer (FREIRE,
2015).

Consiste em condicdo primordial para o dialogo na perspectiva defendida, que o
homem e a mulher acreditem no(a) outro(a), que tenham fé na possibilidade de mudanca, na
sua capacidade de fazer, transformar, criar, recriar, ser mais, que é um direito de todos(as),
sem excecdo. E precisa existir mesmo antes desses se encontrarem. “Sem esta fé o dialogo é
uma farsa. Transforma-se na melhor das hipGteses, em manipulacdo adocicadamente
paternalista” (FREIRE, 2015, p. 113).

Ao fundamentar-se no amor, na humildade e na fé, o dialogo é posto em pratica no
estabelecimento de uma relacdo horizontal. Nesta, a confianca automaticamente ja esta
presente. “A confianca vai fazendo os sujeitos dialdgicos cada vez mais companheiros na
prondncia do mundo” (FREIRE, 2015, p. 113).

N&o é possivel haver didlogo sem esperanga. Todavia, ter esperanga ndo € esperar
passivamente as coisas acontecerem, mas agir para que acontecam (FREIRE, 2015). Todavia,
para que tenha esperanca, é preciso que o homem e a mulher se integre ao seu contexto e
consiga imergir no mundo, pois somente assim comega a perceber-se como homem/

mulher/sujeito capaz de agir, criar e assim, esperar:
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A desesperanca das sociedades alienadas passa a ser substituida por
esperanga, quando comegam a se ver com seus proprios olhos e se
tornam capazes de projetar. Quando vao interpretando os verdadeiros
anseios do povo. A medida que VAo se integrando com o seu tempo e 0
seu espago e que, criticamente, descobrem inacabados. [...] a posicéo
anterior de autodesvalia, de inferioridade, caracteristica da alienacéo,
gue amortece o animo criador dessas sociedades e as impulsiona
sempre as imitacOes, comega a ser substituida por uma outra, de
autoconfianca (FREIRE, 2011b, P. 74).

Por fim, somente ha dialogo quando ha pensar certo, auténtico. E sé o diélogo é capaz
de produzir este pensar, atraves da promocdo da integracdo e imersao do(a) homem/ mulher
no mundo. (FREIRE, 2015). O pensar certo € um pensar com reflexdo, um pensar coerente
com uma sociedade que favoreca o processo de humanizacdo dos sujeitos. Um pensar
fundamentado em um processo de sociedade que conduz a garantia de direito de todos. Que
seja capaz de proporcionar ao homem e a mulher a capacidade de intervir no mundo e nédo
somente de se submeter as condicGes que lhe sdo impostas (FREIRE, 2011b).

Consequentemente, o didlogo ndo se estabelece quando as pesssoas tem projetos de
sociedade opostos. Para que possa haver didlogo nesta situagdo, é preciso inicialmente que 0s
oprimidos resgatem seu direito de dizer sua palavra e conquistem sua humanizacdo (FREIRE,
2015).
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3 METODOS

Com o proposito de verificar como estd no contexto atual a producao de artigos que
enfocam a validacdo de materiais educativos, sobretudo na educacdo em saude, realizamos
uma revisao integrativa sobre os estudos de validagdo com materiais educativos no Brasil, no
periodo delimitado entre 2009 a 2015 na base de dados Bireme. Foram adotados como
critérios de inclusdo: ser artigo, publicado na Bireme, ser revista nacional, ter o texto
completo disponivel e ter como assunto a validacdo de materiais educativos. Como critérios
de exclusdo adotou-se ndo ter a tematica especifica de materiais educativos. Foram utilizados
como descritores: tecnologia educativa ou material educativo ou jogo educativo ou cartilha ou
video educativo ou educacdo em saude combinados com validag&o.

Foram encontrados 54 artigos, dos quais 37 foram excluidos por estarem repetidos e
por ndo se referirem ao tipo de validagdo exigida. Como resultado, a quantidade final foi de
17 artigos (Quadro 1- APENDICE A).

Nesta revisdo, obtivemos os seguintes dados: em relacdo ao local de publicacdo, a
maioria consistiu na Revista Brasileira de Enfermagem. Todos os artigos publicados foram
realizados por profissionais de Enfermagem. A lideranga do local de origem de publicacéo foi
0 estado de S&o Paulo (35,3%), seguido de Rio de Janeiro (29,4%). O ano de publicagéo da
maioria das revistas é recente, sendo a maioria publicada em 2012 (29,4%). Em relacdo a
metodologia adotada nas publicacGes, observou-se que a maioria delas é pesquisa
metodoldgica. Os tipos de validacdo mais frequentes nos artigos foram validacdo de contetdo
e aparéncia; validagdo com juizes-especialistas e publico-alvo; validacdo de contetdo e
validagdo seméantica. Em relagdo aos tipos de materiais educativos validados, houve uma
predominancia de cartilhas, com uma porcentagem de (52,9%). Os matérias educativos
validados que tinham relacdo com o meio digital, como blogs, programa de computador
educativo, software ou video estiveram presentes em 4 dos 17 artigos (23,6%).

A maioria dos artigos que validaram os materiais educativos incluiram a validacéo
com o publico-alvo, com uma porcentagem de (76,5%). Em relacdo ao nimero dos sujeitos, a
maioria adotou uma quantidade entre 10 -19 (30,8%) e 20- 26 (38,4%) pessoas. A maioria dos
estudos (76,9%) ndo apresentou os critérios e ndo inseriu referenciais para selecionar os
sujeitos. O tipo de instrumento mais utilizado com o publico-alvo para mensurar a validagdo
dos materiais educativos foi o questionario, com uma porcentagem de 52,9%. Quanto ao

numero de questdes a maioria utilizou entre 11-24 questdes (46,1%).
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A andlise desses textos derivados dessa revisdo foram associadas a dissertagdes e teses
(Quadro 2- APENDICE B) e todos esses estudos contribuiram para subsidiar a construcio
desta metodologia (LOPES, 2009; MORAES, 2011; CARVALHO, 2013; MEDEIROS, 2013;
CAVALCANTE, 2013; SCOPACASA, 2013; RODRIGUES, 2014; SILVEIRA, 2013;
HOLANDA, 2014; ALMEIDA, 2015).

3.1 Tipo de Estudo

Esta é uma pesquisa metodoldgica do tipo estudo de validacdo, que tem como foco a
andlise e a validagdo de um jogo educativo em duas versdes como uma tecnologia educativa.

A pesquisa metodoldgica verifica métodos de obtencdo e organizacdo de dados e
engloba o desenvolvimento, validacdo e avaliacdo de ferramentas e métodos de pesquisa.
Esses processos destinam-se a conduzir pesquisas com rigor acentuado (LIMA, 2011). Sua
meta é a elaboracdo de um instrumento confidvel, preciso e utilizdvel que possa ser
empregado por outros pesquisadores e pelo proprio publico para o qual foi idealizado (POLIT
etal., 2004).

Os estudos de validacdo sdo procedimentos metodoldgicos que avaliam a qualidade de
um material em relacdo ao contexto e as variaveis que o influenciam e estdo direta e
indiretamente relacionadas a ele. Além disso tem seu foco no desenvolvimento e
aperfeicoamento de instrumentos e de estratégias metodoldgicas (POLIT; BECK, 2011).

O significado do termo ‘“validade” ¢ abordado como sendo o grau em que um
instrumento apresenta-se apropriado para mensurar 0 que teoricamente ele deveria medir.
Todavia, é fundamental compreender que quando se submete um instrumento ao
procedimento de validacdo, de fato ndo é o instrumento em si que esta sendo validado, mas
sim o propdsito pelo qual o instrumento esta sendo usado (POLIT et al., 2004).

A validacdo de tecnologias educacionais € considerada uma estratégia que permite
elaborar um novo instrumento/ intervencdo/ método ou melhorar os que ja existem, a partir do
uso sistematico dos conhecimentos que ja foram construidos e estdo disponiveis (POLIT;
BECK, 2011).

Segundo Oliveira et al. (2008), ha varias maneiras de se verificar a validade de um
instrumento. A partir dos trabalhos de Teixeira et. al. (2011); Nascimento (2012); Camacho
et. al. (2012); Moreira et. al. (2014); Albuquerque (2015) e Silva (2015) esse estudo
compreendeu a necessidade de avaliar de forma sistematica e detalhada o jogo DECIDIX nas

duas versdes. Nesse sentido este estudo avalia 0 jogo enfocando os aspectos relacionados ao
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Objetivo, Relevéncia, Estrutura e Apresentacdo e vivéncia dos Pressupostos pedagdgicos
especificamente com o publico-alvo, compreendendo a importancia desses sujeitos na analise
minuciosa do jogo e no aprimoramento do mesmo de acordo com suas perspectivas. E
importante salientar que o jogo educativo DECIDIX na versdo digital e fisica foi
desenvolvido em uma etapa anterior & validaco.

Nessa perspectiva, no que se refere a dimensdo do Objetivo, sera avaliado o propdsito,
metas ou fins a serem atingidos com a aplicacdo dos jogos (TEIXEIRA et al.,, 2011;
NASCIMENTO, 2012). Dessa forma, os contetdos/informagdes dos jogos serdo avaliados,
com o intuito de identificar se os &mbitos cognitivos (aquisicdo do conhecimento tedrico),
procedimentais (transferéncia do conhecimento para situacdes reais de vida) e atitudinais
(valores e principios morais e éticos) foram contemplados, como almejados no processo de
desenvolvimento do jogo (MACHADO, 2007).

Na Relevancia, serd averiguado se os temas retratam aspectos significantes para o
publico-alvo, permitem que construam conhecimento e generalizem o aprendizado, e se 0s
jogos sao importantes no contexto de vida do adolescente (CAMACHO et. al., 2012). Assim,
a validacdo de relevancia avalia o grau de significacdo do material educativo (TEIXEIRA et
al., 2011).

A andlise da Estrutura e Apresentacdo dos jogos identificara se a historia esta
apropriada para o(a) adolescente; com uma linguagem clara e concisa; se segue uma
sequéncia légica dos fatos; se o0s jogos estdo adequados ao nivel sociocultural do(a)
adolescente e se a linguagem, ortografia e estilo da redacdo dos jogos estd adequado aos
adolescentes (CAMACHO et. al., 2012).

A vivéncia dos pressupostos pedagogicos sera analisada enfocando o potencial da
utilizacdo de recursos ludicos enquanto intermediadores da construcdo de conhecimento em
acOes educativas na perspectiva dos adolescentes, a partir dos constructos da Pedagogia Paulo
Freire, que serdo referenciados posteriormente neste estudo (FREIRE, 201la; FREIRE,
2011b; FREIRE, 2015)

3.2 Descricao do desenvolvimento do jogo DECIDIX nas duas versoes

O jogo DECIDIX apresenta a mesma estdria nas duas versoes, alterando apenas a sua
apresentacdo. Na versdo fisica, é abordado como um jogo de tabuleiro que simula uma
amarelinha. Na versdo digital é apresentado simulando uma conversa instantanea em midia

digital.
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a) Jogo DECIDIX na versdao fisica

Processo de desenvolvimento e apresentacdo do DECIDIX na versdo fisica:

O DECIDIX (verséo fisica) foi desenvolvido com base nas experiéncias vivenciadas
pelos pesquisadores do Nucleo de Estudos e Pesquisas em Vulnerabilidade e Saude
(NEPVIAS) no campo da satde sexual e reprodutiva. Nestas experiéncias foram criados
diferentes recursos ludicos fisicos cuja efetividade e aplicabilidade foram analisadas de forma
sistematizada através de pesquisas publicadas no ambito nacional e internacional. Nestas
pesquisas observou-se que a utilizacdo dos jogos, inclusive da versdo que originou o
DECIDIX, se configura como uma possibilidade com resultados positivos no campo da
promocdo de salde sexual e reprodutiva junto a adolescentes inseridos no ensino fundamental
(BECHARA; GONTIJO, 2010; MONTEIRO et al., 2012; ARAUJO et al., 2012;
VASCONCELOS et al., 2013; BECHARA et al., 2013; GONTHO et al., 2014; MONTEIRO
etal., 2015; GONTIO et al., 2015).

O jogo DECIDIX na versao fisica se configura como um jogo de tabuleiro, construido
em tamanho ampliado, no qual os adolescentes, a partir de escolhas de casas no tabuleiro,
direcionam o caminho que seréa percorrido. O jogo fisico ja foi (e continua sendo) utilizado
com cerca de 200 adolescentes e a estdria se mostrou apropriada ao objetivo proposto para o
recurso educativo.

O jogo DECIDIX conta a estéria da personagem adolescente, Lucia, que esta
vivenciando um relacionamento com outro adolescente, Mauricio. A situa¢do vivenciada se
estende temporalmente e culmina em uma gravidez ndo desejada pelos adolescentes para que
o0 educador tenha a oportunidade de discutir o impacto dessa vivéncia. No entanto, 0 processo
que ird gerar essa gravidez pode se dar a partir de diferentes caminhos no jogo, sendo estes
definidos pelas escolhas realizadas no jogo e marcadas no tabuleiro. Durante o jogo, 0s(as)
adolescentes se colocam no lugar dos personagens e devem fazer as escolhas que fariam se
fossem Lucia e Mauricio. As orientacfes pelos educadores se ddo com base nas opcdes
disponiveis no jogo, cuja escolha deve ser amplamente problematizada pelo educador
(conforme discutido posteriormente nos pressupostos pedagogicos do jogo). (Figura 4 e 5)
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4
A

Figura 5: Jogo DECIDIX na verséo fisica

O DECIDIX caracteriza-se como um jogo, primariamente construido para ser utilizado
com grupos de adolescentes em contextos de promocdo de salde sexual e reprodutiva por
profissionais de saude e educacdo. A principio o jogo foi desenvolvido para ser utilizado com
adolescentes na segunda etapa do ensino fundamental e ensino médio (12 a 17 anos), sendo
que a sua pertinéncia para utilizacdo em outras faixas etarias ndo foi alvo de estudo pela
equipe responsavel pela proposta.

A conducdo do jogo fica a cargo do educador, cujas agdes referentes as op¢des do jogo
refletem as escolhas realizadas pelos educandos. Além disso, o fluxo do jogo, no que se diz
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respeito a sua dindmica temporal também esta sob controle do educador, que pode adequa-lo
as particularidades de cada grupo de educandos e as suas intencionalidades educativas.

Para otimizar a utilizacdo do DECIDIX tanto no formato fisico quanto digital pelo
profissional, foi desenvolvido um material de apoio no qual além de serem apresentados
aspectos relacionados ao jogo, também sdo ofertados textos de apoio sobre relagdes afetivas e
sexuais na adolescéncia e gravidez na adolescéncia numa perspectiva de género e sobre 0s
pressupostos pedagogicos da proposta educativa. No entanto, tanto 0 jogo quanto o material
de apoio ndo foram construidos para limitar a criatividade e a autonomia do educador no
processo educativo, e sim como um recurso de potencializagio dessa experiéncia.

b) Jogo DECIDIX na verséao digital

Apresentacdo da proposta e descricdo do DECIDIX na versdo digital

O jogo DECIDIX na versao digital ¢ caracterizado como um “serious game” ou jogo
sério destinado a contribuir para a promocao de saude sexual e reprodutiva de adolescentes.

Como referido anteriormente, o jogo DECIDIX apresenta a mesma estoria em ambos
os formatos, que diferem apenas na apresentacdo. Na versdo digital, estrutura-se em um
cenario que simula uma conversa em um aplicativo eletrénico de conversa instantanea no qual
a personagem adolescente, Lucia, inicia um bate papo com um personagem (representado
pelos (as) adolescentes participantes da acdo educativa) sobre uma situacdo que esta
vivenciando com outro adolescente, Mauricio. A situacdo vivenciada, que se estende
temporalmente, sempre culmina em uma gravidez ndo desejada pelos adolescentes para que o
educador tenha a oportunidade de discutir o impacto dessa vivéncia. No entanto, 0 processo
que ird4 gerar essa gravidez pode se dar a partir de diferentes caminhos no jogo. Esses
caminhos sé@o definidos pelas escolhas realizadas no jogo, caracterizadas como “conselhos”
dados pelo personagem com a qual Lucia conversa. Esse personagem que representa o grupo
de adolescentes que esta jogando, é que vai orientar quais as condutas que Lucia deve ter ao
longo da estoria narrada. As orientacdes se ddo com base nas opg¢des disponiveis no jogo, cuja
escolha deve ser amplamente problematizada pelo educador (conforme discutido
posteriormente nos pressupostos pedagdgicos do jogo) (Figura 6 e 7).

A utilizacdo desse cenario se justifica pela ampla utilizacdo pelos adolescentes de
aplicativos de conversa instantanea, o que aproxima o recurso do cotidiano dos mesmos
(BOWEN et al., 2014).



51

DECiDiX

Figura 6: Tela inicial do jogo DECIDIX

DECID; XU

»

o vai
estar I e eu acho que pode rolar alguma coisa
entre a gente. Vocé sabe como eu td ansiosa
por issol

a Galera da praia
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o) @
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Figura 7: Tela interior do jogo DECIDIX.

Caracteristicas técnicas do DECIDIX na versao digital

= Plataforma de desenvolvimento
O jogo foi desenvolvido através da plataforma Unity3D, versdo 5.2.0, utilizando C# como

linguagem de programacao.

» Requisitos minimos para utiliza¢o;

+ Sistema operacional: Windows XP SP2+, MacOSx e Linux;

» Placa de video: DX9 (shader model 2.0) compativel. Provavelmente todas placas de
video fabricadas ap6s 2004 deverdo funcionar;

* Processador: Qualquer um que possua a extensdo SSE2 (Pentium 4+).

¢) Conducéo do jogo DECIDIX nas duas versoes pelo educador:
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Inicialmente o educador pode apresentar a proposta de discussdo sobre a relacOes
afetivas, gravidez na adolescéncia e questes de género a partir de um jogo. Em seguida o
educador pode contextualizar o jogo explicitando que:

= Trata-se de uma simulacdo na qual os(as) adolescentes deverdo decidir as
atitudes que devem tomar mediante as situacdes propostas durante o jogo;

= Todos os(as) educandos(as) devem entrar em um consenso sobre qual a opcao
do jogo sera escolhida. Os(as) adolescentes irdo se colocar no lugar da
personagem da estdria que sera contada irdo decidir o que fazer no lugar da
menina e do menino que engravidam;

= Durante o jogo as escolhas serdo problematizadas pelo educador, ou seja, serdo
realizados momentos de pausa para discussdo das mesmas;

= decisdo da escolha da personagem no jogo sera feita com base em votacao,
com predominio da opgdo escolhida pela maioria. No entanto, a decisdo serd
realizada somente ap0s a exposicao e discussdo dos diferentes posicionamentos
pelos(as) educandos(as);

= Durante o0 jogo ndo serdo admitidas agressdes verbais, atitudes e expressdes de

desrespeito a opinido de qualquer um dos participantes.

Apos esta explicacdo e pactuacgdo inicial, o jogo pode ser iniciado e a divisdo da turma
em subgrupos € opcional. Durante a conversa, Lucia (a personagem da estoria ficticia do
JOgo) expressa as situacdes que esta vivenciando e estimula-se os(a) adolescentes a tomarem
atitudes frente aos problemas explicitados. As atitudes possiveis, no contexto especifico do
J0go, sdo expressas nas opgoes que podem ser escolhidas pela turma.

Durante a realizagdo do jogo, o educador deve questionar as razbes e os fatores
considerados pelos (as) adolescentes nas escolhas realizadas. A partir deste questionamento
inicial, o educador busca problematizar as situacdes, estimulando o aprofundamento da
reflex&o critica dos(as) educandos(as).

Durante esta problematizacdo, embora os conteidos trazidos pelos(as) adolescentes(as)
sejam Unicos e particulares para aquele grupo, existem questdes que devem, necessariamente

ser colocadas em discusséo pelo educador, a fim de que o objetivo do jogo seja alcancado.

d) Objetivos do jogo DECIDIX na versao fisica e digital
O jogo DECIDIX tanto na versdo fisica quanto na versdo digital objetiva promover a

reflex@o sobre as relacGes afetivas e sexuais na adolescéncia, os fatores que podem contribuir
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para a ocorréncia de uma gravidez ndo desejada na adolescéncia, bem como 0s possiveis
impactos desta experiéncia para 0s sujeitos envolvidos considerando uma perspectiva
relacional de género.

Considerando estes objetivos, durante a utilizagdo do DECIDIX nas duas versoes,
espera-se que os profissionais que irdo utilizar o jogo construam a oportunidade para que os e
as adolescentes, considerando a temética em discussao:

I) Identifiquem se a situacdo proposta no jogo tem semelhancas com vivéncias
préprias ou de amigos em relacdo ao estabelecimento das relacGes afetivas-
sexuais;

I1) Analisem, de forma critica, os fatores que interferem na adogdo de atitudes
saudaveis/protetivas ou vulnerabilizantes;

I11) Reflitam como os fatores que interferem na adocdo das atitudes neste cenario
sofrem influéncias das relaces de género socialmente construidas;

IV) Reflitam sobre a ocorréncia da gravidez enquanto uma escolha e ndo como algo
que acontece independente da vontade dos atores envolvidos;

V) Reflitam, de forma critica, sobre o0s potenciais impactos da ocorréncia da
maternidade/paternidade na trajetéria de vida das e dos adolescentes;

V1) Reflitam sobre possiveis redes de suporte social que possam ser acionadas a fim de
promover vivéncias saudaveis no campo da saude sexual;

VII) Identifiguem e avaliem, de forma critica, estratégias de empoderamento e

construcdo de autonomia frente a satide sexual e reprodutiva.

e) Pressupostos pedagdgicos do jogo DECIDIX na versao fisica e digital:

A construcdo e utilizacdo do DECIDIX se sustentam a partir dos pressupostos do
potencial da utilizacdo de recursos ludicos enquanto mediadores da construcdo de
conhecimentos em acgdes educativas e em constructos da Educacdo Popular com base em
pressupostos da Pedagogia Paulo Freire (didlogo, emancipacdo, ética e amorosidade)
(FREIRE, 2011a; FREIRE, 2011b; FREIRE, 2015)

Nesta perspectiva, utilizar o jogo (nas duas versbes) pode-se proporcionar aos
educadores e educandos:

= Ambiente de descontracdo para a aprendizagem;

= Possibilidade de construgédo conjunta do conhecimento;
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= Maior motivagao para participagdo na a¢ao educativa;

» Maior interacdo entre os participantes;

= Facilitacdo da construcdo e fortalecimento de atitudes e sentimentos de unido,
companheirismos e pertencimento social,

= Possibilidade de abordagem de assuntos permeados por tabus e mitos de forma mais

“leve”.

Especificamente no que se refere ao jogo no formato digital, esse possibilita a adogéo
de uma estratégia de ensino—aprendizagem proxima dos instrumentos de comunicacao
utilizados pelos adolescentes nos contextos reais de vida.

Associada a valorizacdo do ludico, e compreendido enquanto pressuposto vital para o
sucesso da utilizacdo do DECIDIX na versdo fisica e digital, adota-se constructos da
Pedagogia Paulo Freire que permitem nortear a conduta do educador durante o processo dos
jogos (FREIRE, 2011a; FREIRE, 2011b; FREIRE, 2015) . Nesta perspectiva, destacam-se 0S
seguintes pressupostos:

= Construcdo de relagbes horizontalizadas entre educadores e educandos através do
DIALOGO;

= Construcio de relagdes baseadas na ETICA, respeito mituo e AMOROSIDADE,
potencializando o vinculo entre educador e educandos;

= Construcdo de experiéncias de aprendizagem que contribuam para a EMANCIPACAO
dos atores envolvidos, especialmente no que se refere ao empoderamento dos

adolescentes frente a sua vida sexual e reprodutiva.

Na operacionalizacdo das acOes educativas esses pressupostos podem orientar o
educador e se “materializar” nas suas condutas sendo esse o ator responsavel por conduzir o
processo de aprendizagem. No Quadro 3 sdo exemplificadas algumas das possibilidades de

acOes dos educadores que favorecem esse processo.

QUADRO 3- Exemplos de atitudes e a¢bes do educador congruentes com 0s pressupostos pedagogicos
do DECIDIX.

PRESSUPOSTO POSSIBILIDADES DE ACOES DO EDUCADOR

= Disponibilidade de ouvir e compreender o0s(as)
DIALOGO adolescentes;




Promocdo de um ambiente no qual os(as)
adolescentes se sintam a vontade para se expressar;
Utilizacdo de uma linguagem que alcance a
compreenséo dos (as) adolescentes;

Estimulacdo de discussdes para que o0s (as)
adolescentes  tragam  situacbes de vida e
experiéncias que ja viveram relacionadas ao tema
abordado;

Construgdo conjunta de ideias a partir de
experiéncias tanto dos (as) adolescentes quanto dos
educadores;

Respeito e valorizagdo dos conhecimentos trazidos
pelos (as) adolescentes sem autoritarismo;
Estabelecimento de uma relacdo de confianga e um
bom vinculo com o(a) adolescente, reconhecendo-o
enguanto um sujeito;

Reconhecimento dos(as) adolescentes enquanto
individuos importantes e potencialmente capazes de
buscar transformar a sua realidade e o seu contexto

a partir da discussdo critica.

ETICA
AMOROSIDADE

Respeito ao adolescente engquanto sujeito;

Respeito e valorizacdo do seu conhecimento, sua
opinido e seu ponto de vista;

Acolhimento dos sonhos e utopias dos(as)
adolescentes e facilitacdo de sua criticidade em
relagdo aos seus desejos;

Garantia do sigilo em relacdo aos discursos e
experiéncias dos(as) adolescentes;

Respeito as suas preferéncias;

Promocdo do respeito mutuo entre educador e
adolescente;

Construcédo do conhecimento conjuntamente atraves

do didlogo sem “domesticar” concepgdes;
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Acolhimento do(a) adolescente com sua forma
peculiar de expressdo e aproximagdo a sua
linguagem para a compreensao dos mesmos;
Promocéo de um ambiente em que o(a) adolescente
construa seu ponto de vista sem imposicdo de
concepgoes;

Desenvolvimento de empatia com o0s (as)
adolescentes;

Oportunidade de aprender enquanto ensina e ensinar
enquanto aprende;

Escuta dos(as) adolescentes com atencdo e se
possivel, olhar os(as) adolescentes nos olhos;
Importar-se com o(a) adolescente traz no seu
discurso e no dialogo;

Acolhimento dos (as) adolescentes chamando-os
pelos nomes de forma que se sintam bem no
ambiente em que estdo e na companhia do

educador.

EMANCIPACAO

Estimulacdo dos (as) adolescentes a uma atitude
critica em relacdo ao seu contexto;

Incitacdo de discussdes sobre escolhas de vida;
Promocéo do resgate do conhecimento trazido pelo
(a) adolescente evitando se deter a opinido que o
educador considera correto e ao seu conhecimento;
Reflexdo e discussdo com os (as) adolescentes sobre
0 que seria melhor para sua vida sem direcionar
atitudes;

Estimulacdo de atitudes criativas  dos(as)
adolescentes em relagéo as situacoes;

Estimulagcéo para que os(as) adolescentes pensem
em novas solugdes em relagdo aos problemas e

discuti-las.

Baseado em Freire (2011a); Freire (2011b); Freire (2015); Gontijo et al. (2014); Gontijo et al. (2015).
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3.3 Local do estudo

O estudo aconteceu em duas escolas publicas localizadas na cidade do Recife, que
ofertam o ensino fundamental Il e ensino médio, que foram selecionadas e priorizadas pela
parceria com o nucleo de estudo e pesquisa NEPVIAS. Foram elaboradas cartas de anuéncia
emitidas pela diretoria das escolas e somente ap6s aprovacdo do projeto pelo Comité de Etica
em pesquisa do Centro de Ciéncias da Saude da Universidade Federal de Pernambuco, o pré -
teste e a pesquisa foram realizados.

O Ministério da Educacdo e Cultura (MEC) (1998) defende e norteia a orientagdo
sexual na escola como um eixo transversal ao curriculo do ensino fundamental através dos
Parametros Curriculares Nacionais. Esse documento considera a escola como parceira da
familia e da sociedade na promocdo da salde das criancas e dos adolescentes, e atribui, as
escolas, a corresponsabilidade de orientacdo do individuo desde o pré-escolar ao Ensino
Fundamental.

O trabalho de Orientacdo Sexual na escola € entendido como problematizar, levantar
guestionamentos e ampliar o leque de conhecimentos e de opg¢des para que o proprio aluno
escolha seu caminho. O trabalho de Orientacdo Sexual devera, portanto, se dar de duas
formas: dentro da programacdo, por meio dos contedos ja transversalizados nas diferentes
areas do curriculo, e extraprogramacdo, sempre que surgirem questdes relacionadas ao tema
(MINISTERIO DA EDUCACAO, 1998).

Assim sendo, a pertinéncia deste estudo acontecer em escola que oferte 0 9° ano do
ensino fundamental e o 1° ano do ensino médio se da na justificativa de a tematica referente as
relagOes afetivas e sexuais, gravidez na adolescéncia e questdes de género (abordada no jogo
DECIDIX) integrar os assuntos transversais de orientagdo sexual preconizadas pelo MEC e
pelo fato de os alunos destas séries terem mais vivéncia para se aprofundar, discutir e
problematizar esse conteddo. Além disso estes assuntos fazem parte do conteudo nessas

respectivas séries.

3.4 Participantes do estudo

Foram convidados a participar do estudo, adolescentes que atendiam aos seguintes

critérios de incluséo:

= Ter idade entre 12 e 17 anos e estar cursando o 8° ou 9° ano do ensino fundamental

ou o primeiro ano do ensino médio das escolas participantes do estudo;
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Aceitar participar da pesquisa mediante assinatura do Termo de Assentimento
Livre Esclarecido (TALE) (APENDICE C);

Ter autorizacdo de seus responsaveis legais através da assinatura do Termo de
Consentimento Livre Esclarecido (TCLE) (APENDICE D).

Foram excluidos do estudo os adolescentes que embora tinham o desejo de participar,

ndo obtiveram autorizacdo de seus responsaveis legais através do TCLE.

A amostragem deste estudo se deu por saturacdo tedrica. Segundo Fontanella et al.

(2008) a amostragem por saturacao é usada para estabelecer ou fechar o tamanho da amostra

em estudo, interrompendo a captagdo de novos componentes. Assim sendo, o fechamento

amostral por saturacédo teorica € operacionalmente definido como

“a suspensdao de inclusdo de novos participantes quando os
dados sdo obtidos passam a apresentar, na avaliagdo do
pesquisador, uma certa redundéncia ou repeticdo, ndo sendo
relevante persistir na coleta de dados” (FONTANELLA et al.,
2008, p. 17).

Procedimento de recrutamento:

1-

2-

Inicialmente foi solicitada a autorizagdo das escolas para a participacao na presente
pesquisa;

Somente apds a permissdo da escola os(as) adolescentes foram convidados para
participar da pesquisa, sendo apresentados 0s objetivos da mesma e sua respectiva
sistematizacéo;

Os(as) adolescentes apresentaram o TALE e o TCLE assinados;

Posteriormente foi realizada a agdo educativa com os(as) adolescentes através da

aplicacdo do jogo educativo no formato fisico e digital.

3.5 Coleta de dados

Os dados deste estudo foram coletados segundo o esquema abaixo (Figura 8).
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(COLETA DE DADOSJ

[Aprescntacéo da proposta da pesquisa as Escolas e autorizagdo das mesmas]

(cartas de anuéncia)

Apresentagdo da pesquisa aos(as) adolescentes e entrega do TCLE e TALE
que deveriam ser devolvidos assinados no dia marcado para a a¢do educativa com o jogo DECIDIX

Coleta: utilizagao do jogo DECIDIX com os adolescentes
que entregaram os termos assinados

I Aplicagio dojogono ________p % Realizagho ), 3. aplicagdo dos questiondrios
formato fisico ou digital do grupo focal

Durante as interven¢des com o jogo DECIDIX:
-Gravagao da agdo educativa em equipamento eletrénico (para posterior transcri¢ao)
-Observagao participante
-Observadora(s) externa(s)
Apos as intervencoes com o jogo DECIDIX:
-Didrio de campo

-Conversa com observadora(s)
-Relatorio da(s) observadora(s)

Figura 8: Esquema da coleta de dados

A coleta dos dados aconteceu ap0s autorizagdo das escolas e recebimento dos termos
de consentimento assinados pelos(as) adolescentes e seus responsaveis legais. As intervencdes
utilizando o jogo DECIDIX foram realizadas pela propria pesquisadora. Cada grupo de
adolescente participou de uma unica modalidade do jogo, ou fisico ou digital. As acGes
educativas tiveram duracdo de aproximadamente 60 minutos e foram gravadas as falas dos
participantes em instrumentos eletronicos como forma de contribuir para a analise mais
minuciosa desses dados.

Os grupos foram mistos (de ambos os sexos). As escolas disponibilizaram locais
adequados para a realizagédo das intervencdes, incluindo o fornecimento de data show para a
versdo digital. Apos a utilizagdo do jogo com os(as) adolescentes, foi realizado o grupo focal
(APENDICE E) e em seguida aplicados os questionarios auto respondidos(APENDICE F).
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O grupo focal é um tipo de entrevista com grupo fundamentada na comunicagdo e na
interacdo entre os participantes. Sua meta principal é adquirir informacfes de maneira
minuciosa sobre um assunto especifico (que geralmente é sugerido por um pesquisador ou
moderador do grupo). Essa técnica investiga informacgdes que possam ajudar a compreender
percepcOes, crengas, atitudes, a respeito de determinado assunto, produto ou servi¢o. Nesse
sentido, o grupo focal propicia um debate aberto e acessivel a respeito de um tema em comum
aos participantes (TRAD, 2009). E importante salientar que o fato de o roteiro guiar o
pesquisador e conduzir as discussdes entre os participantes do grupo, ndo significa que ele
deve estar limitado ao que esta contido nele.

Durante as intervencdes, a condutora realizou observacao participante (APENDICE G)
com registro em diario de campo e houve, também, a presenca de uma a duas observadoras
externas. Apos cada intervencdo foram realizados o diario de campo pela pesquisadora, foram
gravadas as conversas com as observadoras externas e as mesmas também elaboraram um
relatorio sobre as intervencdes baseado no roteiro de observacao.

A observacao ¢ “o ato de perceber as atividades e os inter-relacionamentos das pessoas
no cenario de campo através dos cinco sentidos do pesquisador” (Angrosino, 2009, p. 56).

O termo “observagdo participante” ndo ¢ um método de coleta de dados especifica,
mas uma estratégia que facilita essa coleta no campo. Assim, esse termo € uma associacéo do
papel do pesquisador (participante) com uma técnica real de coleta de dados (observacao)
(ANDROSINO, 2009). Segundo esse autor ( p. 76) a observagdo participante significa “um
processo de aprendizagem por exposi¢do ou por envolvimento nas atividades cotidianas ou
rotineiras de quem participa no cenario da pesquisa’.

Cabe salientar que a observacao participante ndo se restringe apenas as primeiras fases
da coleta de dados, mas esta presente desde a insercdo no campo de estudo até a finalizacéo
da coleta.

Assim, os dados desta pesquisa foram provenientes das transcri¢des das intervencdes,
do grupo focal, dos questionarios, do diario de campo da pesquisadora, do relatorio da(s)
observadora(s) e das conversas com a(s) observadora(s) apds o grupo, como fonte de dados

complementar (Figura 9) .
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Transcri¢oes das

intervengoes
com 0 jogo
DECIDIX
Relatorio da(s) Transcrigdes {iOS
observadora(s) grupos focais

Dados da pesquisa

Transcri¢oes das
conversas
com observadora(s)

Questionarios
auto aplicados

Didrio de campo

Figura 9: Fonte de dados da pesquisa

No texto que compde a dissertacdo buscar-se-a apresentar os resultados das diferentes
fontes de dados de forma articulada considerando como eixos os dominios de validagdo, que
sdo: objetivo; relevancia; estrutura e apresentacdo. A vivéncia dos pressupostos pedagdgicos
também sera apresentada de forma articulada com diversas fontes de dados consideradas,
exceto 0s questionarios, fonte que ndo englobou este aspecto. Além da apresentacdo integrada
das diferentes fontes de dados, os resultados também serdo escritos de forma a possibilitar ao
leitor a identificacdo de semelhancas e diferencas das percepcoes dos adolescentes em relacéo
as versdes do jogo (fisico ou digital). Essa forma de apresentagdo foi escolhida para

possibilitar uma visdo integral do processo de validacéo.

3.6 Andlise dos dados
A anélise dos dados quantitativos e qualitativos deste estudo foi operacionalizada de

acordo com o esquema abaixo (Figura 10).
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ANALISE DOS DADOS

Questionarios Intervengdes

Diario de
Grupo focal

Conversa com
observadora(s)

Relatorio de
observadora(s)

Dados quantitativos ~ Dados qualitativos

indice de Validade de Conteiido (IVC):
Biostat IVC por item
Excel IVC por dominio Analise de Conteudo Tematica
IVC geral
Ponto de corte 80%

Leitura exaustiva

Exploragdo do material:
Categorizagio Atlas. ti for Windows

Redacdo:
Sintese descritiva

Figura 10: Operacionalizacdo da analise dos dados qualitativos e quantitativos

Anédlise quantitativa

A anédlise quantitativa dos dados advindos do questionario foi realizada através do
indice de Validade de Contetdo (IVC). O IVC consiste na avaliacdo da concordancia dos(as)
adolescentes quanto a representatividade da medida em relacdo ao contetudo estudado
(RUBIO et. al., 2003). O IVC seguiu trés abordagens: a) IVC por item a partir da soma das
respostas positivas (concordo totalmente e concordo parcialmente) dividida pelo nimero de
adolescentes por item; b) indice de concordancia por dominio avaliado através da soma das
medias dos IVCs por item dividindo-se pelo nimero de itens de cada dominio; c) Indice de
concordancia geral calculado atraves da meédia aritmética dos IVCs dos dominios (POLIT,;
BECK, 2006). Foi considerado como ponto de corte IVC igual a 80% (0,80) conforme
preconizado por Polit e Beck (2006), ou seja, a validacdo serd constatada apenas nas
proposicOes do questionario que alcancarem 80% ou mais de concordancia no 1\VVC.

Os dados gerados foram analisados com auxilio do programa Excel e foram

compilados, em base de dados numérica no programa Bioestat, no qual foram agrupados,
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organizados em numeros absolutos e percentuais, permitindo sua interpretacdo e explanacao

quantitativa descritiva.

Analise gualitativa

A andlise qualitativa dos dados provenientes da parte qualitativa dos questionarios
(sugestdes e opinides dos(as) adolescentes); das intervencdes; do grupo focal; do diério de
campo; da conversa com a(s) observadora(s) e do relatorio da(s) mesma(s) foi realizada
através da andlise de conteldo tematica adaptada por Gomes (2013) a partir da proposta de
Bardin (2011). Na analise tematica, como seu préprio nome refere, o conceito central é o
tema, que pode ser representado através de uma palavra, uma frase, um resumo (GOMES,
2013).

Segundo Bardin (2010) o tema € a unidade de significacdo extraida de um texto
analisado segundo critérios baseados na teoria. Esta unidade servira de guia a leitura. Utilizar
a andlise tematica significa descobrir os “nucleos dos sentidos” que comp&em a comunicagdo
e cuja presenca ou frequéncia de aparicdo pode significar alguma coisa para 0 objetivo
analitico escolhido.

Essa técnica se organizou em 3 etapas:

A primeira fase consistiu na leitura compreensiva do material selecionado de forma
exaustiva para apreensdo da totalidade dos dados. Na segunda etapa aconteceu a exploragéo
do material. Foram identificados o0s nucleos dos sentidos que foram categorizados
progressivamente na formacdo em subcategorias e categorias. Nesta etapa de exploracdo foi
utilizado o programa Atlas.ti for Windows versdo 7.0 para auxiliar no processo de
codificacdo e recorte dos nucleos de sentido.

O Atlas.ti 7.0 ¢ um programa que possui um conjunto de ferramentas que
proporcionam remover, categorizar e interligar segmentos de informagdo de uma
grande variedade e volume de fontes de documentos, podendo ser usado para
documentos, notas e arquivos multimidia (GIBBS, 2009).

Na terceira etapa foi elaborada uma sintese interpretativa que reflete o dialogo dos
temas, objetivos e pressupostos da pesquisa (GOMES, 2013).

Na analise dos dados qualitativos buscou-se identificar conteidos que pudessem
aprofundar a compreensdo da avaliacdo realizada pelos (as) adolescentes e que s&o
importantes no processo de validagdo do jogo nas duas versdes. Assim, os conteldos quase

sempre dialogam com os itens quantitativos avaliados no questionario para cada dominio. No
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entanto, destaca-se que foi realizada a inclusdo na andlise de todo conteldo que tivesse
relevancia para o estudo em discussdo mesmo que este ndo tenha sido abordado no

questionario.

3.7 LimitagBes metodoldgicas

A limitacdo metodologica foi centralizada na dificuldade de obtencdo dos termos de
consentimento dos responsaveis pelos adolescentes, que apresentavam receio de se identificar
pelo nimero do CPF e também pela propria opinido dos adolescentes que achavam
desnecessario que 0s seus responsaveis 0s autorizassem a jogar um jogo (apesar de serem
esclarecidos sobre a importancia desta autorizacdo). Alguns adolescentes referiram ser
proibidos pelos responsaveis de participar e as vezes, alegaram vergonha de pedir o
consentimento devido ao tema do jogo. Além disso, com frequéncia esqueciam de levar 0s
termos para a escola, e mesmo desejando participar da intervencao, precisaram ser excluidos.

Em uma escola, o horario acordado com a gestora para a intervencdo com o jogo foi o
contraturno (turno em que nao estavam tendo aula) e esta proposta prejudicou a adesdo dos
adolescentes a pesquisa, pois quando terminavam as aulas eles queriam ir embora, mesmo
sendo oferecidas refeicOes pela escola. Assim sendo, mesmo tendo entregue o termo de
consentimento, houveram muitas exclusdes.

Destaca-se, ainda, a dificuldade dos adolescentes em participar do grupo focal e do
preenchimento do questionario pela pressa de ir embora, sendo necesséria a inclusdo das

transcri¢des das intervencdes como fonte de dados.
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4 ASPECTOS ETICOS

Este estudo foi autorizado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade
Federal de Pernambuco, sob CAAE n° 51923215.1.0000.5208.

Considerando as exigéncias éticas e cientificas referentes as pesquisas que envolvem
seres humanos, este estudo apresentou risco minimo individual ou coletivo a saude fisica ou
mental ou a vida dos(as) adolescentes que participaram do estudo, gerando vergonha em
alguns momentos em discutir a tematica. Os adolescentes tiveram liberdade para se
expressarem livremente durante o jogo ou se retirar do estudo a qualquer momento. O risco de
perda do anonimato foi minimizado pela utilizacdo de codigos para a identificacdo dos(as)
adolescentes e pela formatacdo das fotografias das intervencbes de forma a que estes(as) nao
sejam identificados. Em todos os momentos, foi garantido o anonimato dos(as) adolescentes
através do TALE e do TCLE, ou seja, em hipétese alguma foi divulgado o seu nome ou
qualquer informacdo ou imagem que possa identifica-lo. Além disso, foi respeitado o seu
assentimento livre e esclarecido e acatada a solicitacdo de desisténcia da participacdo do
estudo em qualquer momento da realizacdo da pesquisa.

Durante a aplicacdo do jogo foram realizadas gravacdes em aparelho eletronico, além
disso, foram retiradas fotos que serdo arquivadas sob responsabilidade da pesquisadora no
endereco: Programa de Pés-graduacdo na salde da Crianca e do Adolescente, Av. Prof. Moraes Rego,
1235 - Cidade Universitaria, Recife - PE - CEP: 50670-901 | Fone PABX: (81) 2126.8000 e 9.8822-
7940, e-mail juliet.monteiro@hotmail.com.

Os(as) adolescentes foram diretamente beneficiados(as) em participar da pesquisa,
uma vez que 0s conhecimentos obtidos através do jogo poderdo auxilid-lo(a) a refletir sobre
as relacOes afetivas e sexuais, gravidez na adolescéncia e as implicacBes que as questdes de
género trazem para suas vidas. Assim, futuramente poderdo fazer escolhas mais conscientes,
seguras e saudaveis.

A garantia do sigilo e anonimato dos(as) adolescentes, como referido, se deu através
da adocdo de codigo para identificacdo, sendo usada a letra “P” (de participante) para evitar
expor 0s nomes dos mesmos(as). Além disso, foram consideradas as seguintes siglas: I:
intervencdo; GF: grupo focal; G: grupo; Q: questionario; DC: diario de campo; JD: jogo
digital; JF: jogo fisico; O: observadora(s); CO: conversa com observadora(s), com o intuito de

facilitar a organizagéo no texto.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Participou do estudo um total de 76 adolescentes, sendo 46 do sexo feminino e 30 do
sexo masculino com média de idade de 14,4 anos. Foram incluidas um total de 9 turmas,
sendo 3 do oitavo ano do ensino fundamental, 3 do nono ano do ensino fundamental e 3 do
primeiro ano do ensino medio.

Assim, participaram 9 grupos. Em 5 deles foi aplicado o jogo no formato digital (36
adolescentes) com uma média de 7,6 participantes por grupo; e em 4 grupos foi aplicado o

jogo no formato fisico (40 adolescentes), com uma media de 10,2 participantes por grupo.

Tabela 1- caracterizacdo dos participantes da pesquisa

Série Idade minima Meninas Idade Meninos Idade Jogo Jogo
dos média de médiade (fisico) (digital)
participantes meninas meninos
8°ano do 13 15 13,7 13 13,3 10 18
ensino
fundamental
9°ano do 13 17 14,5 10 14,9 19 8
ensino
fundamental
1°ano do 14 14 15,2 7 15,1 11 10
ensino médio
Total/ Média 46 14,4 30 14,4 40 36

Devido a abertura do campo escolar a pesquisa foi possivel alcancar esse nimero de
adolescentes para a participacdo na pesquisa. A quantidade de adolescentes poderia ter sido
ainda maior caso ndo houvesse a dificuldade dos(as) mesmos (as) com a entrega do termo,
uma vez que grande maioria do publico se interessava em participar da acdo educativa.
Porém, essa amostra € suficiente considerando a natureza qualitativa deste estudo.

De uma forma geral, os resultados quantitativos apontaram extrema similaridade na
validacdo do jogo nas duas versdes. Isso significa que na opinido dos(as) adolescentes, 0 jogo
nos dois formatos consegue alcancar os mesmos objetivos implicitos desta tecnologia
educativa, tem a mesma relevancia, conseguem alcancar com proporc¢do similar a aprovacao
da estrutura e apresentacdo assim como estdo coerentes na vivéncia dos pressupostos

pedagdgicos que embasam o material educativo. Nesse sentido, o jogo DECIDIX tanto no
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formato digital quanto no fisico tem potencial para promover a saude sexual e reprodutiva de
adolescentes.

O indice de concordancia geral do jogo (considerando todos os dominios) no formato
digital foi de 94,6 % e no formato fisico, de 95,3%. O quadro abaixo (Quadro 4) apresenta
comparativamente uma sintese das apreensdes das valida¢des quantitativas do jogo em ambas

as versoes, explicitando estreita semelhanca entre as duas versdes.

Quadro 4: resultados dos IVC do jogo DECIDIX na versdo digital e fisica.

RESULTADOS DOS IVC DO JOGO DECIDIX
IVC Jogo digital Jogo fisico
IVC Objetivo 91% 93%
IVC Relevancia 97% 96%
IVC Estrutura e 96% 97%
apresentacéo
IVC Total 94,6% 95,3%

De forma semelhante, os resultados qualitativos apontaram similaridade na validagédo
do jogo nas duas versdes. A principal diferenca se deu em relacdo a estrutura e apresentacéo,
sendo considerado pelos(as) adolescentes, 0 jogo no formato digital no contexto de aplicativo
de mensagens instantaneas, mais proximo as suas realidades e a atualidade. Enquanto o jogo
no formato fisico foi referido como econdmico e com grande potencial para promocao de
salde, conforme sera discutido posteriormente. O quadro seguinte (Quadro 5) apresenta de

forma sintética os dados qualitativos que serdo detalhados a seguir.
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Quadro 5: Resumo da analise qualitativa do jogo DECIDIX na versao digital e fisica

Analise Jogo digital Jogo fisico
qualitativa
Obijetivo Operacionaliza grande maioria dos objetivos, | Operacionaliza grande maioria dos objetivos,
sendo necessaria a modificacdo em relacdo ao | sendo necessaria a modificacdo em relacéo
item ndo validado (compreensdo da gravidez ao item néo validado (compreensdo da
como uma escolha) gravidez como uma escolha)
Relevancia Jogo é considerado pelos (as) adolescentes Jogo é considerado pelos (as) adolescentes
COMO um recurso importante para a promogao COmMO um recurso importante para a
da sadde sexual e reprodutiva promog&o da saude sexual e reprodutiva
Estruturae Maior aproximagéo com a realidade Mais econémico
apresentacgéo vivenciada (por ser digital e associado ao
aplicativo de mensagem instantanea) Motivagdo durante toda a acéo educativa
Motivacdo durante toda a agdo educativa Menor atengdo no tabuleiro e maior nas
discussdes
Constante acompanhamento do jogo na tela
de projecéo
Pressupostos | Ambiente de descontracdo para aprendizagem Ambiente de descontracdo para
pedagbgicos aprendizagem
Boa interacdo entre educador e educando
Boa interacéo entre educador e educando
Fortalecimento de atitudes de uniéo e
companheirismo Fortalecimento de atitudes de unido e
companheirismo

Os resultados serdo apresentados de forma articulada para cada dominio considerando
as versdes digital e fisica do DECIDIX. Assim, inicialmente sdo explicitados os IVC dos
dominios, seguidos da sintese interpretativa e discussao dos dados encontrados. Ao final do
dominio serdo apresentadas, de forma compilada, as sugestdes de modificacdo/melhorias no
jogo trazidas pelos(as) adolescentes. Apds a apresentacdo referentes aos dominios objetivo,
relevancia, estrutura e apresentacdo, serdo explicitadas as analises referentes a vivéncia dos

pressupostos pedagdgicos.

5.1 Objetivo

O dominio Objetivo avaliou o proposito, metas ou fins atingidos com a aplicacédo do
jogo (TEIXEIRA et al., 2011; NASCIMENTO, 2012).
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No jogo DECIDIX (formato digital), a anélise dos questionarios apontou um indice de

concordancia de 91% (quadro 4). A analise de cada quesito desse dominio apontou que o item

4 néo alcangou a porcentagem minima para validacéo, com indice de concordancia de 77%.

Tabela 2- indice de Validade de Contetido quanto ao dominio objetivo (jogo formato digital). Recife, PE, Brasil,
2016.

Itens CT CP NCND DP DT IvVC

1 — A situacdo do jogo é comum com o que vocé vive 30 5 1 0 0 0,97
no dia a dia e com 0 que acontece ao seu redor.

2— 0O jogo faz vocé pensar em atitudes saudaveis sobre 0 31 4 0 1 0 0,97
tema.

3— O jogo faz vocé pensar como se comportam os 25 8 3 0 0 0,91
homens e as mulheres.

4 — O jogo faz vocé pensar que a gravidez pode ser 24 4 4 3 2 0,77
uma escolha do adolescente e ndo algo que acontece

por acaso.

5 — O jogo faz com que vocé pense sobre os impactos 24 6 6 0 0 0,83

positivos e negativos da maternidade/paternidade na
vida dos(as) adolescentes.

6 — O jogo ajuda vocé a pensar em quem se apoiar caso 25 8 3 0 0 0,91
vocé precise de ajuda em relagdo a satde sexual.
7 — O jogo traz orientacBes que vocé considera 30 5 0 0 1 0,97

importantes em relagdo a satide sexual e reprodutiva.

CT: Concordo Totalmente; CP: Concordo Parcialmente; NCND: Nem Concordo Nem Discordo; DP: Discordo
Parcialmente; DT: Discordo Totalmente.

No jogo DECIDIX (formato fisico), a analise dos questionarios apontou que o indice

de concordancia obtido para este dominio foi de 93% (quadro 4) De forma semelhante ao jogo
na versao digital, o mesmo item ndo alcangou a porcentagem minima para validagcdo, com

indice de concordancia de 75%.

Tabela 3 - indice de Validade de Contetido quanto ao dominio objetivo (jogo fisico). Recife, PE, Brasil, 2016.

Itens CT CP NCND DP DT IvVC

1 — A situacéo do jogo é comum com o que vocé vive 30 7 2 0 1 0,92
no dia a dia e com o0 que acontece ao seu redor.

2— 0O jogo faz vocé pensar em atitudes saudaveis sobreo 32 8 0 0 0 1
tema.
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3— O jogo faz vocé pensar como se comportam os 33 7 0 0 0 1
homens e as mulheres.

4 — O jogo faz vocé pensar que a gravidez pode ser 24 6 4 2 4 0,75
uma escolha do adolescente e ndo algo que acontece

por acaso.

5 — O jogo faz com que vocé pense sobre os impactos 34 3 2 1 0 0,92

positivos e negativos da maternidade/paternidade na
vida dos(as) adolescentes.

6 — O jogo ajuda vocé a pensar em quem se apoiar caso 35 4 1 0 0 0,97
voceé precise de ajuda em relacdo a sadde sexual.
7 — O jogo traz orientagdes que vocé considera 33 5 1 1 0 0,95

importantes em relacdo a sadde sexual e reprodutiva.

CT: Concordo Totalmente; CP: Concordo Parcialmente; NCND: Nem Concordo Nem Discordo; DP: Discordo
Parcialmente; DT: Discordo Totalmente.

Os dados quantitativos dos questionarios mostram que 0s itens que se apresentaram
com maior diferenca no IVC nas duas versdes foram 3 e 0 5, sendo ambos maiores no jogo
fisico, o que pode ter contribuido para o resultado do I\VC geral deste dominio.

A semelhanca no IVC entre as duas versdes do jogo no que se refere ao dominio como
um todo e ao item que ndo foi validado também foi encontrada nos discursos dos (as) jovens.

Os(as) jovens ratificaram em seus discursos nos grupos focais, no espaco para escrita
livre nos questionarios e durante a realizacdo da acdo educativa que a situacdo discutida no
jogo é comum nos seus contextos de vida e na comunidade em que estdo inseridos(as), sendo
frequente conversarem sobre este assunto com amigos ou até mesmo vivenciarem situacdes

semelhantes aos dos personagens.

P3: Porque isso ai, o jogo reflete em exemplos que acontece e aconteceram na comunidade. (GF,G1, JD)
P44: é comum sim. (GF, G6, JF)
P41: Porque muita gente passa por isso.(Q, G5, JD)

P16: pois aconteceu comigo j&. Eu engravidei e perdi.
PESQUISADORA: foi P16? E como foi tua reacdo quando vocé descobriu que estava gravida?
P16: fiquei doidinha.(l, G3, JF)

Para alguns/algumas adolescentes, a experiéncia com o jogo permitiu refletirem nao
apenas semelhanca com historias atuais, mas também as histérias de seus familiares,
caracterizando contextos nos quais se observa a repeticdo familiar ciclica das situacoes

discutidas na agéo educativa.

P56: antigamente (no passado) a minha mée me teve, eu acho que com 14 anos. acho que ela me teve com 14
anos, entdo acho que ela deveria ser mais compreensiva comigo ao ter ocorrido isso ne.(l, G7, JF)

Alguns/algumas adolescentes também associam a estéria do jogo a novelas

direcionadas para jovens (malhacéo).
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P53: é a malhacédo do ano passado... () fez alguma coisa assim (I, G7, JF)

Conforme apresentadas as situac@es do jogo os adolescentes conseguiam relacionar as situaces com as vividas
na Televisdo (Malhacdo), assim contribuindo para a discussao acerca da perda da virgindade como prova de
amor. (O, G7, JF)

Nas situacdes de concordancia parcial a respeito da similaridade da estdria ao contexto
de vida dos(as) adolescentes, esta se relacionou a frequéncia com que presenciavam essas
situacoes.

P27: Nao concordo totalmente porque néo vejo isso todo dia...(Q, G4, JD)
P43: porque isso ndo acontece frequentemente. (Q, G6, JF)

A identificacdo dos (as) adolescentes com a estdria do jogo reflete a adequacdo do
mesmo as caracteristicas tipicas das relagdes na adolescéncia, permeadas por curiosidades,
duvidas, descobertas, vontade de experimentar novidades e desafios. Além disso, o jogo
aborda experiéncias e questionamentos relacionados a sexualidade e ao sexo que sdo comuns
nesta fase, como o inicio do envolvimento nas relacdes sexuais, questdes que ocupam muitas
vezes espaco de grande destaque na vida dessa populacdo (OLIVEIRA et al., 2009; MALTA
etal., 2011; BRETAS et al., 2011; MORAES; VITALLE, 2012; ANJOS et al., 2012).

Segundo Gontijo et al. (2014) as acOGes de educacdo em salde, compreendidas
enquanto processos que incentivam as pessoas a serem mais conscientes, criticas e ativas,
podem valorizar e resgatar o modo de entender a vida das pessoas, seus saberes e estimular a
participacdo dessas, através do dialogo, na construcdo da sua autonomia e emancipacao.

O estudo de Matsunaga et al. (2014), que desenvolveu um jogo direcionado a
educacdo em saude com criancas portadoras de hemofilia, incentivou que o publico alvo
participasse de todas as etapas de construcdo do recurso, desde as fases de desenvolvimento,
avaliacdo da usabilidade até as de validacdo. Foi considerada pelos autores uma estratégia
extremamente importante para construir o jogo, pois ficou fidedigno as peculiaridades das
criangas, uma vez que valorizou 0 modo como compreendem a forma de viver e encarar a
patologia. Nesse sentido, esses autores enfatizam a importancia de que um recurso, enquanto
instrumento facilitador nas praticas em salde parta da realidade dos sujeitos, para que possa
ser significativo e permita que o publico ao qual se destina “encontre-se” nele.

Esses aspectos vdo ao encontro da importancia atribuida por Paulo Freire a educacéo
dialogica, que ocorre a partir da realidade do educando. Assim sendo, 0 conteudo a ser
abordado se caracteriza como a “devolugdo organizada, sistematizada e acrescentada ao povo

daqueles elementos que este lhe entregou de forma desestruturada” (FREIRE, 2015, p. 116).
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Nesse sentido, corresponde ao papel do educador dialégico considerar a sua propria visao de
mundo e a do educando e dialogar entre a sua e a dele.

No contexto dos jogos educativos digitais, Souto (2016) enfatiza que em jogos que
tenham como base o referencial tedrico- metodologico de Paulo Freire, caracteristica
relevante do DECIDIX, os conceitos referentes ao cotidiano do educando ganham
centralidade, sendo importante o uso de palavras e exemplos que tenham aplicabilidade no
seu contexto social e do ponto de vista afetivo.

Na ac¢do educativa com o DECIDIX também se observou a similaridade com historias
vividas pelos familiares dos(as) adolescentes, sendo essas experiéncias muitas vezes uma
base historica que direciona 0 comportamento e a atitude dos mesmos frente a decisfes e
planos de vida (PATIAS et al., 2013). De acordo com a revisdo sistematica realizada por
esses autores no periodo de 2000 a 2010 que buscou compreender como o contexto familiar
pode servir como fator de risco e de protecdo na situacdo da gestacdo e maternidade na
adolescéncia, revelou —se que a repeticdo da historia familiar de gestacdo na adolescéncia
(transgeracionalidade) é considerada na literatura como fator de risco para seu acontecimento.
Isso acontece porque os filhos tendem a repetir a historia reprodutiva de sua familia (maes,
irmas, tias, primas) ou de pessoas proximas.

De forma congruente ao estudo anterior, Pires et al. (2015), em Portugal, explorou a
contribuicdo de fatores individuais, sociais e ambientais que interferem na decisdo de
prosseguir uma gravidez adolescente, sendo identificado no @mbito social dentre os demais
dados, que caracteristicas familiares tém influenciado as decisdes sobre a reproducdo dos(as)
adolescentes. Entre essas caracteristicas, a composicao familiar (monoparentais, recompostas
ou que nao incluam nenhum dos pais bioldgicos); historia materna de gravidez adolescente e
nivel socioecondémico baixo parece colaborar no sentido do prosseguimento da gestagdo. Esse
efeito pode dever-se as baixas expectativas de vida das adolescentes pertencentes a familias
mais pobres e maior aceitacdo da gravidez fora do contexto da conjugal e/ou em idades
precoces.

Todavia, apesar desses (as) adolescentes, principalmente os(as) que se encontram em
situagdo de vulnerabilidade social, conviverem com fatores que marcam seus contextos reais
de vida, conforme apontado anteriormente, os(as) mesmos(as) trazem consigo o seu potencial
transformador enquanto homens e mulheres. Nesse sentido, essas situacbes podem
influenciar, mas ndo séo determinantes em suas decisdes e projetos de vida (GONTIO et al.,
2015).
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A concepcdo de homem/mulher como um ser historico e que faz historia, reforga o
empoderamento do(a) homem/ mulher, que ndo pode ser fadado(a) a acomodacdo e ao
condicionamento que suas historias trazem, mas pelo contrario, ao perceber-se historico,
compreende sua capacidade de ser ele mesmo o protagonista, reduzindo as chances de que
seus condicionamentos se transformem em determinagdes (FREIRE, 2011b; 2015).

Nas acdes educativas observou-se que a vivéncia do jogo no_formato digital e fisico

ocasionou a coexisténcia de situacdes nas quais foram possiveis identificar diferentes niveis
de reflexdes sobre a salde sexual e reprodutiva com mais ou menos criticidade.

No que se refere as oportunidades em que foi possivel a reflexdo de maneira mais
critica, ficou explicito no discurso dos(as) participantes a reflexdo e desconstrucao de algumas
das concepgdes que os expdem a vulnerabilidades e riscos na area da saude sexual e
reprodutiva. Destacaram a importancia da prevencdo através da utilizagdo de métodos
contraceptivos de forma segura para que estejam mais protegidos e menos susceptiveis as suas

falhas tanto para a gravidez ndo planejada quanto para doencas

P3: &, ver se 0 objeto de prevengdo ou o anticoncepcional que a pessoa, um dos dois usou, ta assim, é... [...]
realmente seguro ou ndo.(GF, G1, JD)

P65: qual a diferenca entre usar ou ndo?

PESQUISADORA: qual a diferenca entre usar a camisinha e néo usar, gente?

P62: quase nenhuma!

P63: prazer! Sem camisinha da prazer meu amor!

PESQUISADORA: sera?

P63: acho que sim.

PESQUISADORA: a diferenca, P65 entre usar a camisinha e ndo usar, é que se vocé usar camisinha, vocé vai
se proteger e se vocé ndo usar, vocé nao vai. [...]Claro que fazer com camisinha nao é a mesma coisa que fazer
sem camisinha, légico que ndo, porque tem uma barreira [...]Jentdo...tem que ver se vale a pena vocé fazer sem
camisinha e estar aberto a ter uma doenca pra sempre ou ter um filho sem planejar porque quer sentir um
pouco mais, contando que tem camisinha que é mais fina e que ajuda na sensibilidade. sera que o risco vale a
pena mesmo? Ou vocé pode comprar uma camisinha mais fina e ter a mesma sensacgao e curtir sua relagéo sem
culpa, estando protegido? O que vocés acham?

P65: melhor camisinha!

P63: com camisinha é mais seguro!!!! (1, G8, JF)

O jogo foi construtivo, acho que conseguiu atingir seu objetivo implicito que é guiar a reflexdo e a
problematizacdo do fatalismo em relacdo a tematica proposta [..]JEm alguns grupos conseguimos sair do
conhecimento popular e fomos além, assim como esta preconizado no nosso manual que sustenta o jogo. Isso é o
mais importante, ter o jogo como MEIO e ndo como FIM.(DC, G2, JD)

Eles(as) trouxeram desde o inicio que ndo gozar dentro, ndo engravida e vocé desconstruiu muito legal isso com
eles ne. (O, G5, JD)

Esta possibilidade de reflexdo sobre os assuntos da salde sexual e reprodutiva esta
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relacionada ao cumprimento dos principios pedagdgicos da acdo educativa mediada pelo jogo,
a forma como sdo conduzidas as questdes promovidas na estoria, assim como ao modo como
sdo problematizadas as situacdes vivenciadas pelos personagens.

Para Freire (2015, p.229), “problematizar ndo ¢ sloganizar, ¢ exercer uma analise
critica sobre a realidade problema”, ou seja, ¢ tornar a situagdo- problema, possivel de ser
refletida e resolvida, desvendando-a de forma critica e participativa.

O DECIDIX se propde, portanto, a apresentar para os(as) adolescentes uma
experiéncia que simule uma “situacéo-limite”, ou seja, uma situagdo concreta da realidade
que se constitui como uma barreira, um desafio (FREIRE, 2015). Nesse sentido, a
experiéncia da acdo educativa com o jogo, e a forma como ele foi vivenciado pode
proporcionar aos(as) participantes caminhar na identificacdo de outras possibilidades de acédo
frente as problematicas, o que pode ser compreendido como os inéditos viaveis.

No entanto, como referido anteriormente, em alguns dos grupos que participaram da
pesquisa, a reflexdo sobre atitudes saudaveis foi limitada pela valorizacdo de comportamentos
de riscos ja internalizados como corretos, como achar que a préatica do coito interrompido é
seguro para a prevencao da gravidez. Nesse sentido, mesmo havendo a discussdo sobre o risco
inerente a esta pratica alguns adolescentes insistiam em negé-lo ja que eles viviam esta

situacdo e nunca havia acontecido nada com eles.

PESQUISADORA: vocés acham que engravida se ejacular fora ou ta sem risco de engravidar?

P35: ndo! engravida nao! claro que ndo!!!

PESQUISADORA: levanta a mado quem acha que pode engravidar mesmo se ejacular fora. ..

P31: é capaz de sair, é capaz de sair até uma gotinha antes.

P35: num tem como ndo. porgue vocé sente.

PESQUISADORA: Como P31 falou... E importante o que P31 falou ta certo. E muito importante. Por que?
Antes do homem ejacular saem secre¢des do pénis dele que podem ter espermatozoide e pode engravidar.

No grupo, a opinido de que o coito interrompido ndo engravida foi quase unanime e enraizada. Foi dificil pra
eles aceitarem que tem possibilidade de engravidar. Ou seja, mostra as suas vulnerabilidades a uma gravidez
ndo planejada e indesejada. E ainda apresentavam resisténcia. (DC- G8, JF)

Além dessas questdes referidas, os(as) adolescentes também expuseram informacdes
inseguras, apresentando pouca informagdo sobre alguns aspectos, dentre eles, destaca-se:
achar que pode usar mais de um preservativo concomitantemente; o uso de saco de picolé
para substituir o preservativo; possibilidade de engravidar na primeira relacdo sexual. Além
disso, enfatizaram que a camisinha ofertada pelo posto de saude é de qualidade ruim, com

chance de estourar devido a pressao exercida pelo ato sexual.
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PESQUISADORA: [...] decidiu que vai transar, um dia depois: "8A, vocés estdo ai? Por favor me ajuda.
Estamos aqui, mas na hora H ele esta dizendo que ndo quer usar camisinha, o que eu fago?"

P23: Bota um saco.

((Risos))

PESQUISADORA: P23, bota um saco? Como assim?

P23: Bota um saco de picolé. (I, G4, JD)

Em todos os grupos, com unanimidade, os(as) adolescentes afirmam que transar sem
preservativo da mais prazer, até mesmo 0s que ainda ndo tiveram a primeira experiéncia

sexual, reproduzindo exatamente o que a maioria das pessoas diz.

PESQUISADORA: Por que vocés acham que geralmente os adolescentes ndo usam camisinha?
P27: € porque tem menino que pensa que a pessoa transando com camisinha ndo é o mesmo prazer, que é
diferente, mas eu num sei ndo...(l, G4, JD)

P42/45/44: sentir mais prazer.
P46: eles diz que é mais gostoso...(I, G6, JF)

A dificuldade dos (as) adolescentes para refletirem sobre atitudes saudaveis e
protetivas além de estarem associadas as préprias vivéncias de situacdes de risco, também
relaciona-se a algumas caracteristicas peculiares da fase da adolescéncia, como a sensa¢do de
invulnerabilidade. Além disso, contribui o fato de ser uma fase da vida em que a pouca
experiéncia dificulta as tomadas de decisdes e o envolvimento nos relacionamentos afetivos e
sexuais com responsabilidade. Nesse sentido, em muitos momentos manifestam
comportamentos extremos e mostram-se negligentes com os cuidados a saide (OLIVEIRA,
D. etal., 2009; MALTA etal., 2011; MORAES; VITALLE, 2012; FONSECA et al., 2013).

Quando os(as) adolescentes referem, até mesmo antes de se envolverem e terem
experiéncias sexuais, que o0 uso do preservativo diminui 0 prazer porque a maioria das pessoas
afirmam isso, acabam né&o abrindo a possibilidade de discutir os riscos e novas possibilidades
inerentes a esse comportamento, mostrando-se submissos a uma realidade que acham estar
dominando. Paulo Freire conceitua esta consciéncia como ingénua, a qual limita o homem e a
mulher a acreditar que domina os fatos, julgando-se livre para compreender como quiser
(FREIRE, 2011b).

A educacdo em saude, nesse contexto, com a utilizacdo de estratégias como as
propostas pelo DECIDIX, pode ser uma forma de aumentar a capacidade de compreensdo dos
fatores que interferem na saude e propiciar meios para a conscientizacao individual e coletiva
dos sujeitos. Ainda, pode contribuir para a responsabilizacdo das pessoas pela sua prépria
salde no sentido de empoderar para o enfrentamento de varias situacdes de vulnerabilidade
(SOUZA et al., 2010).
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E importante considerar que o jogo DECIDIX n&o pode ser compreendido como um
recurso magico capaz de mudar, por si so, realidades e consciéncias, mas configura-se como
uma ferramenta em a¢des de educacdo em salde que estimula o exercicio do pensar certo do
educador e do educando. Segundo Freire (2015) pensar certo, além de outros sentidos,
caracteriza-se na percepgdo e na vivéncia de estar no mundo e com o0 mundo, e permite ao
homem e a mulher saber-se capaz de intervir no mundo e ndo somente se conformar com as
condi¢cdes que lhe sdo estabelecidas. Neste sentido, a vivéncia da acdo educativa por
intermédio do jogo pode se configurar como uma possibilidade para o exercicio de analise
critica, no nivel possivel para o grupo participante. Porém, ndo existe uma determinacao de
nivel de criticidade, assim como ndo had como dizer se o sujeito/grupo ja € critico ou ndo. A
criticidade é processual, o sujeito vai se tornando cada vez mais critico e cada pessoa/ grupo
caminha no seu ritmo.

Nas acOes educativas, os(as) participantes referiram, ainda, que tanto no formato

digital quanto no formato fisico, a utilizacdo do DECIDIX contribuiu para que 0s as

adolescentes refletissem sobre suas futuras atitudes no sentido de ndo repetirem 0s mesmos
erros que 0s personagens cometeram e evitar uma gravidez nao planejada/ indesejada nesta
fase da vida. Assim, funcionou como um simulador porque ele possibilitou a simulacéo de

situacOes reais, 0 que 0 caracteriza como um jogo Sério.

PESQUISADORA: o jogo possibilitou que vocés refletissem sobre o tema de gravidez na adolescéncia?
P2: sim. Porque a gente viu os riscos né, que pode acontecer. .(GF, G1, JD)
P35: é importante para saber como o adolescente é no futuro. (GF, G5, JD)

A experiéncia com o jogo DECIDIX, para os(as) adolescentes da presente pesquisa,
foi significativa para oportunizara reflexdo sobre as tomadas de decisbes dos mesmos em
situagbes de vida que vivenciam, configurando-se uma experiéncia de aprendizagem
atitudinal. Este aspecto vai ao encontro da finalidade dos serious games que objetivam
reforcar competéncias e promover a tomada de decisdo em um contexto interativo. Além
disso, permite reunir novas informacgBes e associd-las a conhecimentos prévios e a
experiéncias (CONNOLLYet al., 2012; BOWEN et al., 2014).

Atuando como um simulador na opinido dos(as) adolescentes, o0 jogo DECIDIX é
congruente com o que DeSmet et al. (2015) enfatiza em sua pesquisa para os futuros serious
games, referindo a importéncia de possibilitarem encenagdes e simula¢des adaptadas para as
necessidades dos jogadores. De forma semelhante, Machado et al. (2011) ratifica que simular



77

situagBes praticas do dia a dia, com o objetivo de proporcionar treinamentos, tomadas de
decisbes em situacOes criticas, conscientizacdo de criangas, jovens e adultos, e a educacdo em
temas especificos se configuram os principais objetivos dos serious games.

Especificamente no contexto da salde sexual e reprodutiva, estudos apontam a
efetividade do uso de serious games. DeSmet et al. (2015) apresentam uma revisao
sistematica e uma meta-analise das intervencdes na salde sexual envolvendo serious games e
delimitou as publicagdes de artigos desde inicio do surgimento das bases de dados até o final
de Julho de 2013. De acordo com os critérios estabelecidos, foram selecionados 7 estudos que
utilizaram serious games na promocao de saude sexual. Segundo esses autores, 0S serious
games podem ser aplicados para melhorar salde sexual e seus efeitos
influenciam a melhoria dos comportamentos, com adesdo a atitudes saudaveis, além de
oferecer vérias vantagens, como o anonimato e confidencialidade, que sdo importantes para 0s
usuarios que desejam divulgar informacdes delicadas sobre seu comportamento sexual.

Ainda em relacédo ao objetivo do DECIDIX de mediar reflex6es, um aspecto chamou a
atencdo dos pesquisadores quando se analisou o IVC alto em discussdo com os dados
qualitativos. Este ponto se refere as possibilidades do DECIDIX de mediar a reflexdo sobre as
influéncias de género na adocao de atitudes saudaveis.

De forma geral, observou-se que houveram limitagcdes expressivas nas reflexdes
realizadas nas duas versdes do jogo.

Nas acdes os e as adolescentes abordaram as relacdes entre os homens e mulheres a
partir de concepcBes comuns que vivenciavam em seus cotidianos. Muitas vezes, essas
concepgdes refletiam um jeito de ser no mundo ja determinado (geralmente a mulher é
responsavel pelo cuidado da casa e dos filhos e o homem, provedor financeiro),
compreendendo esses comportamentos de forma fixa e impossiveis de serem mudados,

cabendo a eles se adaptar e reproduzir exatamente igual.

PESQUISADORA:E quem é responsavel por cuidar do filho?

P23: Os dois né, mas a maioria das vezes é sempre a mae.

PESQUISADORA: Porque isso acontece?

P29: Porque...

P23: Porque ela tem que amamentar[...]Jtem a certa idade pra ela tA amamentando.
PESQUISADORA: Mas sera que mesmo nessa fase de amamentar os pais ndo podem ta ajudando?
P25: Pode.

P23: Pode.

PESQUISADORA: Fazendo o que?

P29: Comprando uma mamadeira.

PESQUISADORA: Sera que o pai pode ajudar a cuidar da crianca? Dando banho, (alimentacédo), levando na
escola, trocando de roupa.

P28: se ele tiver tempo...
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P29: Trabalha, pegando um dinheiro e (pagava uma mulher pra cuidar)(l, G4, JD)

Os(as) adolescentes traziam discursos bem enraizados sobre as construcdes sociais que determinam diferenca
entre homem e mulher (concep¢des hegemdnicas com a evidéncia da supremacia do homem e a maior liberdade
guando comparado a mulher) que era muitas vezes dificil de ser criticada. Para eles(as) era o certo, a
sociedade era daquele jeito (baseando-se na concepcdo de uma realidade imutavel). Foi muito dificil no grupo
tentar mostrar outros INEDITOS VIAVEIS nestas discussdes, primeiramente porque nem me ouviram e depois,
porque era dificil perceberem a realidade possivel de ser mudada.(DC, G4, JD)

A dificuldade de refletir de forma critica sobre as relacdes de género foi mais explicita
nos grupos formados somente por homens, uma vez que consideravam essas construgdes de
género extremamente comuns, dadas. Os(as) adolescentes conseguiam perceber sua influéncia
na adocdo de atitudes seguras, porém, nao se esforcavam em problematizar porque na

maioria das vezes enxergavam mais vantagens para eles do que para as mulheres.

PESQUISADORA: Quando o menino assim, que fica com uma depois de um tempo fica com outra, depois de um
tempo fica com outra.

P28: E galinha.

P25: Tem que ser assim mesmo.(l, G4, JD)

PESQUISADORA: Entdo a gente pode comecar a desconstruir, né, essas questdes
((risos))

((P2 fazendo sinal de “ndo” com a cabega))

PESQUISADORA: Nao? Nao P2, ta bom assim é?

((risos)) (1, G1, JD)

Foi um grupo que trouxe muitas questdes hegemdnicas de género e por serem homens ndo se incomodaram em
mudar por uma sociedade mais justa. Para eles, esta tudo certo, pois sempre levam mais vantagens do que as
mulheres. Nesse sentido foi um pouco dificil a problematizacdo dessas concepg¢des. Predominava muito a
concepgdo fatalista “porque é assim”. Aos poucos estimulei-05 a pensar além do que estda socialmente
determinado. (DC, G4, JD).

Durante a intervencdo com o jogo DECIDIX, alguns/algumas adolescentes (ndo foi
unanime) exprimiram a responsabilizagdo exclusiva da mulher no uso de métodos
contraceptivos, uma vez que caso aconteca a gravidez, a responsabilidade pelo cuidado do

filho é somente dela pois o pai ndo cuida, isso € o papel da mée.

PESQUISADORA: de quem € a responsabilidade de se prevenir?

P31: dele!

GRUPO: dos dois. Dos dois.

P31: a maior responsabilidade, dela ne.

P41: ¢é dos dois. Do menino e dela.

P31: ela tem um moi de coisa pra tomar antes que engravide ne. Ela tem mais coisa pra se prevenir pra num
engravidar, mas o homem... SO tem isso ai mesmo. ..S6 tem a camisinha mesmo.(l, G5, JD)

Os meninos traziam com convic¢do a responsabilidade de prevenir a gravidez como sendo unicamente da
menina e que caso acontec¢a a gravidez, quem vai se “prejudicar” é ela, pois o “problema vai ser dela”. (DC,
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G4, JD).

Além disso, um grupo especificamente trouxe a ideia de que o comportamento
socialmente construido dos homens e mulheres é determinado por Deus, Ele quer que seja
assim, como identificado na transcricao da intervencdo abaixo:

PESQUISADORA: Quem determina que o homem e a mulher tem que ter esses comportamentos que vVOcés
disseram? Quem disse que € pra ser assim?

P29: Deus!

PESQUISADORA: Que mulher tem que ser boa mae, que mulher tem que trabalhar, que homem tem que
trabalhar, que homem que néo trabalha.... Quem disse que era pra ser desse jeito?

P29: Deus!!

((Risos))

PESQUISADORA: P29, Deus?
((siléncio))

A maior dificuldade dos(as) adolescentes em discutir sobre as questdes de género esta
associada a naturalizacdo dessas concepgdes e reproducdo acritica em suas relagées, resultado
de um processo histérico de construcao e consolidacdo de valores marcados pela opressao do
masculino em relacéo ao feminino.

Durante muito tempo e ainda hoje, predominam construgdes sociais de género
hegemonicas que trazem a tona a concep¢do do género feminino, assim como ratificado
pelos(as) adolescentes acima, como sendo um “sexo fragil”, associado a fragilidade e
dependéncia; submetendo as mulheres a responsabilidade do cuidado com os filhos, o0 marido,
a familia, com a casa. J4 0 sexo masculino, de acordo com essa concep¢do hegemdnica, €
representado pela superioridade, poder, sendo necessario ratificar sua heterossexualidade
compulsiva e sua virilidade através de demonstracdes de forca fisica, coragem, sendo essas,
muitas vezes, situagdes nas quais se submetem a riscos e perigos, aumentando a probabilidade
de sofrerem ou cometerem atos violentos. Além disso, nesta visao caberia a0 homem a funcéo
de suprir o lar no ambito material e moral (MINISTERIO DA SAUDE, 2010a; MINISTERIO
DA SAUDE, 2010b; GONTIJO; MEDEIROS, 2010; MONTEIRO et al., 2015).

Em conformidade a fala dos(as) adolescentes, a literatura refere a prevaléncia social da
estimulagdo da vivéncia da sexualidade do homem e repressdo a vivéncia da sexualidade da
mulher. Além disso, também ¢é ratificada a reproducdo e o controle da contracep¢do um
assunto reservado a ela, atribuindo ao homem um papel secundario (GONTIJO; MEDEIRQOS,
2008; MINISTERIO DA SAUDE, 2010a; GONTIJO; MEDEIROS, 2010; GONTIJO et al.,
2011; MONTEIRO et al., 2015).

Todas essas concepcdes socialmente construidas e naturalizadas muitas vezes

determinam as atitudes dos homens e mulheres, que os(as) colocam em situacdo de
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vulnerabilidade pois ficam limitados a esteredtipos (rétulos) pré estabelecidos pela sociedade,
sendo ditado o que é apropriado e 0 que € inapropriado para cada um(a), restringindo, assim,
as suas competéncias em aprender, crescer e ser autbnomo no seu contexto de vida
(MINISTERIO DA SAUDE, 2010b; GONTIJO; MEDEIROS, 2010).

Nesse sentido, essas concepcoes trazidas pelos(as) adolescentes caracterizam situagdes
de opressdo vividas na sociedade, que a luz do referencial freireano (FREIRE, 2015)
concretiza-se em qualquer situacdo na qual estejam estabelecidos polos antagdnicos e
contraditérios marcados pela violéncia e desigualdade, em que alguns homens proibem outros
de serem sujeitos de sua busca. Nessa relacdo contraditéria, de um lado se encontram pessoas
oprimidas no seu direito a liberdade, a humanizacéo e a capacidade de serem criticas no seu
contexto; e de outro, encontram-se outras pessoas que apoiam a cultura da submissdo, da

alienacdo, marcada pela desconsideracdo da humanidade do outro.

Nessa compreensdo, tanto os opressores quanto os oprimidos sofrem, sendo esta
situacdo de opressdo apenas superada através dos oprimidos, os Unicos que sdo capazes de
recuperar a humanidade de ambos (FREIRE, 2015). Essa realidade pode se encontrar em
varios segmentos da sociedade e em consonancia com os dados apresentados nesta pesquisa,
também se faz presente nas relacdes de género construidas e nos comportamentos do homem

e da mulher.

Ainda nesse contexto, quando os(as) adolescentes atribuem ao comportamento do
homem e da mulher a determinacdo divina, revelam uma explicita separacdo da realidade
concreta em que vivem, sendo estabelecida uma dicotomia eles e o mundo, pois estdo nele,
mas ndo com ele. Exprimem viver uma realidade que ndo podem mudar, transformar

revelando uma consciéncia ingénua perante a discusséo desta tematica (FREIRE, 2011b).

Essas maiores limitacfes em relagdo as construcdes de género apontam para a analise
de que quanto mais arraigadas as concepg¢des a serem problematizadas numa acdo educativa,
mais dificil o processo de desconstrucdo destas. Assim, compreende-se que quando o
DECIDIX ¢ utilizado como parte de um processo continuado de discusséo das relagGes de

género, seu potencial pode ser ampliado significativamente.

Durante as acOes educativas alguns/ algumas adolescentes puderam refletir melhor,

problematizar e reconstruir novas formas de compreender essas questdes.
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P57: Eu acho que a mulher pode muito bem se auto prevenir e ele também, acho que a responsabilidade é dos
dois.

P59: Do mesmo jeito que a mulher pode se prevenir, ele também pode.

P46: das duas partes. (I, G7/G6, JF)

Algumas meninas destacaram a importancia do cuidado de si mesmas em relacédo a
prevencdo da gravidez ndo planejada e também de doencas, demonstrando empoderamento
frente a sua propria responsabilizacdo individual.

P73: A responsabilidade é dos dois s6 que a gente tem que cobrar mais, porque querendo ou ndo se pegar, deus
me livre, uma doenca quem vai sofrer mais € a gente, ndo eles. Porque eles quase nem sentem, ndo sentem
sintomas porque querendo ou néo o canal deles é fechado, né? E o da gente é mais exposto. Entdo pronto quem
vai sofrer é a gente e a gente que tem que procurar se cuidar.(1,G9, JD)

Em alguns grupos do jogo nos dois formatos, através da experiéncia, foi possivel

avancar na compreensdo de que a sociedade impde diferentes comportamentos para 0 Sexo

feminino e masculino e identificar algumas das consequéncias desta diferenca.

PESQUISADORA: Vocés acham que a forma como a sociedade olha a mulher e olha o homem é igual?
TODOS: Néo.

PESQUISADORA: Porque?

P56: Porque tem pessoas que sdo preconceituosas.

[..]

P53: O trabalho...

P54: O trabalho também...

PESQUISADORA: No trabalho? Como assim do trabalho?

P53: Porque olha s6... a mulher € jornalista, 0 homem faz a mesma fun¢do, a mulher ganha menos e o homem
ganha mais.

P58: [...] acham que o homem é superior a mulher.(l, G7, JF)

P4: porque pensamos muito no que os outros acham certo ou errado.(Q, G1, JD)
P38: porque séo julgados totalmente diferentes.(Q, P5, JD)

Nesse sentido, foi possivel problematizar e refletir sobre mudangas que seriam
importantes na sociedade, como investir na educacdo; ndo rotular comportamentos; e
possibilitar a conscientizacdo e mudanca de atitude das pessoas de forma que sejam
minimizadas ou mesmo extinguidas essas diferencas que trazem muitas consequéncias a vida

dos homens e mulheres.

PESQUISADORA: E a gente pode mudar a sociedade hoje? Tentando ter uma sociedade mais igualitaria?
P58: Pode.

PESQUISADORA: Como?

P58: Educando nosso filhos, parentes...

P57: Educando.(l, G7, JF)
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PESQUISADORA: Entdo... vocés percebem que tem alguns rotulos que geralmente colocam no homem ou na
mulher. Que uma mulher tem que ser de tal forma, que o homem tem que ser de tal forma, consegue perceber
isso? E que até a gente mesmo rotula?! Que a mulher tem que ta dentro de casa, tem que se vestir de tal forma,
tem que cuidar do filho... num é isso? E como é que a gente consegue mudar esse pensamento?

P7: Né&o rotulando.

P6: Tentando mudar o modo das pessoas de pensar também.

P7: A gente... a gente tentar ver o outro em igualdade. Eu acho que dessa forma consegue mudar. Nao ver que o
outro é superior ao outro, os dois estdo no mesmo patamar. (I, G2, JD)

A turma coerente na discussdo acerca da sociedade, ndo demoraram a relacionar a influéncia da sociedade nos
papeis sociais masculinos e femininos, relacionando com o machismo e com o que a sociedade espera da
mulher. Apesar de trazerem o pensamento social “tradicional”, eles se possibilitaram questionar e refletir seus
proprios pensamentos, ocorrendo uma discussdo problematizadora. Afirmam n&o ter parado para pensar
anteriormente sobre essas questdes (O, G(, JD)

Todavia, adolescentes jogadores do jogo fisico apesar de identificarem maneiras de
fazer mais justica e igualdade nas relacbes humanas baseadas nas construcdes de género ndo
tem muita esperanca de que um dia isso possa se tornar realidade mesmo conseguindo ver a si
mesmos enquanto sociedade, pois acham que as pessoas nao tem intencdo de mudar e
sozinhos séo poucos.

PESQUISADORA: A gente, 0s nosso pais, entdo, a gente mesmo. Sera que a gente hoje pode chegar a mudar
uma sociedade?

TODOS: Pode.

PESQUISADORA: No futuro? Ou daqui a pouco.

NAO IDENTIFICADO: Pode.

P53: E dificil.

PESQUISADORA: Como, P53? Cé falou que é dificil. Como assim, porque dificil?
P53: Porque ultimamente hoje em dias as pessoas sdo tudo cabeca dura.
PESQUISADORA: Como assim?

P53: Cabeca dura.

P55: Uma pessoa s pra varias pessoas, é dificil de ajudar.

P56: Cada um tem seu pensamento.

P55: E N&o é 0 mesmo pensamento.
P58: E! (ninguém liga mais pra essas coisas de mudar)(l, G7, JF)

Apesar de imersos em uma sociedade repleta de costumes e valores relacionados as
questdes de género que levam a diversos tipos de desigualdades e determinam o0s
comportamentos, durante a intervencdo com o jogo, foi possivel a problematizacdo dessas
questdes, vislumbrando as possibilidades de mudangas coletivas e individuais a fim de
minimizar a invisibilidade das diferencas que existem entre 0s seres humanos e que, as vezes,
ocultam discriminacdes (MINISTERIO DA SAUDE, 2011). Assim sendo, pdde-se refletir
sobre as possibilidades de construir coletivamente um outro mundo, com mais respeito,
educacdo, conscientizacdo e atitudes das pessoas e de si mesmos para que as relacfes sejam
construidas com mais igualdade.

Todavia, a inser¢do critica dos(as) adolescentes na discussdo desta teméatica nem
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sempre foi acompanhada pela expectativa de que um dia essas mudancas fossem se
concretizar.

Freire (2015) refere que o desespero, a falta de esperanca implica em uma fuga do
mundo, na recusa dele e ndo deveria acontecer em situacdes de desumanizacao (que pode ser
vista como situagdes em que as relagcdes de género comprometem as pessoas de assumirem a
sua humanidade de forma integral). Pelo contrario, nessas condicdes, € fundamental
esperancar-se lutando para ser mais, compreendendo 0 esperangar-se COmo um processo de se
mover e agir e ndo no sentido de esperar que as coisas acontecam passivamente.

Segundo Freire (2015) a partir do momento em que o individuo se percebe sujeito,
deixando para traz o desconhecimento sobre a sua situacdo de oprimido, torna-se o
protagonista de praticas realmente libertadoras, comprometendo-se, com a sua transformacao.
Nesse sentido, as acBes de educacdo em salde podem promover reflexdes e mudancas
duradouras de hébitos e de comportamentos, contribuindo para a conscientizacdo dos
individuos e no engajamento dos mesmos na construcdo de novos sentidos e significados
individuais e coletivos sobre o processo salde-doenca-cuidado (FIGUEIREDO et al., 2010).

Quanto a reflexdo critica sobre o impacto da maternidade e paternidade na vida

dos(as) adolescentes, tanto no jogo no formato digital quanto no fisico, apesar de ter sido um

item validado, teve um indice de validade de contetdo baixo quando comparado aos demais
topicos. Isso esta associado ao fato de que a gravidez, no jogo, foi considerada pelos
adolescentes unanimemente como um aspecto negativo, como explicito nas falas a seguir da

intervencao e de grupos focais:

PESQUISADORA: O, se a gente for pensar no que foi ruim no jogo. O que vocés acham que foi ruim?
P29: Ela ter engravidado.(GF, G4, JD)

P72: Ela é muito jovem! (GF, G9. JD)

P21: a gravidez... (GF, G3, JF)

P24: porque eu acho que ndo tem lado bom (Q, G4, JD)

Durante as acGes foi observado o envolvimentodos e das adolescentes com a situacao
dos personagens. Em ambos os formatos do jogo se sentiram preocupados e receosos com o
fato de existir a possibilidade de a personagem engravidar e faziam o possivel para que isso
ndo acontecesse, pois ndo conseguiam imaginar a maternidade ou paternidade nesta fase da
vida.

Essa imersao foi perceptivel também no comportamento inquieto com uma expressao

corporal apreensiva, de desanimo no momento do jogo apos a gravidez e também pelas falas
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dos mesmos(as).

PESQUISADORA: vocés se colocaram no lugar dela?

TODOS: sim.

PESQUISADORA: E como é que foi viver isso assim, viver uma gravidez assim?
P12: nossa!!! Meu deus!!! Meu coragao....

P17: sensacao de morte!(GF, G3, JF)

P3: ja td me dando uma aflicéo ja s6 de pensar nisso!(l, G1, JD)

Ele tava sentindo toda aquela presséo sobre a gravidez.. Ele tava vivendo aquilo.(O, G1, JD)

O P3 falou assim: "Meu deus eu to sentindo como se fosse eu.” (CO, G1, JD)

Os(as) adolescentes escolhem sempre as opc¢Bes em que Llcia, possa junto com Mauricio prevenir uma
gestacao. Quando descobrem que ela engravida, todos ficam impactados. Suas aparéncias mudam e aparentam
ficar preocupados [...Jum pouco desanimados, como se estivessem “perdido” no jogo (DC, G3, JF)

Apesar do jogo facilitar que os(as) adolescentes desenvolvam empatia pela situacéo
criada, uma minoria ainda apresentou distancia da estoria, resistindo a colocaram-se no lugar

dos personagens e a discutir sobre as situaces abordadas.

Os participantes tinham muita dificuldade em se colocar no lugar das personagens. A pesquisadora teve de
puxar bastante a discussdo e criar hipéteses para que eles pudessem se colocam na situagéo vivida. Porém, eles
se mostraram desinteressados repetindo, ‘‘ja falamos disso” “de novo isso”, como se aquela situagdo fosse fora
da realidade deles. Além do fato de ja& estarem aparentemente cansados/entediados da discussdo, porém
acompanhando a estoria, o interesse voltava quando chegava alguma mensagem na conversa. (O, G4, JD)

Segundo os(as) adolescentes, em ambas as modalidades do jogo, a maternidade e
paternidade nesta fase da vida desencadeardo muitas dificuldades, como a necessidade de
interromper os estudos, ingressar mais cedo no mercado de trabalho para ter condigfes de
sustentar a crianga, perder a liberdade e o futuro. Além disso, referem ter que lidar com a
discriminacdo social e reprovacdo por estarem nesta situacdo. Alguns adolescentes, ainda,
comparam o filho a ter uma doenca e ndo conseguem ver nada de positivo com a gravidez

nesta fase da vida.

PESQUISADORA: Como vocés acham que vai ser a vida de Llcia e Mauricio daqui pra frente?
P40: complicada!
P32: corrida...(I, G5, JD)

P66: vai atrapalhar muita coisa. Vai ter a responsabilidade maior.

P61: vai ser muito ruim porque ele vai perder a liberdade, o estudo, o futuro vai ser prejudicado porque pra
arrumar um bom emprego tem que estudar e como ela teve um filho com 14anos, pronto, ja vai perder o ensino
médio. Ai mal vai ser....muito dificil de arrumar um emprego.

[.]
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P61: (a Unica doenca é essa! Ser pai, ter filho.) (1,G8, JF)

P46: eu acho assim, se ela fosse nova, ia perder toda a juventude dela cuidando do filho.(I, G8, JF)

P4: Vai ser apontada, pela sociedade e tal.. (I, G1, JD).

P45: eu juro que ndo consigo pensar em nada bom!(l, G6, JF)

Apesar dessas reflexdes acerca da gravidez na adolescéncia, muitos(as) adolescentes
conseguem ponderar aspectos positivos nesta situacdo, referindo que ndo terdo idades tao
diferentes dos seus filhos; ficardo mais experientes e maduros; terdo o prazer de cuidar e amar

0 bebé e serdo felizes, como descritas abaixo:

PESQUISADORA: O que é que vai ser bom? Se a gente for pensar, o que vai ser bom?
P3: o filho vai crescer, o filho vai ta novo e os pais ndo véo ta tdo assim velho.(l, G1, JD)
P7: vao ter mais experiencia...O bem estar do filho(l, G2, JD)

P25: O amor que vai dar ai ao bebé, o prazer de cuidar da crianga.(l, G4, JD)

P31: ofilho... dar carinho a ele ne.(l, G5,JD)

P13: tipo, uma companhia pra ela(l, G3, JF)
P42: o filho é uma béncao de Deus...e tipo...o dia que ele der o primeiro passo, a primeira fralda...(I, G6, JF)

P38: eles vao aprender a ser responsavel.
P40: vao amadurecer antes do tempo.
P31: mas a pessoa com o filho... vai ficar sério. (I, G5, JD)

P74: Vai ser né... vai ser lindo, ter um filho, vai ser felicidade [...].
P77: Vao ser feliz. (1, G9, JD)

Ficou evidente na opinido dos(as) adolescentes a falta de desejo pela gravidez neste
periodo da vida, o que contribuiu para que muitas vezes ndo conseguissem identificar
aspectos positivos sobre esta situacdo. Todavia, durante a intervencdo com o jogo DECIDIX,
foram se imaginando viver a experiéncia da maternidade e paternidade através da apropriacdo
da estoria, se permitindo construir diversas maneiras de encarar essa experiéncia assim como
suas consequéncias dentro dos seus contextos de vida. Para Gontijo e Medeiros (2010), é
importante considerar que o significado da maternidade e da paternidade ndo é igual para
todas as pessoas e ndo podem ser homogeneizados e generalizados. Assim, pode-se considerar
que nem sempre a concepg¢do de gravidez na adolescéncia sera apenas ruim ou apenas boa,
dependera de diversos fatores.

Dessa forma, neste trabalho, compreende-se a gravidez na adolescéncia como um
fendmeno complexo, que ndo pode ser visto sob uma Unica perspectiva (Gontijo; Medeiros,

2010). Sobretudo, a acdo desenvolvida atraves do jogo DECIDIX propde discutir, refletir e
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problematizar a gravidez enquanto uma possibilidade decorrente das relagbes afetivas e/ou
sexuais influenciada pelas questbes trazidas pelo contexto cultural, econémico e social no
qual acontece. Nesse sentido, a utilizagdo do DECIDIX, ndo “defende” ou “condena” a
vivéncia da gravidez neste periodo da vida mas propde a compreensdo desse evento enquanto
uma escolha do(a) adolescente e ndo o cumprimento de um destino por causa das situagoes
vivenciadas por eles(as).

Nesse contexto, destaca-se a necessidade do desenvolvimento de a¢bes educativas que
ndo se restrinjam a apresentar aos e as adolescentes 0s métodos de prevencdo da gravidez,
mas que estimulem a reflexao critica sobre o “processo” que pode levar a uma gravidez, sem
deixar de considerar os diversos fatores que o influenciam, bem como as implicacGes

positivas e negativas derivadas desta experiéncia.

Um outro objetivo alvo de validacdo neste estudo se refere a identificacdo das
possiveis redes de suporte sociais que possam acionar caso nhecessitem de ajuda ou
informacBes seguras em relacdo a saude sexual e reprodutiva. Nas acfes mediadas pelo
DECIDIX foi possivel discutir com os e as jovens onde buscar ajuda, sendo que estes(as)
apontaram que em caso de duvidas ou necessidade de informagdes ou mesmo apoio em
decisdes, procurariam orientacdo primeiramente dos pais e também poderiam buscar ajuda no
posto de salde, com o médico, com pessoas mais experientes e até mesmo com amigos.

Além disso, também referiram que veem na internet uma acessivel fonte de
informacdo, sendo alertados(as) quanto a importancia de se fazer buscas em sites seguros e
confiaveis. E importante considerar a importancia do meio digital para o contexto de vida
do(a) adolescente. Nesse sentido, como modificacdo, no final do jogo DECIDIX serdo
disponibilizados links de sites que podem ser apresentados pelo educador, servindo de mais

um suporte para este pablico navegar e pesquisar com seguranga.

P30: ajuda bastante. (Q, G4, JD)
P42: [...] sempre antes de uma primeira relacéo sexual devemos consultar um ginecologista.(Q, G6, JF)

P6: Foi, pelo conhecimento que a gente teve. Porque eu acho que algumas meninas aqui ndo sabia que a gente
poderia ir no posto de saude pegar essas informac6es. (GF, G2, JD)

Os(as) adolescentes participantes desta pesquisa conseguiram reconhecer com
facilidade as redes de suporte sociais que os circundam caso precisem de apoio para pedirem
conselhos, retirarem davidas e se sentirem mais seguros na ambito das relaces afetivas-

sexuais e da saude sexual e reprodutiva, dando de uma forma geral um grande destaque aos
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pais e familiares, aos amigos e profissionais de satde. Por outro lado, nem todos(as) referiram
os professores como fontes abertas para o dialogo sobre esta temaética.

Em consonancia aos resultados obtidos neste estudo e na direcdo dos apontamentos da
literatura, a pesquisa de Soares et al. (2013) sobre as redes de apoio referidas pelos
adolescentes no enfrentamento das situagcdes de violéncia nas relagOes afetivo-sexuais, 0S
mesmos reconheceram como apoio principalmente amigos e familiares. Ja& os profissionais de
salde foram pouco citados pelos jovens como fonte de ajuda. De forma semelhante, no estudo
de Squassoni et al. (2014), que verificou a relagdo entre a percepcdo do apoio social e 0
desenvolvimento sécio emocional de criancas e adolescentes, os resultados apontaram que o
suporte da familia foi o mais percebido, sendo os amigos a segunda fonte de apoio mais
comum.

Segundo Sehnem et al. (2015) a presenca de uma rede de apoio social pode possibilitar
aos(as) adolescentes uma vivéncia menos conturbada dessa fase de crescimento e
desenvolvimento. Esse suporte pode compreender seus familiares, amigos e profissionais de
salde, dentre outros, os quais constituem elementos amenizadores de eventos estressantes.

Ratificando o discurso explicito pelos(as) adolescentes mencionados nesta pesquisa,
neste periodo da vida, as relacfes interpessoais ganham destaque e as amizades com outras
pessoas da mesma idade, como os pares, se constituem como fontes de informagé&o, de apoio
emocional, apoio instrumental para a resolucdo de problemas praticos, bem como a
informacdo sobre diferentes temas como relacbes pessoais, sexualidade ou assuntos
académicos (SOARES et al., 2013; SQUASSONI et al., 2014).

Segundo Soares et al. (2013); Squassoni et al. (2014) a comunicagdo dos(as)
adolescentes com seus familiares sobre questbes ligadas a sexualidade influenciam seus
valores e atitudes quanto as relagGes afetivo-sexuais. Para esses autores, apesar de ser notdria
a importancia dos amigos, as relagdes com os pais continuardo exercendo influéncia na vida
dos jovens, pois 0s pais e amigos ndo concorrem entre si, mas representam influéncias que se
completam e satisfazem diferentes necessidades dos adolescentes.

Entretanto, nem sempre essa relagdo com seus familiares acontece de forma natural,
pois em alguns casos ainda existe dificuldade em conversarem abertamente com o0s(as)
adolescentes sobre sexualidade e relacionamentos amorosos. Geralmente as conversas neste
contexto sdo restritas a prevengdo de IST e gravidez indesejada, especialmente para as
meninas (SOARES et al., 2013).

Patias; Dias (2014) apontam a escassez de programas voltados aos pais para a
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orientac@o dos(as) adolescentes. Dessa forma, destaca-se a necessidade de desenvolver agoes
educativas direcionadas as familias dos(as) adolescentes de forma que fortalecam o apoio a
essa populacdo no sentido de promover o didlogo e conversar sobre duvidas envolvendo a
sexualidade, a contracepcao e todas as questfes que envolvem esta tematica.

Alguns/algumas adolescentes, ainda, referiram ndo ir ao médico para obter
informacdes e também nédo viram o professor como uma pessoa em quem pudessem ter apoio.
Além disso, ressaltaram a inseguranca de ir no posto de salude da comunidade devido a
inseguranca com a confidencialidade. Nessas circunstancias alegam que na maioria das vezes
é dificil encontrar lugares ou pessoas com quem possam conversar sobre essa tematica,

geralmente omitida, e que se disponha a compreender suas formas de pensar e viver.

P73: Assim né, eu acho demais, procurar o médico pra chegar e perguntar assim. Eu mesmo se eu fosse (), eu
ndo chegaria a ir em um médico pra perguntar isso ndo [...] Aquele posto ali de perto de casa, tudinho conhece
14, a pessoa ir la pra pedir informacéo, é a mesma coisa que pedir que o bairro todo saiba.(I,P9, JD)

P63: [...] muita vezes ndo tem ninguém pra conversar ou ninguém entende.(GF, G8, JF)

Apesar de identificarem as redes de suporte sociais importantes que possam ser
acionadas a fim de serem assistidos; na opinido de parte dos(as) adolescentes deste estudo,
ainda ha dificuldades, proibicGes e falta de informacdes de diversas fontes. Os servigos de
saude, fonte imprescindivel de informac6es seguras, reconhecem o direito do adolescente de
ter acesso a informac&o, no que concerne a doengas sexualmente transmissiveis, planejamento
familiar e especialmente a medidas preventivas, como o uso da camisinha. Todavia, 0S
servicos de salude ndo aparecem como um lugar relevante e prioritario para se encontrar
informacBes confiaveis sobre sexualidade, do ponto de vista dos(as) adolescentes
brasileiros(as) (MINISTERIO DA SAUDE, 2007).

O estudo de Vieira et al. (2011), que investigou a percepg¢do dos(as) adolescentes em
relacdo a assisténcia a salde e demanda dos servicos na Estratégia Saude da Familia,
identificou que o principal motivo que leva esse publico a procurar as unidades de satde sdo
doengas e os aspectos relacionados a elas. De forma semelhante a presente pesquisa, esse
estudo identificou que a maioria dos(as) participantes ndo reconheceram nenhuma atividade
direcionada a eles pelo servico de saude, sendo esta questdo relacionada ao fato de nédo
frequentarem o0s servigos. Nesse sentido, referiram a necessidade de atividades que
promovessem a prevencdo dos agravos frequentes na adolescéncia e proporcionassem

informacao.
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Santos et al. (2012) abordou em seu estudo os sentidos atribuidos as praticas de
promocdo da saude do(a) adolescente por 47 profissionais de saude e mostrou no discurso
dos participantes a percepcdo de que promover a salde de adolescentes esta atrelada a
enfatizacdo de agOes preventivas, convergindo para o entendimento verticalizado das agGes de
salde ancoradas na hegemonia do modelo biomédico; além disso reduzem a promocgédo da
salde ao espaco escolar e convergindo com o presente estudo, destacam a auséncia da
promocdao da saude dos adolescentes nos servigos de saude.

Segundo Santos; Ressel (2013) apesar do hoje ser preconizada a aten¢do integral a
salde do(a) adolescente, 0 modelo atual de atencdo ainda é limitado e ndo considera as
caracteristicas peculiares desta fase da vida. Assim, o profissional de salde estabelece uma
relacdo vertical com o(a) adolescente, prescrevendo normas de conduta, acreditando que,
desse jeito, promove ao(a) usuario(a) qualidade no atendimento. Porém essa postura coloca
o(a) adolescente em uma posicao passiva e submissa, sendo extraido dele(a) a liberdade de
escolha, assim como a responsabilizacdo por seus atos (QUEIROZ et al., 2010; SANTOS et
al., 2012).

Para que adolescentes e jovens tenham acesso aos servigos que ofertem acbes de
promoc¢do a saude sexual e salde reprodutiva e se sintam acolhidos e respeitados em suas
peculiaridades, tais culturas e praticas profissionais precisam ser transformadas,
principalmente em suas relacBes. Dessa forma, pode-se restaurar a rede direcionada a satde
dos(as) adolescentes marcada pela fragilidade e distanciamento; reestabelecendo a oferta de
acOes de promocdo, prevencdo e recuperacdo da saude acessiveis e comprometidos com as
necessidades e caracteristicas desse grupo (MINISTERIO DA SAUDE, 2007; QUEIROZ et
al., 2010; SANTOS et al., 2012; SOARES et al., 2013; SANTOS; RESSEL, 2013).

Nesse sentido, para Santos; Ressel (2013) é imprescindivel que o(a) adolescente
busque o servico e perceba que o profissional da saide é um mediador importante no cuidado
a sua saude.

Na avaliacdo do DECIDIX, o item 4 ndo obteve IVC suficiente para a sua validagédo

(tanto no jogo com o formato digital quanto fisico). Este item que se refere a pensar que a

gravidez pode ser uma escolha do adolescente e ndo algo que acontece por acaso. Embora
em alguns grupos os(as) adolescentes apontem que a ocorréncia da gravidez € algo passivel de
ser uma escolha, em outros grupos observou-se a concepgédo de que esta se configura como

um “destino” totalmente fora do “controle” dos envolvidos.

P63: no meu caso eu posso decidir. Se eu tiver com vontade e tiver com as condicfes e eu dizer eu quero ser



90

mae, eu quero ser pai, é so fazer sem camisinha e deixar ele gozar dentro.(1,G8, JF)

P77: A escolha é do adolescente.(Q, G9, JD)

P31: isso é ja o destino da pessoa [...]o destino dela ja ta marcado ne.(l, P31, JD)

A questdo do engravidar ndo ser um acaso, ser uma escolha, foi uma questdo delicada no grupo. A
pesquisadora oportunizava a problematizacéo, para que eles refletissem, porém, boa parte dos alunos ainda
manteve a crenca de que o acaso tem interferéncia na gravidez, mesmo com a responsabiliza¢do individual. (O,
G9, JD)

A ndo possibilidade de compreensdo da gravidez como uma escolha pelos (as)

participantes foi fortalecida pela estdria proposta no jogo, uma vez que, independente das
decisbes tomadas pela personagem ocorre a gravidez. A intencionalidade dos pesquisadores
ao trazer sempre a gravidez para que pudessem ser discutidos seus impactos acabou por
contradizer um de seus objetivos (pensar a gravidez como uma escolha). A partir desta
constatacdo aponta-se a necessidade de modificacdo na estéria do jogo para sanar essa
limitacdo.

Essa modificacdo sera no sentido de possibilitar aos(as) adolescentes experimentar
viver no jogo situacBes nas quais possam escolher por atitudes seguras e consigam prevenir de
fato a gravidez dos personagens, assim como, possam experimentar a possibilidade de
vivenciar através do jogo a maternidade/ paternidade, todavia, associando este fendmeno a
falta de cuidado direcionado a prevencdo desta situacdo. Dessa forma, essa questdo pode
minimizar a visdo fatalista em relacdo ao problema, ratificando a responsabilizacdo dos(as)
adolescentes em relacdo a sua autonomia neste processo decisorio.

Neste dominio objetivo, as sugestdes de modificacbes consistiram em :

= Sugerir no final do jogo sites seguros que abordem a tematica discutida, para
que sirva de mais um suporte aos(as) adolescentes;

= Ter a opcdo de prevenir a gravidez dos personagens quando adotarem escolhas
seguras nas situacdes propostas pelo jogo.

Essas sugestfes construidas a partir das consideracGes dos(as) adolescentes e dos

pesquisadores serdo acatadas, contribuindo para a melhoria do jogo DECIDIX.

5.2 Relevancia
Neste dominio foi averiguado se 0s temas retratam aspectos significantes para o

publico-alvo, permitem que construam conhecimento e generalizem o aprendizado, e se 0s
jogos sao importantes no contexto de vida do adolescente (CAMACHO et. al., 2012). Assim,
a validacéo de relevancia avaliou o grau de significacdo do material educativo (TEIXEIRA et
al., 2011).
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No jogo digital, o indice de concordancia obtido para este dominio foi de 97% sendo

todos os itens do questionario validados (quadro 4). O IVC por item estd demonstrado na
tabela 4. Destaca-se o item 4, que obteve a menor porcentagem de IVC do dominio, com 9
individuos concordando parcialmente sobre a utilizagdo do jogo por profissionais da salde e
educacdo e 2 individuos sem opinides. As proposi¢fes 1 e 2 que foram confirmadas pelos
adolescentes, com alto indice de concordancia, ratificando a construcdo de aprendizado sobre

construcdes de género e capacitacao/ consciéncia sobre a gravidez na adolescéncia.

Tabela 4- indice de Validade de Contetido quanto ao dominio relevancia (jogo digital). Recife, PE, Brasil, 2016.

Itens

CT CP NCND DP DT IvC
1- O jogo permite que vocé aprenda sobre género
e gravidez na adolescéncia. 33 3 0 0 0 1
2- O jogo permite que vocé pense sobre a 33 3 0 0 0 1
experiéncia e se sinta mais capacitado e consciente
em relacdo a gravidez na adolescéncia.
3- O jogo permite que vocé leve o que aprendeu 33 2 1 0 0 0,97
para situac@es da sua vida.
4- O jogo pode ser utilizado por professores de 26 8 2 0 0 0,94
biologia e por médicos e enfermeiras.
5- O DECIDIX é um jogo importante para ser 33 2 1 0 0 0,97

usado com adolescentes.

CT: Concordo Totalmente; CP: Concordo Parcialmente; NCND: Nem Concordo Nem Discordo; DP: Discordo
Parcialmente; DT: Discordo Totalmente.

No jogo fisico, o indice de concordancia obtido para este dominio foi de 96%, com

todos os itens do questionario validados(quadro 4). O IVC por item esta demonstrado na
tabela 5. E possivel destacar o item 1, que obteve a porcentagem maxima de concordancia,
com a aprovacdo total dos adolescentes, que ratificaram aprendizado sobre género e gravidez.
Ja o item 4, de forma semelhante ao jogo digital, expressou a menor porcentagem no IVC,
com opinides divergentes entre os adolescentes sobre a utilizacdo do jogo pelos profissionais

de salde e educacéo.
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Tabela 5: Indice de Validade de Contetido quanto ao dominio relevéncia (jogo fisico). Recife, PE, Brasil, 2016.

lItens

cCTt CP NCND DP DT (\ @

1- O jogo permite que vocé aprenda sobre
género e gravidez na adolescéncia. 40 0 0 0 0 1

2- O jogo permite que vocé pense sobre a 38 1 0 0 1 0,97
experiéncia e se sinta mais capacitado e consciente
em relacdo a gravidez na adolescéncia.

3- O jogo permite que vocé leve o que aprendeu 37 2 1 0 0 0,97
para situacfes da sua vida.

4- O jogo pode ser utilizado por professores de 30 7 2 1 0 0,92
biologia e por médicos e enfermeiras.

5- O DECIDIX é um jogo importante para ser 39 0 1 0 0 0,97

usado com adolescentes.

CT: Concordo Totalmente; CP: Concordo Parcialmente; NCND: Nem Concordo Nem Discordo; DP: Discordo
Parcialmente; DT: Discordo Totalmente.

A validacdo do jogo no formato fisico e digital na percep¢do dos(as) adolescentes
através do questiondrio ndo apresentou grandes diferencas, sendo os IVC bastante
semelhantes em relacdo a todos os itens abordados. Isso reflete a apropriacdo dos objetivos do
jogo para o publico-alvo assim como indica a ratificacdo dos(as) mesmos(as) em relacdo a
importancia do recurso educativo para a promoc¢éo de salde desta populacdo especifica.

Em relacdo a construcdo de conhecimento sobre a salde sexual e reprodutiva foi

encontrada semelhanca nos contetidos derivados do jogo no formato digital e fisico. Segundo

os(as) adolescentes, de uma forma geral, a agdo educativa mediada pelo jogo promoveu a
construcdo de conhecimentos sobre esta temética, se constituindo uma estratégia de ensino-
aprendizado, esclarecimento de davidas e ratificacdo de informacGes relevantes. Além disso,
favoreceu a uma nogdo das consequéncias das suas atitudes e alertou para a importancia do
autocuidado, do uso do preservativo e de prevencdo contra Doencas Sexualmente

Transmissiveis (DST).

PESQUISADORA: [...Jcomo € que foi pra vocés a experiéncia de jogar o jogo?

P9: Foi bom! (GF, G2, JD)

P7: Foi bom que a gente aprendeu muito...(GF, G2, JD)

P72: A gente tirou davidas, debateu...(GF, G9, JD)

P44: [...] A pessoa aprendeu a se cuidar, a se prevenir. (GF, G6, JF)

P17: e aprender a usar camisinha.(GF, G3, JF)

P74: a gente soube mais...sobre as doengas que tem, como que Se prevenir, 0 que acontece, 0 que vai
acontecer...(GF, G9, JD)

Uma adolescente jogadora do jogo digital ressaltou o jogo como um bom meio de
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ensino para os adolescentes.

P73: O jogo é bom porgue da pra ensinar.(GF, G9, JD)

Especificamente no jogo fisico, uma jovem expbs a facilidade com que o grupo
aprendeu através da experiéncia com o jogo, considerado tdo simples, se constituindo uma
forma diferente e inovadora de aprender. Nesta modalidade do jogo, esta proposicdo foi

validada com concordancia total dos adolescentes no I\VVC.

P46: [...] a gente aprendeu coisas com esse jogo tdo simples.(GF, G6, JF)

P16: foi diferente, pra gente aprender né.(GF, G3, JF)

Ainda considerando o jogo fisico, uma adolescente alegou que os conhecimentos
construidos através do jogo sdo efémeros e eles podem esquecer posteriormente com

facilidade. Porém esta ideia foi criticada por muitos, que discordaram prontamente.

P43: [...] amanhd a gente vai esquecer de tudo que a gente falou hoje. (GF, G6, JF)
P44: eu num esqueco ndo!!!! (GF, G6, JF)

O estudo de Oliveira et al. (2016) que analisou limites e possibilidades de um jogo
online (Papo Reto) para a construgdo de conhecimento em salde dos adolescentes no campo
afetivo-sexual e reprodutivo, de forma semelhante ao DECIDIX, revelou a potencialidade do
jogo para a reconstrucdo do conhecimento sobre esta tematica e para a problematizacdo da
realidade a partir da perspectiva de género.

Outras pesquisas também expressam o potencial dos jogos na construcdo de
conhecimentos (LAZARECK et al., 2010; BANOS et al., 2013; HERTEL et al., 2013;
MATSUNAGA te al., 2014 ). No estudo de Klein et al. (2015), por exemplo, foi criado e
avaliado de um jogo eletrbnico interativo cujo objetivo foi favorecer a construgdo de
conhecimento sobre o programa de reabilitacdo de criancas e adolescentes com Distrofia
Muscular de Duchenne (DMD) ratificando quais as atitudes que esses pacientes precisam
adotar no cotidiano. Nesta pesquisa, 0s resultados apontaram aumento no repertério
relacionado a reabilitacdo pre-adquirido e pds-jogo. Este estudo considerou 0 jogo como uma
ferramenta de tecnologia de informacdo aplicavel para favorecer processos de ensino e

aprendizagem sobre aspectos de reabilitagdo na DMD, sendo possivel, na visdo dos
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pesquisadores, estabelecer o dialogo e aproximar a visdo técnico-cientifica dos profissionais
da saude do senso comum da populacdo. O Jogo foi disponibilizado na internet com o intuito
de atingir um maior nimero de pacientes com DMD, seus cuidadores e familiares de todo o
territdrio brasileiro.

Ainda neste contexto, o estudo de Papastergiou (2009) traz uma revisdo de 34 artigos
que referiam o uso de computadores e jogos em educacdo em saude e educacdo fisica. Foi
apresentada uma sintese da evidéncia empirica disponivel sobre a eficacia educacional deles e
a evidéncia foi positiva.

Bowen et al. (2014) referem que o0s serious games podem estimular as pessoas a
descobrirem novas ideias e sdo pensados para serem uma ferramenta eficaz de ensino para
melhorar a aprendizagem e de forma peculiar, podem ser uma importante estratégia para que
ao individuo seja ativo no controle do seu aprendizado.

No estudo desses autores supracitados, € realizada uma intervencdo primaria com
adolescentes utilizando o jogo com o objetivo de facilitar a conscientizacdo dos jovens a
respeito das mudancas de atitudes em relacdo a violéncia no namoro nessa populacédo; ainda
faz uma analise da descricdo dos adolescentes em relacdo a sua experiéncia em jogar o jogo.
Em congruéncia com o presente estudo, esses autores revelaram que de uma forma geral a
experiéncia de aprendizagem foi positiva e foi visto que a utilizacdo de um serious game foi
uma forma valida e significativa para os adolescentes aprenderem sobre violéncia no namoro
e que esta forma de intervencdo mais participativa é uma alternativa viavel ou complementar
aos métodos tradicionais de ensino.

O jogo, nesse sentido, pode ser uma ferramenta que tem a propriedade de modificar o
paradigma de acdo educativa no cuidado e promocdo a saude do adolescente, pois pode
possibilitar a participacdo ativa desta populagdo no cuidado a sua satde (MARIANO et al.,
2013).

Quanto a construcédo de experiéncias de aprendizagem emancipatdrias e sentimento de
maior capacitacdo e consciéncia em relacdo a gravidez na adolescéncia, os(as) adolescentes

participantes das duas modalidades do jogo referem que a intervencdo com 0 mesmo

promoveu uma boa experiéncia que os ajudou a compreender melhor o assunto, ganhar
maturidade e construir conhecimentos importantes através de partilhas e dialogos. Para
eles(as), o jogo foi realista e fez com que aprendessem a se conhecer melhor e ficar mais

informados e atentos a essas situagdes.

PESQUISADORA: vocés acham que o jogo permitiu que vocés refletissem sobre o tema que a gente conversou?
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P56: totalmente!!!

TODOS: totalmente.

P59: obviamente!

PESQUISADORA: por que? queria entender porqué houve reflexo.

P56: por eles ser menores...

PESQUISADORA: como assim?

P58: por terem a idade proxima as da gente. porque a gente ja aprendeu que poderia ser daqui a um més, dois
meses, ja aprendeu mais a se conhecer.

P59: como ele disse, por ser mias realista, tipo ser mais assim 0 que gente vive no dia a dia. ja aconteceu
muito isso. (GF, G7, JF)

P31: foi muito bom. Eu gostei desse jogo. Acho que se a pessoa ficar jogando esse jogo, a pessoa amadurece,
fica mais esperto ne.

P41: [...] ajudou a gente a ter mais maturidade pra gente saber como resolver alguns problemas.
P35: aprende. Fica mais experiente!
P40: ajudou a gente a entender. (GF, G5, JD)

Consideram o conhecimento adquirido e a experiéncia como a parte mais legal do jogo. (O, G2, JD)

Os(as) adolescentes participantes do jogo fisico, referiram ter sido uma oportunidade
de vivenciar a estoria e ter uma nocdo das consequéncias que suas escolhas trazem. Sendo
assim, ficaram mais apropriados(as) e empoderados(as) do tema e poderdo decidir de forma

mais seguras em relacdo a gravidez na adolescéncia.

P12:[...] a gente vai ter mais consciéncia do que a gente ta fazendo.(GF, G3, JF)

Na concepcdo dos(as) adolescentes, a vivéncia da acdo educativa se constituiu como
uma experiéncia que propiciou a conscientizacao e aprendizagem emancipatoria, ainda que de
forma incipiente. Isso se deu, especialmente, porque o0 jogo explicitou problemas que fazem
parte do e cotidiano dos(as) mesmos(as), proporcionando a discussdo de temas que para
eles(as) sdo relevantes e comuns, permitindo que se apropriassem ¢ “se vissem” no jogo.
Freire (2011b, p. 136) em seu livro Educacdo como pratica da Liberdade enfatiza a
necessidade de que a educacgédo ndo seja, em hipotese nenhuma, uma educagdo mecanica, mas
que favorega a posicdo de tomada de consciéncia, “num trabalho com que tentadssemos a
promocao da ingenuidade em criticidade [...]".

Como critica as acgdes educativas que trazem contetdos desprovidos de significados
para o educando e distantes dos seus contextos de vida, exemplificando ligdes que falam “Eva
Viu a uva” para pessoas que desconhecem eva e nunca sequer experimentaram uva; Paulo
Freire defende uma educagdo que seja em si mesma um ato de criacdo, capaz de desencadear

outras acOes criadoras, que estimulasse 0s homens a busca, a invencgéo, a reinvidicacdo assim
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como a capacidade de decidir, contribuindo para o seu processo de construcdo de autonomia
(FRIERE, 2011a; 2011 b).

Dessa forma, em congruéncia com essas concepg¢des anteriormente discutidas e aos
resultados derivadas deste estudo, Vieiro et al. (2015) refere que a educagdo em salde precisa
respeitar as caracteristicas e os contextos do seu publico-alvo, sendo considerado fundamental
estimular reflexdes para solucionar os problemas do cotidiano.

No que concerne a utilizacao do jogo por profissionais de salde e educagao (aspecto

explorado somente no questionario), no jogo em ambos os formatos os(as) adolescentes

acharam uma boa ideia, pois para eles o jogo é bom para todos, inclusive seria interessante

que esses profissionais também utilizassem.

P77:[...] pode ser uma coisa boa para todos. Até para os professores, etc.(Q, G9, JD)
P34: Porque pode jogar com todo (mundo).(Q, G5, JD)
P42: sim, porque isso vai deixar mais informados os pacientes.(Q, G6, JF)

Em contrapartida, observagdes no questionario refletem a opinido de outros(as)
adolescentes que ndo aprovaram a utilizacdo do jogo por esses profissionais, conforme menor
porcentagem de concordancia no 1IVC em ambas modalidades do jogo, uma vez que néao
acham adequado nem necessario, pensam que poderia ser tedioso ou muitos adolescentes ndo
dariam atencdo.

P29: eu ndo acho adequado.(Q, G4, JD)
P5: n&o porque seria chato.(Q, G2, JD)
P28: ndo, porque muitas pessoas ndo prestam atencdo.(Q, G4, JD)

P17: [...]Jachei que ndo tem nada héa ver.(Q, G3, JF)
P20: [...], nem todos os professores vao querer.(Q, G3, JF)

Um adolescente sugeriu ser pertinente para ser aplicado pelos professores apenas se a
aula tenha a mesma tematica do jogo e que seja usado como um caso para ser analisado. Ja

outra adolescente sugeriu 0 uso do jogo apenas como entretenimento.

P3: se for utilizado tem que ser para uma aula que esteja falando sobre, e que sd seja apresentado para ver a
reacdo dos casos.(Q, G1, JD)
P15: acho que é melhor apenas para descontrair.(Q, G3, JF)

Ainda neste item, um menino participante da acdo educativa com o jogo fisico
discordou em relacéo ao uso por outros profissionais, justificando sua avaliacdo pelo fato do

jogo discutir mais as opinides dos proprios adolescentes, apesar de reconhecer que esta
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discussdo pode ter pontos positivos também.

P53: 0 jogo discute mais sobre uma opinido mais propria, ndo que isso ndo pode trazer uma evolucao a esses
assuntos.(Q, G7, JF)

Na concepcao dos(as) adolescentes, apesar de alguns concordarem em relacdo a
aprovacédo da utilizagdo do jogo DECIDIX por profissionais de saude e educacdo, de uma
forma geral também rejeitaram a proposta do uso por esses profissionais. Talvez essa negagdo
seja enfatizada porque identificam a incompatibilidade do perfil do profissional que estdo
acostumados a conviver (com praticas educativas tradicionais autoritarias e verticalizadas)
com a proposta do jogo.

Além disso, destaca-se a percep¢do de que ndo seria interessante a utilizacdo do
DECIDIX por profissionais porque este discute a opinido dos(as) adolescentes, expressando a
desvalorizacdo do seu conhecimento em detrimento do conhecimento dos profissionais. Freire
(2015, p.81) afirma que “na ‘visdo bancaria’ da educacdo, o ‘saber’ ¢ uma doagao dos que se
julgam sébios aos que julgam nada saber”, fundamento que ratifica a ideologia da opressao.
Nessa visdo, 0s homens e as mulheres sdo vistos(as) como seres alienados, cuja funcdo é a do
arquivamento, da adaptacao e nao da criacdo e libertagéo.

Apesar de os(as) adolescentes identificarem a necessidade de agfes que promovam
informagdes e construgdo de conhecimento, ficam limitados a metodologias baseadas em
concepcdes bancarias, e algumas vezes ndo consideraram a possibilidade de se expressar
como uma oportunidade potencial para se apropriarem da tematica e participarem das
intervengdes junto aos profissionais de salde e educacdo. Isso reflete a estrutura de
dominacdo no qual estdo imersos(as), ratificando sua posicdo de oprimido perante este
contexto.

Freire (2015) refere que somente quando os(as) oprimidos(as) descobrem sua situacéo
de oprimido(a), comeca a lutar por sua libertagdo. Assim, comecam a crer em si mesmos(as),
superando, assim, a “convivéncia” com o sistema opressor. Nesta luta, os(as) oprimidos(as)
necessitam reconhecer-se como homem/ mulher, o(a) qual tem a vocagéo para ser mais.

O jogo DECIDIX, neste contexto, pode ser um instrumento mediador do didlogo,
fundamental para a problematizagéo destas condi¢des de oprimido, no sentido de promover o
encontro dos(as) adolescentes entre si e com 0 mundo, contribuindo para a construcdo de um
a consciéncia menos ingénua e mais comprometida com a transformacéo e resgate de sua

humanidade.
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No jogo fisico, a grande maioria dos(as) adolescentes concordou totalmente no que

corresponde ao jogo ser importante para ser utilizado com adolescentes, com um IVC de
97% para esta proposicdo (item 5 na tabela). Como sugestdo no questionario, apenas dois
participantes contestaram este item, referindo que o jogo é um pouco tedioso e que
alguns/algumas adolescentes podem se sentir constrangidos ao jogar.

P70: discordo totalmente, porque eu nao gostei porque é um pouco chato.(Q, G8, JF)
P12: [...] ndo muito porque alguns por constrangidos.(Q, G3, JF)

Neste dominio relevancia, ndo foram identificadas sugestfes tanto dos adolescentes

quanto dos pesquisadores.

5.3 Estrutura e apresentacao

Este dominio pretendeu identificar se a estdria estava apropriada para o(a) adolescente;
com uma linguagem clara e concisa; se seguiu uma sequéncia logica; se 0s jogos estavam
adequados ao nivel sociocultural do(a) adolescente e se a linguagem, ortografia e estilo da
redacdo dos jogos estavam adequados ao publico-alvo, no caso deste estudo, aos(as)
adolescentes (CAMACHO et. al., 2012).

No jogo digital, o indice de concordancia obtido para este dominio foi de 96% (quadro

4), sendo o IVC por item demonstrado na tabela 6. Destacam-se 0s itens 1 e 3, com
concordancia total pelos(as) adolescentes (100%), que ratificam o0 jogo enquanto um recurso
adequado para discutir sobre as relacOes afetivas e sexuais que podem resultar na gravidez e

condizente faixa etaria deles.

Tabela 6: Indice de Validade de Contetido quanto ao dominio estrutura e apresentagéo (jogo digital). Recife, PE,
Brasil, 2016.

Itens

CT CP NCND DP DT IvVC

1 — A estéria do jogo é boa para falar sobre as

relagdes afetivas e sexuais que podem resultar na 31 S 0 0 0 1
gravidez.
2 — As palavras do jogo sdo faceis de entender. 30 5 0 1 0 0,97

3 -0 jogo estd adequado a idade de adolescente 35 1 0 0 0 1
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4 — D4 para compreender a estoria do jogo e parece 28 5 3 0 0 0,91
com histdrias que vocé ja ouviu falar.
5 — A forma do jogo (imagens, cenario, cores, 29 4 2 1 0 0,91

carinhas) sdo atrativos e agradaveis para oS
adolescentes.

CT: Concordo Totalmente; CP: Concordo Parcialmente; NCND: Nem Concordo Nem Discordo; DP: Discordo
Parcialmente; DT: Discordo Totalmente.

No jogo fisico, o indice de concordancia obtido para este dominio foi de 97% (quadro
4), sendo o IVC por item demonstrado na tabela 7. E notavel neste dominio, a concordancia
total dos(as) adolescentes na avaliacdo do jogo enquanto um bom mediador para discutir
sobre as relacGes afetivas e sexuais que podem resultar na gravidez nesta faixa etéaria. Esse
dado e a aprovacdo do jogo para a idade do(a) adolescente foi semelhante neste dominio no

jogo digital. Além disso, avaliaram positivamente a compreensdo das terminologias.

Tabela 7: indice de Validade de Contetido quanto ao dominio estrutura e apresentacao (jogo fisico). Recife, PE,
Brasil, 2016.

Itens

CT CP NCND DP DT IvVC

1 — A estéria do jogo é boa para falar sobre as

relacBes afetivas e sexuais que podem resultar na 40 0 0 0 0 1
gravidez.

2 — As palavras do jogo sao faceis de entender. 39 1 0 0 0 1
3 -0 jogo esta adequado a idade de adolescente. 39 1 0 0 0 1
4 — Da para compreender a estoria do jogo e parece 38 0 1 1 0 0,95
com historias que vocé j& ouviu falar.

5 —A forma do jogo (tabuleiro de amarelinha, cores, 35 2 2 1 0,92

materiais) sdo atrativos e agradaveis para 0s
adolescentes.

CT: Concordo Totalmente; CP; Concordo Parcialmente; NCND: Nem Concordo Nem Discordo; DP: Discordo
Parcialmente; DT: Discordo Totalmente.

De uma forma geral, o IVC de ambas as modalidades do jogo neste dominio, medido
através dos questionarios, foi semelhante. E importante destacar que de todos os dominios, o
presente foi um dos que apresentou o maior 1VC quando comparado aos demais.

No jogo digital, uma adolescente criticou o item 1, explicando que o enredo do jogo

estd apropriado para discutir ndo apenas a gravidez, mas outros assuntos que também estdo
interligados a esta tematica. Os(as) demais adolescentes participantes, apesar ndo terem
concordado totalmente com esta proposi¢do ndo expuseram sugestdes ou justificativas. 1sso

foi comum no preenchimento dos questionarios, o que prejudicou um pouco os dados
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derivados desta fonte.

P75: n&o so sobre gravidez!(Q, G9, JD)

Em conformidade com os dados quantitativos do IVC, os(as) adolescentes

participantes do jogo nos dois formatos validaram a estoria do jogo como adequada para falar

sobre as relagOes afetivas e sexuais que podem resultar na gravidez. Ndo houve sugestfes
sobre esta proposicao nos questionarios.

Essa opinido dos(as) adolescentes ratifica a percepcdo da gravidez na adolescéncia
como um dentre outros aspectos inerentes as relacdes afetivas sexuais e ndo como a Unica
questdo. Assim, focar apenas na gravidez reduz toda a complexidade inerente a desta
tematica, e deixa-se de considerar todo o contexto no qual ela acontece. Percebe-se a
necessidade de discutir juntamente com os (as) adolescentes os significados e as ansiedades
que estdo envolvidos nas atitudes de paquera, iniciagdo sexual e de vida sexual ativa, assim
como a vivéncia da propria sexualidade (DIAS; TEIXEIRA, 2010).

Nesse contexto, o jogo DECIDIX, de forma condizente a esta necessidade e
considerando ndo apenas a gravidez na adolescéncia em si, mas englobando de forma
holistica as relacGes afetivas e sexuais, pode ser um instrumento que ajuda a problematizacdo
e discussdo, sendo um recurso amplo e que condiz com seu objetivo implicito.

Em relacdo a avaliacdo das palavras utilizadas do jogo, tanto no jogo digital guanto no

jogo fisico a grande maioria dos(as) adolescentes concordou serem compreensiveis, ndo
sendo este aspecto trazido para o grupo focal pelos(as) adolescentes. Porém alguns/algumas
adolescentes, trouxeram como sugestdo nos questiondrio que algumas palavras o0s(as)
deixaram com duavidas e outras, necessitavam ser analisadas para serem compreendidas.
Provavelmente se referiram a compreensdo do questionario (que na maioria das turmas foi
dificultada) uma vez que ndo foram identificadas duvidas em relacéo aos termos em nenhuma

das turma no momento das ac¢des educativas.

P78: nem todas , algumas sdo duvidosos.(Q, G9, JD)
P5: ndo muito!(Q, G2, JD)

P8: se a pessoa analisar bem.(Q, G2, JD)

P65: demorou um pouco para raciocinar.(Q, G8, JF)

Ainda em relacdo as palavras do jogo, observou-se que a estdria menciona o

personagem Mauricio como um menino “popular” na escola e esta caracteristica influencia a
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decisdo que as e os participantes fazem durante a estdria. Assim, como modificacdo, o termo

“popular” sera suprimido da proposta de apresentacao do jogo para extinguir esta dificuldade.

Sugestdo de reflexdo de qual é a imagem que os adolescentes tem de um garoto(a) popular. Quando os
adolescentes falaram sobre Mauricio, foi de maneira negativa, por ele ser popular. Em momento algum a
pesquisadora fala que Mauricio é um garoto arrogante, que ficava com todas as garotas do colégio, apenas
disse que ele era popular. O que é ser popular para esses adolescentes?(O, G7, JF)

Matsunaga et al. (2014); Fonseca et al. (2015) enfatizam a importancia de que os
serious games estejam apropriados ao perfil cultural do publico-alvo. No caso do DECIDIX é
imprescindivel que o profissional, na acdo educativa tenha o cuidado de adaptar a estoria do
jogo as caracteristicas dos(as) adolescentes participantes da acdo educativa (linguagem, idade
dos personagens, etc), permitindo que a interpretacdo da estoria se aproxime o MAximo
possivel do contexto de vida dos(as) jogadores(as) sendo um instrumento que alcance suas

formas de viver, se relacionar e se expressar.

Tanto no jogo com o formato digital quanto fisico, a opinido dos(as) adolescentes

convergem no sentido de considerar a sequéncia cronoldgica dos fatos apresentados na
estdria um pouco incoerentes com a realidade. Para eles(as) os personagens decidem namorar
e ter relacGes sexuais, e mesmo que escolham a opgédo de esperar mais, ainda permanecem
achando que foi pouco tempo para comecarem o namoro e terem a relacdo sexual. Dessa
forma, acham que precisa de mais realismo, ou seja, demorar um pouco mais para tomar essas
decisdes.

P53: acho que o tempo da estdria foi muito curto [...] ninguém toma essa deciséo em um tempo tao curto como
eles tomaram O tempo poderia ser maior! [...] devia ter mais realismo, sabe.! (GF, G7, JF)

P46: duas semanas menina, num é nem um més!!! (I, G6, JF)

Acham que uma semana é muito pouco para transar pois ainda nédo ha sentimento. (O, G1, JD)

Na concepcao dos(as) adolescentes ficou evidente a discordancia em relagao ao tempo
em que ocorrem as acfes no jogo DECIDIX, apontando a necessidade de ajustes no jogo.
Machado et al. (2009); Shegog et al. (2015); Fonseca et al. (2015) reforgcam a possibilidade de
gue os serious games adaptem-se as preferéncias, caracteristicas e necessidades dos
jogadores, 0 que pode aumentar a atengdo e o aprendizado devido ao estado de imersdo no
jogo.

Nessa perspectiva, 0 jogo serd modificado para que ndo tenha a definicdo exata do
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tempo entre as acOes dos personagens. Assim sendo, serdo incrementadas no jogo expressoes
gerais de tempo sem quantifica-lo para que o profissional construa na acdo educativa
juntamente com os(as) adolescentes qual seria o tempo ideal entre namorarem e se
envolverem na relagdo sexual, problematizando que ndo hd um consenso ou opinides certas e
erradas.

Um aspecto interessante em relacdo a avaliacdo da apresentacdo do DECIDIX nas
duas versdes foi que no jogo fisico, apesar de estarem avaliando o jogo DECIDIX sem ter tido
nenhum contato prévio com o jogo digital, os adolescentes traziam em suas falas formas de
avaliar o jogo baseadas em aplicativos digitais, fazendo referéncia ao mundo virtual, como
podemos visualizar abaixo na pergunta de um adolescente. Essas caracteristicas também

puderam ser identificadas nos apelidos utilizados por eles, como “Iphone 6 S Plus”.

P42: professora, posso dar 5 estrelas no play story?(GF, G6, JF)

Com destaque no jogo digital, todos os(as) adolescentes dos grupos que
experimentaram esta modalidade referiram ter muita semelhanga com a nova forma de
relacionamento (uso do WhatsApp) experimentada por eles(as), caracterizada pela imerséo no
mundo digital. Tudo isso colabora para que 0 jogo apresente uma grande aproximacao com a
forma como vivem e se relacionam, o que traz ainda mais realismo e aproximacdo dos seus

perfis socioculturais e facilita a apropriacéo do jogo pelos(as) mesmos(as).

P35: eita! isso é tipo WhatsApp, que massa, vei!!! (I, G5, JD)

P40: foi um jogo que parecia de verdade [...] porque parecia uma conversa no WhatsApp.

P35: como se tivesse um amigo pessoalmente, realmente pedindo opini&o, mas s6 que pelo jogo..
P31: [...]Jnesse negdcio ai de tabuleiro é muito chato. Agora o bagulho é informética.

P32: 0 negdcio agora é tudo celular.

(GF, G5, JD)

P7: Porque também hoje em dia, a gente mais se comunica através disso mesmo, ai..(GF, G2, JD)

As falas dos(as) adolescentes participantes do presente estudo revelam a estreita
aproximacgédo dos(as) mesmas com as Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TIC).
Segundo Bowen et al. (2014) o uso das tecnologias digitais € uma caracteristica presente na
sociedade ocidental e € comum durante a adolescéncia. Segundo esse autor, essa faixa etaria é
a mais propensa a fazer uso da internet, utilizar jogos, navegar nas redes sociais e sites, baixar

videos e usar aplicativos no préprio celular.
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Como consequéncia, a vida dos(as) adolescentes geralmente fica imersa em um
contexto de maior acesso a arquivos em formato digital e a comunicacdo € frequentemente
mediada pelas redes sociais acessadas na internet. Além disso, os (as) adolescentes usam
diversas ferramentas digitais que os ajudam a desenvolver habilidades e constituir sua
identidade pessoal e comunitaria (HUGHES; THOMPSON, 2013).

O jogo DECIDIX, especialmente no formato digital, supre esta necessidade dos(as)
adolescentes estarem conectados as tecnologias digitais, alem de ser considerado pelos
participantes como um jogo atual, que revela suas novas formas de se relacionarem e se
comunicarem.

Porém 8 adolescentes ndo concordaram totalmente com a semelhanca da estéria com
as que ja ouviu na vida sobre a tematica, alegando no espaco destinado as opinides do

questionario que nem sempre é exatamente igual a do jogo.

P5: N&o porque nas histérias que eu ouvi falar era totalmente diferente. (Q, G2, JD)

Ainda em relacdo a adequacdo do jogo ao perfil sociocultural dos(as) adolescentes, no
jogo fisico, eles(as) questionaram o fato de os adolescentes frequentarem festa na estoria,
pois, pela idade (14 anos) que tem seus pais ndo permitem.

PESQUISADORA: e como é que seria entdo realista de acordo com a realidade de vocés?

P53: ndo ir pra uma festa porque eu ndo sei como é com 0 povo, mas meu pai nao deixa eu ir na esquina.
P59: meu pai também.

P53: ontem eu tava no portdo e ele mandou eu entrar. é...ela ndo ir pra festa. E algo mias realista é algo na
escola mesmo...poderia ser no cinema. meu pai pelo menos deixa eu ir no cinema.

((Risos))

PESQUISADORA: gostei da sugestéo.

P53: primeiro d& uns pega no escurinho...

P59: um filme de adolescentes.

PESQUISADORA: como assim?

P59: () algum filma assim tal, um filme de adolescentes pela primeira vez.(GF, G7, JF)

Evidencia-se atraves das opinides dos(as) adolescentes que a adequacdo do jogo aos
seus contextos também precisa abranger os espacos de convivéncia que frequentam, sendo
imprescindivel considerar suas realidades para que vivam de forma auténtica a experiéncia do
jogo. Como modificacdo, serd mudado o local, e conforme a sugestdo dos(as) adolescentes, o
espaco sera a escola. Apesar disso, serad sugerido no material de apoio que o educador avalie
qual o melhor espaco de encontro dos adolescentes na estoria a partir do grupo que esta

trabalhando, podendo-se construir juntamente com eles outros espagos.
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Segundo Legnani et al. (2012), dentre os demais locais, a escola tem um papel central
na vida dos(as) adolescentes, se constituindo um importante suporte junto a essa populacéo.
Travi et al. (2009) ratifica que a escola se constitui, especialmente para os(as) adolescentes
em situacdo de vulnerabilidade social e suas familias como instituicdo social educativa, um
espaco importante para pér em pratica o acolhimento e a escuta aos(as) adolescentes, assim

como, um espaco potencial para a realizacdo de intervencdes.

E na escola que o(a) jovem entra em contato com outros significados e importancias
em sua vida. Neste sentido, € um espaco no qual os sujeitos se constroem, devendo ser
propicio ao desenvolvimento de acdes que visem a promocao da saude, inclusive no que se
refere a discussdo da sexualidade e os aspectos que a influenciam. A escola, ainda, representa
um lugar especifico que pode promover a construcdo de conhecimentos, habilidades e
mudancas de comportamento, uma vez que € considerado o local onde o (as) adolescente
encontra-se grande parte do seu dia (GOMES, 2013).

Sendo um local ideal e adequado para o desenvolvimento de acbes educativas,
inclusive de educacdo em salde, a autora supracitada ratifica que a escola pode atuar nas
diferentes areas dos saberes humanos podendo abordar assuntos relevantes ao publico
adolescente, considerando suas formas de pensar , suas realidades, mitos e tabus de forma a
contribuir para o seu crescimento e desenvolvimento sexual saudavel. Dessa maneira
contribuird para favorecer e solidificar a emancipacdo desses individuos, através da
construcdo consciente de um olhar critico sobre aquilo que vivenciam.

No jogo digital, a atratividade (imagens, cenario, cores, carinhas) para o0s(as)
adolescentes ficou explicita no comportamento dos(as) meninos(as) durante a intervencdo,
através da ansiedade que demonstravam para saber 0 que aconteceria na estoria, para
acompanhar a leitura dos baldes com as falas da personagem e a constante atencdo na tela do
jogo, com afei¢bes cada vez mais curiosas. Além disso, exploravam o layout, o cenério do
jogo, fazendo perguntas sobre o mesmo.

A atratividade pelo “novo” proposto pelo jogo digital ajudou a manter a concentracao

no jogo no sentido de acompanharem melhor a estoria uma vez que poderiam ler na projecao.

P25: E esse negdcio de turma, mée, galera da praia, saulinho.

P26: Oxe, ela ficou offline.

P23: Ela ainda vai, enviar, t4 ligado? Ela ainda vai receber ai ela vai visualizar, ai daqui a pouco ela
responde.(l, G4, JD)

Sempre quando vocé falava alguma coisa quando era hora de ler, eles estavam olhando pro jogo né e
acompanhavam o texto lendo em voz baixa.(O, G5, JD)
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Todos permanecem muito interessados, atentos. Nao ha desvio de atencéo, ndo ha cochicho. Ao ouvir a estoria
alguns se entreolham e levantam a sobrancelha.(O, 1E, JD)

Um adolescente, ainda, demonstrou interesse para saber quando o jogo ficaria
disponivel para poder acessa-lo:

PESQUISADORA: Mais alguma coisa em relacdo a experiéncia do jogo gente, que vocés gostariam de falar que
foi bom?

P29: Esse jogo ai sai quando?(GF, G4, JD)

Em relacdo a estrutura e apresentacdo do jogo digital, os(as) adolescentes
contribuiram com diversas sugestdes para que o mesmo ficasse ainda mais atrativo e
caracteristico para essa faixa etaria. As sugestdes compreenderam:

* incluir Mauricio no jogo (menino que forma o casal juntamente com a menina, LUcia,
na estoria);

= 3 personagem poder conversar com outras pessoas e grupos no aplicativo que constitui
0 cenério do jogo;

= fazer o jogo online e disponibiliza-lo para baixar no computador ou celular para poder
jogar depois sozinho ou em grupo;

= colocar 0 jogo na internet;

= agilizar o aparecimento dos bal6es de fala dos personagens;

= poder escrever as op¢des que a personagem vai escolher com suas proprias palavras;

= acrescentar um som de notificagdo que informe o aparecimento de novas mensagens
durante o jogo;

= alterar a aparéncia das carinhas;

= alteragéo da cor;

= abordar outros assuntos ligados ou ndo a essa tematica, como 0 uso correto dos
métodos contraceptivos, doencas sexualmente transmissiveis e relacdes familiares.

Ainda em relacgdo as sugestoes, as pesquisadores e observadoras referem:

» Possibilidade de haver duas conversas simultdneas com Lucia e Mauricio ao invés de
se falar apenas com a menina. Assim, os adolescentes poderiam se apropriar melhor
das opinides de ambos os lados da situacdo destacada no jogo;

= mudar a descrigdo “Ldcia e Mauricinho” que aparece desde o inicio do jogo para

apenas depois que eles comegam a se relacionar;

= colocar uma introducao sobre Lacia e Mauricio (como tem no jogo fisico);
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= alterar a foto de Lucia para colocar uma com ela e Mauricio a partir do momento em
que ficam juntos;
= aproximar o perfil de Lucia e Mauricio ao perfil dos adolescentes com quem se esta

intervindo (idade, contexto escolar) para promover uma maior imersao no jogo.

No jogo fisico, de forma semelhante ao jogo digital a expressdo dos(as) adolescentes
no primeiro contato com o jogo demonstrou uma atracdo inicial pela estética do mesmo
(tabuleiro, materiais) uma vez que aparentavam curiosidade e ansiedade. Os(as) meninos
sugeriram como achavam que o jogo funcionaria (jogo de amarelinha, perguntas e respostas,
jogo da vida), aumentando ainda mais a ansiedade para jogar. Durante a intervencdo se
mantiveram entusiasmados e interessados em saber do que se tratava e como seria 0 percurso

da estoria.

Durante a apresentacao do jogo fisico se mostraram interessados, opinando sobre o que seria 0 jogo [...]
pegaram no material para ver de que era feito (O,G6, JF)

P44: porque eu acho que sdo atrativos para adolescentes sim.(Q, G6, JF)

[...JO primeiro impacto gerou curiosidade, riram. Expliquei como o jogo funcionava e todos ficaram atentos.
Comecei a estdria e pude notar os olhares curiosos.(DC, G6, JF)

Diferentemente do jogo digital, no jogo fisico os(as) adolescentes exploram o

tabuleiro apenas no inicio e quando compreendem o funcionamento do jogo concentram mais
a atencdo na estoria, voltando a atencdo para o tabuleiro somente para marcar as pegadas nas

casas.

No jogo fisico do DECIDIX, os adolescentes ndo dao tanta atencdo ao tabuleiro do jogo, diferentemente do
digital que até acompanham as falas pela projecdo. No jogo da versdo fisica focam consideravelmente na
descri¢do da estdria e nas discussdes das opcBes criadas por eles mesmos e das expostas pelo préprio jogo.
Mal olham para o tabuleiro, a atencéo se volta quase sempre apenas no memento de p6r as pegadas no caminho
da estoria. (DC, G6, JF)

Assim foi possivel notar que a vivencia da acdo educativa com 0 jogo variou de
acordo com a modalidade do mesmo. Quando utilizado o jogo DECIDIX no formato digital, a
atencdo dos(as) adolescentes estava mais concentrada no jogo em si e no jogo fisico, nas
discussbes. Porém, em todos os grupos, a discussdao conseguiu acontecer de forma satisfatoria
conforme seus objetivos preconizam.

Neste presente estudo reconhece-se a importancia da atratividade do jogo para o
publico-alvo como um aspecto extremamente importante na utilizacdo de jogos como

instrumentos nas acOes de educacdo em saude, todavia, destaca-se a necessidade de conduzir
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esta atratividade de forma que seja a favor do alcance dos objetivos implicitos do jogo, sendo
0 mesmo utilizado como um recurso mediador de discussdo, estabelecimento de dialogo,
partilha, problematizacdo e construcdo conjunta de conhecimento (BARBOSA et al., 2010;
MARIANO et al., 2013; BOWEN et al., 2014).

Muitos adolescentes associaram o0 jogo fisico a um jogo simples, econémico, mas com

grande potencial para discutir, dialogar e construir conhecimento.

PESQUISADORA: vocés, o que acharam do material do jogo?
P67: econdmico.(GF, G8, JF)

P53: [...] eu nem imaginava que (pudesse ter um jogo assim).

P58: é melhor do que um papagaio todo emperiquitado.

P56: acho que foi simples e teve muito conhecimento.

P54: [...] foi muito assim como o povo fala, uma parabola...ah, ndo importa o tamanho do remédio, o que
importa é o que tem dentro[...]

P56: acho que se vocés levarem esse jogo pra mais pessoas, acho que por ele ser simples, vai mudar o
pensamento de cada pessoa.(GF, G7, JF)

Como sugestdes referentes a estrutura e apresentacdo do jogo fisico, os adolescentes
mencionaram:
= dar continuidade a estoria;

= acrescentar mais girias

= poder contextualizar a estéria do jogo com o contexto dos adolescentes e idade (ir ao
cinema ao invés da festa);.

= passar um filme e o jogo.

" maior espaco de tempo entre 0 comecgar 0 namoro e ter a primeira vez;

= construi-lo no formato digital para que possam baixa-lo e jogar no celular;

= em relacdo a cor do tabuleiro, alguns adolescentes gostaram da cor e outros sugeriram
colocar cores que representem as meninas e 0S meninos, como rosa e azul juntamente
com os simbolos feminino e masculino;

= possibilidade de adquirir o jogo comprando.

Ainda em relacdo as sugestdes, os pesquisadores e observadores referem:

» necessidade de colocar no tabuleiro o nome do jogo para que os adolescentes possam

apropriar-se mais.
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Além dessas sugestdes referidas pelos(as) adolescentes e pelas pesquisadoras e
observadoras, neste dominio, as sugestdes de alteracdo em relacdo ao jogo nos dois formatos
abrangem:

= Suprimir o termo “popular” no jogo;

= Alterar a cronologia, substituindo com expressdes gerais de tempo, de forma que possa

ser construido juntamente com os(as) adolescentes o tempo que seria ideal;

= Sugerir no material de apoio a contextualizacdo do local em que acontece a estoria

para que se aproxime do contexto dos jogadores;
5.4 Pressupostos pedagdgicos

A vivéncia dos pressupostos pedagdgicos foi analisada enfocando o potencial da
utilizacdo de recursos ludicos enquanto mediadores da construcdo de conhecimento em agdes
educativas, na perspectiva dos adolescentes, a partir dos constructos da Pedagogia Paulo
Freire (FREIRE, 2011a; FREIRE, 2011b; FREIRE, 2015).

A referéncia & pedagogia Paulo Freire permeia a analise do estudo como um todo,
estando presente em todos os dominios analisados anteriormente. Sendo assim, aqui,
especificamente, serd exposta a analise acerca de como 0s principios se concretizam na

vivéncia da acdo educativa mediada pelo DECIDIX nas duas versdes.

Os dados referentes aos pressupostos pedagogicos ndo foram incluidos nos
questionarios, sendo considerado pelas pesquisadoras mais adequado investiga-los através do
grupo focal. Além desta fonte, os dados derivaram também das intervencdes, dos escritos do

diario de campo, do relatério das observadoras e das conversas pesquisadora- observadora(s).

Na opinido dos(as) adolescentes, o jogo no formato digital e fisico promoveu a

construcdo conjunta do conhecimento entre eles(as), uma vez que juntos(as) puderam
construir as opgdes da estoria, com a contribuicdo de cada um, se tornando um espaco de
escuta e aprendizado coletivo. Além disso, puderam de forma coletiva discutir e construir
possibilidades de atitudes mais saudaveis e seguras, aprendendo uns/umas com o0s(as)
outros(as). Esse fato pbde ser ilustrado através das transcri¢des das intervencgdes, do grupo
focal, do diario de campo, do relatério das observadoras e das conversas com as mesmas, que

detalham sobre esse envolvimento coletivo na formacéo do conhecimento e do aprendizado.

P6: [...] cada um deu sua opini&o e um aprendeu com o outro.(GF, G2, JD)
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P32: foi bom porque todo mundo ajudou na resposta. (GF, G5, JD)

P12: boa [...] a maioria das vezes todo mundo concordou com a mesma escolha. Foi compreensivo!(GF, G3, JF)

Houve momentos que precisei que levantassem o braco para saber a opinido deles nas op¢Ges do jogo e pedi
para que eles defendessem suas ideias. Um dos grupos logo defendeu sua opinido e conseguiu convencer o
outro, que viu realmente ser a melhor escolha [...]atitudes que nao tem habito de fazer no dia-a-dia enquanto
grupo e enquanto sala. (DC, G4, JD)

No jogo fisico, em um dos grupos foi destacada a construg¢do conjunta do aprendizado
de forma especial pois se deu nao apenas pela escuta da condutora e dos colegas, mas também

pela possibilidade de se expressar.

P44: achei muito especial porque a pessoa aprende falando aqui.(GF, G6, JF)

Esses dados estdo em consonéncia com o referencial tedrico metodoldgico de Paulo
Freire, que embasa o0s principios pedagdgicos do DECIDIX, o qual ratifica que o processo de
construcdo de conhecimento é alicercado, dentre outros aspectos, em uma caracteristica
peculiar: a comunh&o entre os homens. Nesse sentido, refere que “ninguém educa ninguém,
como tampouco ninguém se educa a si mesmo: os homens [e as mulheres] se educam em
comunhao, mediatizados pelo mundo” (FREIRE, 2015, p. 96).

Assim, segundo os(as) adolescentes deste estudo, em comunhdo, construiram
conhecimento, enfatizando a acdo educativa através do jogo como um espaco potencial
principalmente para a fala/escuta, caracteristica que segundo eles foi diferencial e que
segundo Freire (2011a) € primordial para a vivéncia do processo educativo de forma
democratica e soliddria. De acordo com esse autor “somente quem escuta paciente e
criticamente o[a] outro[a], fala com ele[a], mesmo que, em certas condicdes, precise falar a
ele[a].”(FREIRE, 2011a, P. 111). Assim, pode-se considerar que a acao realizada com o jogo
DECIDIX com os(as) adolescentes se assemelha a abordagem dialdgica da educacdo em
salde, com a valorizacéo e estimulacao da fala/ escuta critica e atenta.

Para que haja esta construcdo conjunta e em comunhao, Paulo Freire (2015) destaca a
existéncia do dialogo, dimensdo fundamental do ser humano, sendo exigido algumas
condicGes para que acontega, como: amor a0 mundo e aos homens e mulheres; humildade; fé;
esperanca, e um pensar verdadeiro. O dialogo permite um encontro com os homens/mulheres
e para isso, ambos precisam sentir-se verdadeiramente nesse papel. Sem essa consciéncia, 0

dialogo nao pode existir.
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Essa construcdo coletiva aconteceu ndo apenas entre os(as) adolescentes, mas também
entre eles(as) e a educadora, alcancando todos os participantes da acdo educativa, como

observado neste trecho a seguir.

PESQUISADORA: DIU?E o dispositivo intra uterino. Fica & no utero e impede que o...

P74: A"mulé" engravide.

PESQUISADORA: E! que a mulher engravide. Impede que o ovulo e o espermatozoide se encontrem e também
gue os ovinhos formados pelo 6vulo e espermatozoide se de fixem no Gtero e formem o bebé.

P72: Mas me disseram que isso ndo é muito seguro néo.

PESQUISADORA: Quem tem que botar é o médico, o ginecologista, tem que avaliar a mulher, saber se ela ja
teve filho ou néo, s6 o ginecologista pode colocar, é seguro, mas tem que ser por recomenda¢do médica.

P73: Mas, mesmo a mulher sem ter tido filho ela pode colocar o DIU.

PESQUISADORA: Nao, pode ndo.

P73: Pode sim, eu perguntei nas Clinicas quando eu tava la.

PESQUISADORA: Foi?

P73: O préprio médico me respondeu.

PESQUISADORA: Foi? eu lembro que ndo pode, mas eu posso pesquisar também.

P73: O medico disse que mulheres que mesmo ndo tenha filho, ndo tenha tido filhos e queira, ai primeiro passa
pelo teste, que ele vai fazer o exame pra ver se o0 organismo dela é compativel parece um negocinho assim, pra
ver se ela pode usar e se ela puder ela pode usar sim, mesmo sem ela ter tido filho nenhum.(l, G9, JD)

Ao estabelecer uma relacdo reciproca no processo educativo, o(a) educador(a) e o(a)
educando(a) aprendem juntos, a partir da realidade vivenciada pelos(as) educandos(as).
Assim, ao conduzir o DECIDIX de forma participativa e problematizadora, o(a) educador(as)
tera a oportunidade de conhecer o universo vivenciado pelos(as) adolescentes para que possa,
(re)construir, criticamente, novas concepgdes e refletir sobre a sua atuacdo neste campo.
Dessa forma, ratifica-se que no encontro educativo, tanto os (as) educandos(as) quanto
educadores(as) tem a possibilidade de aprenderem permanentemente um/uma com o(a)
outro(a) (FREIRE, 2011a; FREIRE 2015).

No entanto, é importante frisar a necessidade constante de preparacdo do educador no
sentido de estar sempre buscando se atualizar, pesquisar e indagar-se sobre suas buscas no
processo educativo. Segundo Freire (2011a) ndo existe ensino sem pesquisa e nem a pesquisa
sem 0 ensino e & medida que se pesquisa, vai-se constatando, intervindo e nestas intervencdes,
0 educador educa e se educa.

No que diz respeito & avaliagdo dos adolescentes da relacdo entre eles e a

pesquisadora tanto no jogo em formato digital quanto fisico, referiram a constru¢do de uma

relacdo respeitosa e amorosa e em todos 0s grupos, a construcdo de vinculo se deu de forma
espontanea. Para eles(as), a relagdo construida refletiu confianca e horizontalidade, com
respeito e aproximacgdo a linguagem deles e criagdo de um espago seguro no qual puderam
dialogar, se expor e conversar como se fossem amigos. Além disso, referiram sentir-se

ouvidos e compreendidos. Muitas vezes ja perguntavam sobre a continuidade dos grupos com
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outros jogos e estdrias.

No decorrer do jogo a relacdo construida abria espaco para o dialogo e o envolvimento
dos(as) adolescentes no grupo, que se sentiam cada vez mais a vontade para se expressar.
Segundo alguns/algumas adolescentes, o fato de ndo conhecer a pesquisadora ajudou a se
envolverem mais nas discussdes. Pode-se observar essas questdes nos relatos derivados das
transcri¢es do grupo focal, nos relatdrios das observadoras externas e nos relatos do diario de
campo:

PESQUISADORA: E a relagao comigo?

P6: [...] passou confianga pra gente.

P11: Passou algumas informagdes que a gente nédo sabia.

P7: Falou de um jeito mais... nosso!!! Pra gente poder ter liberdade de conversar. (GF, G2, JD)
P16: é!! bem intima mesmo porque a gente se abriu com ela né.

P15: é. Nem é todas que consegue isso.

P12: foi como pessoas iguais. (GF, G3, JF)

P53: e também porque acho que é a primeira vez que a gente vé a senhora, sabe e pode ser a Gltima... acho que
eu ficaria com vergonha se fosse uma pessoa do dia a dia. que convivesse ...

P58: tipo, é mais dificil falar com alguém que a gente convive diariamente....até com nosso professor mesmo, a
gente ndo conversa desse jeito. (GF, G7, JF)

O vinculo com a pesquisadora facilitou no processo do grupo, e nas discussdes, pois os alunos mantiveram uma
relacdo de respeito com a mesma, e com os colegas. [...]JO vinculo foi crescendo de acordo com o desenvolver
do grupo e os alunos se sentiam a vontade para dizer suas opinides e pensamentos particulares. (O,G6, JF)

O grupo parece se sentir a vontade para conversar com a pesquisadora [...](O, G1, JD)

Consegui construir uma relacdo boa com os(as) adolescentes, que se sentiram seguros para falar e apesar de
algumas meninas serem evangélicas (protestantes) e as vezes terem vergonha em opinar (por timidez e também
pela religido), no grupo conseguimos estabelecer uma relagdo de confianga suficiente que permitiu que elas se
envolvessem e discutissem[...] uma relagdo horizontal, através da qual conseguiram se sentir ouvidas|...]. (DC,
G2, JD)

A opinido dos (as) adolescentes e da pesquisadora/observadoras legitimam a
intencionalidade das atitudes da educadora, a qual coloca-se de fato na condic¢do de parceira
dos(as) educandos(as). Foi possivel perceber que construiu-se uma relacdo horizontalizada
junto ao(a) adolescente sem o proposito de reconhecer-se como dono de um saber
inquestionavel, mas pelo contrario, foi valorizado o conhecimento advindo de suas

experiéncias construidas ao longo de suas vidas, assim como a construcao de vinculo.

Durante a utilizacdo do DECIDIX, a amorosidade defendida nos pressupostos
pedagdgicos do jogo, pbde se explicitar na fala dos(as) adolescentes e na postura da
pesquisadora em abrir-se a discussao, pela disponibilidade em escuta-los(as), a posicionar-se e
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ndo impor-se diante das situacbes, de promover a reflexdo e o pensamento critico, a

descoberta, criatividade, curiosidade e transformacao.

Além disso, embora as a¢des com o jogo DECIDIX terem sido pontuais, a confianca
foi destacada pelos(as) adolescentes em todos 0s grupos como uma caracteristica presente na
acao educativa, o que contribuiu para o envolvimento deles(as) nas intervencGes. Freire
(2015, p. 113) refere que “ao fundar-se no amor, na humildade, na fé dos homens, o didlogo
se faz em uma relacdo horizontal, em que a confianca de um polo no outro é consequéncia

obvia”.

Especificamente em dois grupos de adolescentes, fatores contextuais derivados dentre
outras questdes, da falta de disciplina intelectual; vulnerabilidade social; influenciaram a
relagdo entre eles(as) e a pesquisadora e seus comportamentos durante a intervencdo. Nao se
apresentaram disponiveis para o didlogo, assim como para a apropriacdo do espaco
promovido pelo jogo DECIDIX. Freire (1982) assume a necessidade de uma postura critica
sistematica e disciplina intelectual para estudar/ aprender, que apenas se ganha a medida que
se pratica. No contexto da escola na qual aconteceu a pesquisa, 0 contexto exprime grande
fragilidade nestes aspectos, o que pode ter contribuido consideravelmente para estes dados ou

situacoes.

Para Freire (1982) a atitude critica no estudo é também diante do mundo, da realidade,
da existéncia. Assim, ao ndo se ter oportunidades de desenvolver essas atitudes, as acdes no
mundo traduzirdo sua forma ingénua de agir nele. Dessa forma, perdem a oportunidade, em
suas relacbes com os outros, com a realidade, para assumir uma postura curiosa. A de quem

pergunta, a de quem indaga, a de quem busca.

Nesse sentido, apesar de predominantemente ser construida uma boa relagdo com
os(as) adolescentes, esses dois grupos apresentavam dificuldade em respeitar os acordos
estabelecidos para a realizagdo do jogo e estabelecimento do dialogo, dificultando o processo
grupal. Foi necessario reforgar o respeito mutuo entre si e com a educadora. Foram grupos em
que houve muita dificuldade em conversar, se ouvirem e ouvirem a educadora, Como exposto

nas falas a seguir da intervencéo, do grupo focal e do relato da observadora externa:

PESQUISADORA: vamos ouvir P51.
((todos falando ao mesmo tempo))
((turma ndo para ouvir 0s colegas nem a educadora)) (I, G6, JF)
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((turma agitada, alguns gritando- sem prestar atencéo))
PESQUISADORA: gente...em relagéo ao jogo...

((turma agitada, alguns gritando- sem prestar atencao))
((turma agitada, alguns gritando- sem prestar atencao))
PESQUISADORA: gente, vamos ouvir...

((meninas tentando pedir a atencdo dos colegas)) (GF, G6, JF)

P37: [...] vocé teve paciéncia né porque teve vezes que a gente ficava conversando e quando a senhora falava a
maioria das vezes a gente ficava conversando. (GF, G5, JD)

Ocorreram diversas vezes interrupgdes por parte dos participantes durante a fala da pesquisadora. Porém, no
momento da discussdo todos querem falar primeiro, resultando em todos falando ao mesmo tempo. Os demais
tentam prestar atencdo, entretanto € muita informacdo e conversa paralela, o que também dificulta a
compreensdo da pesquisadora. Ocorreu também em determinados momentos alunos interromper a fala do
colega, e a discussdo seguir em frente sem a conclusdo do pensamento de quem estava falando em primeiro
lugar. ..Em diversos momentos a pesquisadora teve que pedir atencdo para poder concluir a discussao, ouvir 0s
colegas, ou entdo conseguir falar.(O, G6, JF)

Também foi possivel observar nas falas dos(as) adolescentes participantes do jogo

digital e do jogo fisico que apesar da dificuldade deles em dialogar em uma situacdo de

construcdo coletiva como na situacdo do jogo, também tiveram paciéncia e disposi¢do para
continuar na intervencdo, como p6de-se acompanhar nesta fala de um adolescente que refere
ter ficado grande tempo no grupo sem nem ir beber agua, o que é bem dificil de acontecer no

seu dia a dia da sala de aula.

P31: todo mundo esperou, teve paciéncia, ndo comeu nada, ndo bebeu nada, uma hora e 26. Até uma hora e 26,
ndo comeu nada. (GF, G5, JD)

Para Paulo Freire (2015) os homens e as mulheres ndo se fazem no siléncio, mas na
palavra, que é o didlogo. Todavia, para que o didlogo aconteca é preciso respeito e
reciprocidade entre os homens e as mulheres, pois o didlogo é compromisso bilateral entre
um/uma e outro(a).

Segundo esse autor (p.108) “A existéncia, porque humana, ndo pode ser muda,
silenciosa, nem tampouco pode nutrir-se de falsas palavras, mas de palavras verdadeiras, com
as quais os homens [e as mulheres] transformam o mundo”. Assim sendo, para que o(a)
homem/ mulher possa existir precisa reconhecer-se homem/mulher, capaz de dizer sua prépria
palavra, precisa pronunciar o mundo. Todavia, nem sempre os(as) homens /mulheres
reconhecem-se pronunciantes e nao se dispdem a pronunciar e problematizar seus contextos.
Alguns dos (as) adolescentes deste estudo apresentaram dificuldades em reconhecer-se nesta
posicdo para estabelecer o didlogo, deixando de encontrar-se uns com 0s outros e também
com a educadora.

Assim como alguns apresentaram dificuldades em estabelecer relagdes dialdgicas,
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destaca-se 0 comprometimento dos(as) adolescentes que se deram esta oportunidade apesar de
exporem suas limitagdes, demonstrando que mesmo inexperientes, se dispuseram a encontrar-
se para dialogar e expressarem suas proprias palavras.

Nos grupos (especialmente o formado apenas por meninos), apesar dos mesmos
assumirem uma boa relagdo com a pesquisadora, durante as discussdes suscitadas no jogo
nem sempre partilhavam suas opinides para todos e para a educadora, preferiam dividir com
0s colegas mais proximos e também havia adolescentes que apesar de terem a intencdo de
esclarecer duvidas com a educadora, apresentavam vergonha, como mostra o relatério das

observadoras externas:

Os adolescentes disseram ter tido uma boa relagdo com a pesquisadora, apesar de eu ter notado um
distanciamento com a pesquisadora durante o grupo, talvez pelo fato de ser uma mulher, diversas vezes eles
omitiram suas opinides, ou dividiram somente com os colegas. (O, G4, JD)

Surge incertezas sobre a possibilidade de engravidar a primeira vez, mas eles ndo perguntam diretamente.
Embora tivessem muita vontade pra poder chegar, pra poder falar e pra colocar as opinides deles, eles nao
perguntaram. (O, G1, JD)

O vinculo, o acolhimento e a autonomia sdo importantes na producéo do cuidado ao(a)
adolescente . Entretanto, o estabelecimento do vinculo nas a¢bes de salde pode variar de
acordo com as caracteristicas do grupo de adolescentes. Assim como aconteceu nesta
pesquisa, em alguns grupos a acdo pontual com o jogo construiu vinculos que foram
comprometidos, sendo construida uma relacdo fragil, com pouca confianga. Em outros casos,
mesmo sendo momentaneo, esse se construiu sem barreiras, sendo considerada a pontualidade
da intervencdo como um fator que ajudou o engajamento e envolvimento na intervencdo. Nas
intervencdes em salde mais prolongadas geralmente a construcao do vinculo é mais forte, e as
relacbes estabelecidas tornam- se mais consolidadas, estando presentes a confianga, o
compromisso e a possibilidade de confidencialidade (MOURA; SANTOS, ROCHA, 2015).

Mesmo que de forma incipiente, aos poucos, durante a a¢do educativa com 0 jogo
DECIDIX, os(as) adolescentes experimentavam novas formas de se relacionar e de ser uns
com 0s outros e também com a educadora; talvez diferente dos habitos cotidianos. Um jeito
dialogico, através do qual se sentem mais ativos, mais ouvidos e respeitados quanto aos seus
saberes. Durante a intervencdo foram compreendendo a necessidade de respeitarem e

ouvirem-se. Assim, a necessidade de reforcar o contrato grupal ja ndo era t&o precisa.

Essas dificuldades de escutar durante o grupo talvez seja reflexo da prépria falta de habito de escutar nas suas
vidas e nas suas relacfes que estabelecem nos seus contextos de vida. Durante o jogo foram se permitindo
experimentar novas formas de SER e se RELACIONAR. Cada vez menos pedia para que ouvissem e
respeitassem o colega.(DC, G5, JD)
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Segundo os(as) adolescentes participantes do jogo no modo digital e fisico, em todas

as turmas o jogo proporcionou momentos de unido e interacdo, sendo destacado pelos(as)
adolescentes que apesar de frequentarem a mesma sala, ndo desfrutavam de momentos de
partilha e interacdo. Na opinido deles, foi uma forma da turma ser organizada pois puderam se
ouvir e respeitar a opinido um do outro. Além disso, tiveram a oportunidade de conhecer um

pouco mais 0s demais colegas e despertou o interesse de uma possivel relacdo futura.

PESQUISADORA: Como é que foi a interacgdo dos colegas durante o jogo?

P28: Pela primeira vez organizado.

P29: (Em paz).

PESQUISADORA: Leos, pela primeira vez foi organizado?

P28:[...] a gente t& falando porgue a turma da gente nunca foi organizada, a gente t& falando por ( )s6 essa vez
a turma foi organizada.

PESQUISADORA: teve mais alguma coisa de diferente da interacéo de vocés?

P28: Teve de diferente, todo mundo respeitando a opinido dos outros.

P29: Eu tava me perguntando, depois que esse jogo terminar da “pra mim” falar com os outros... (GF, G4, JD)

Alguns/algumas adolescentes se sentiram fortalecidos no grupo e encontraram nele um
espaco no qual pudessem exibir seus problemas e emogdes pessoais e dividir com os demais
colegas, gerando ainda mais sentimentos de unido e empatia entre 0S mesmos, cCOmo
destacado no relato dos proprios adolescentes e da observadora externa:

P31: meu pai num toma conta de mim, meu pai num mora |4 na minha casa. Meu pai s6 vem quando minha mae
chama quando eu t0 fazendo alguma coisa de errado e ele num faz merda nenhuma ele so fala “ta fazendo

isso” e pronto e vai simbora num faz merda nenhuma. Da vontade de.. com ele..se ele for dar em mim eu vou
pra cima dele. Num gquero nem ideia.

P35: mas ele continua sendo seu pai. Tem 12 anos que meu pai foi embora. Ele nunca me deu nada mas em
nenhum momento eu desrespeitei ele ndo [...] respeito é o que ta em primeiro lugar entre pai e mae. Porque tu
tem que honrar teu pai e tua mée visse. (I, G5, JD)

Durante o jogo foi perceptivel a necessidade de discussdo do tema familiar pelo discurso de Alan (pai
abandonou a mée gravida)...[...] ele deixou claro como aquele abandono ainda era motivo de sofrimento para
ele, e algo que ele vive diariamente. [...] O final do grupo foi emocionante com a fala dele, e o conforto que ele
sentiu em falar do pai, algo que visivelmente o afeta emocionalmente. (O, G5, JD)

O jogo DECIDIX é compreendido enquanto um jogo cooperativo, ou seja, que
estimula a cooperacéo, interacdo e unido entre os participantes, que geralmente pretendem de
forma conjunta alcangar os objetivos almejados. Coerentemente com essa caracteristica, 0s
resultados acima revelam a interacdo dos(as) adolescentes, os(as) quais colaboraram com suas
habilidades e conhecimentos, contribuindo para a partilha e discusséo das op¢fes da estoria e
para a solidariedade com todos(as) os(as) participantes (MUNIZ; BORGES, 2013;
PALMIERE, 2015).
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De forma semelhante ao presente estudo, Vitta et al. (2012) identifica em sua
pesquisa, na qual compara 0s jogos educativos e a aula expositiva, que o jogo possibilitou a
interacdo, o desenvolvimento de sentimento de grupo, a tomada de decisbes entre 0s
participantes se constituindo como uma atividade dindmica e agradavel.

Houveram grupos em que a divisdo dos(as) adolescentes aconteceu principalmente no
grupo em que a grande maioria era composta por meninas, com a presenca de poucos
meninos. Os mesmos se sentiam por vezes mais desconfortaveis, sendo necessaria a

integracdo do grupo pela condutora.
OBSERVADORA 1: [...] eu achei que ele ficou assim...E, retraido né? Ele ficou retraido.
OBSERVADORAZ2: Retraido.

PESQUISADORA: Com certeza se fosse com um grupo de meninos ia ser diferente.
OBSERVADORA 2: Ele, ele ficou meio assim de dar a opinido dele no meio das meninas. (CO, G2, JD)

Alguns/algumas adolescentes que no decorrer das discussdes monopolizaram as falas,
sendo como um “porta voz” do grupo em algumas situacdes. Esse fato gerou também a
exclusdo de outros(as) adolescentes, que ndo tinham o direito a palavra, sendo necessaria a
intervencao da educadora.

“P63” tem uma personalidade expansiva, contribuia bastante para a discussdo, trazendo diversos relatos
pessoais, a0 mesmo tempo ela cortava a fala dos colegas, pois ela sempre era a primeira a falar, ou falava mais
alto em relagdo a quem ja estava falando, restando aos colegas apenas concordar com o que ja havia sido dito,
pois segundo eles ndo havia mais nada a se acrescentar. (0,G8, JF)

Especificamente nos grupos em que foram aplicados o jogo no formato fisico,
alguns/algumas adolescentes eram (notoriamente) excluidos(as) pelos demais seja pela
orientacdo sexual ou pela aparéncia e jeito de ser, imersos em uma relagdo de violéncia. A
forma de conduzir o jogo e com atitudes que estimularam o empoderamento desses
adolescentes no grupo contribuiu para que se sentissem mais pertencentes e respeitados na
turma durante a intervencdo com o jogo. Além disso, todos puderam conhecé-los um pouco

mais e admitir suas qualidades.

“P51” ndo tem voz dentro do grupo, por sua voz e postura rebaixada, os colegas atropelavam sua fala, e
ocasionalmente a pesquisadora ndo conseguia ouvi-lo. (O, G6, JF)

Foi possivel notar que os meninos preferiam evitar falar com ele ou manter qualquer vinculo (talvez pela opg&o
sexual). Este adolescente excluido se destacou bastante no grupo trazendo contribui¢Ges, problematizacGes e
exemplos de vida significativos que tornaram o grupo rico. Este fato oportunizou que os meninos o olhassem de
outra forma, valorizaram suas contribuicdes, complementaram, se disponibilizaram a ouvi-lo e reconheceram
sua participacao.(DC, G7, JF)

Freire (2015) enfatiza que assim age o educador humanista/ revolucionério, o qual
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pode ser considerado uma “lideranga revolucionaria” cujo objetivo é lutar com os oprimidos
na recuperacdo de sua humanidade perdida, buscando “libertar e libertar-se com o povo”
(p.118). Assim, em didlogo com os(as) educandos(as),conscientizam-se sobre a “percep¢ao de
si mesmos e do mundo em que e com que estdo (p. 119).

Esses(as) adolescentes em situacdo de excluséo, durante a agdo educativa com o jogo,
aos poucos foram ganhando espaco para sSe expressarem, enquanto 0 grupo
concomitantemente foi se reconstruindo especialmente no que se refere a abertura para ouvi-
los e acolhé-los. Assim sendo, juntos, passaram a experimentar um jeito diferente de se

relacionar e de ser uns com 0s outros.

Era tio rara as vezes em que os adolescentes excluidos do grupo falavam, que quando isso acontecia, todos
batiam palmas, e isso foi bom para serem mais reconhecidos e se sentirem mais pertencentes da turma. E isso
também indica uma possibilidade de abertura para a escuta do outro, mesmo que ainda tao principiante. Talvez,
mesmo ndo tomando tanta consciéncia do que o grupo foi para eles, contribuiu para fazé-los pelo menos ver
outras possibilidades de ser com os demais.(DC, G6, JF)

Quanto ao ambiente do jogo, os(as) adolescentes participantes de ambas as versdes

consideraram descontraido para a aprendizagem.

PESQUISADORA: Em rela¢éo ao ambiente do jogo, o que vocés acharam?
P65: legal.

P61: foi bom.

P65: foi divertido! (GF, G8, JF)

MARROM: foi divertido! um jogo sei la, descontraido! foi legal debater. (GF,G7, JF)

Uma adolescente que participou do jogo digital considerou o jogo como sendo uma
estratégia para que pudessem aprender se divertindo uma vez que agregou as tecnologias

digitais, consideradas instrumento de lazer e diversao por eles, com o aprendizado.

P32: eu acho que juntou duas coisas estar no celular que a gente gosta e a gente ta aprendendo também.(GF,
G5, JD)

Disseram ser bom por juntar uma area de interesse, a tecnologia, e o0 aprendizado. (O, G5, JD)

Em concordancia com esses resultados, varios estudos tambem apontam a capacidade
do uso de jogos na construcdo de conhecimento de forma divertida, se constituindo um
ambiente descontraido, menos formal, rompendo com a logica da educacdo em saude
tradicional e promovendo a participacdo ativa de adolescentes no seu aprendizado. Ainda

assim, reforca-se a intencionalidade da acdo educativa para que a intencionalidade do uso do
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jogo seja a construgdo do aprendizado e ndo apenas a diversdo (CONNOLLY et al., 2012;
BECHARA et al., 2013; ARNARB et al. 2013; BOWEN et al. 2014).

Durante o jogo na versdo digital e na versdo fisica, os adolescentes mantiveram-se

motivados, atentos e curiosos com a estdria, conforme apontado anteriormente. Notava-se a

atratividade do jogo e seu potencial para envolvé-los nas discussoes.

((condutora levantou para pegar o carregador do computador- os adolescentes continuam o jogo lendo as
opcdes que tem 14 na tela, ndo perdem o ritmo do jogo))(l, G5, JD)

O grupo esta entretido na reflexdo, pois identificam o celular chamando, mas néo desviam do jogo.[...] De cé eu
vi que alguém tava ligando pra ele, ai ele mostrou pro outro assim, mas mesmo assim ele ndo atendeu, ele
deixou la e continuou que ele tava mega interessado... Eles aparentam interesse no jogo e estéo todos curvados
para frente, como que para se aproximar do jogo e da pesquisadora. Todos permanecem motivados, atentos,
n&o ha desvio de aten¢do nem cochilos. (O, G1, JD)

Iniciamos 0 jogo e estavam agitados, mas quando comecei a ler a estoria de Lucia e Mauricio, todos ficaram
interessados e gerou um siléncio absoluto. (DC, G3, JF)

A motivacdo dos jovens no processo educativo foi visivel neste estudo, reforcando o
impacto positivo do jogo enquanto mediador no processo de educacdo em saude, reforcando a
comunicacgdo, interacdo, ensino, aprendizagem, além de propiciarem satisfacdo emocional
imediata aos participantes. Um aspecto importante € que, como o jogo ndo foi construido para
ser utilizado individualmente, cabe ao educador a “animagao” do processo educativo, motivando a
participacdo dos e das adolescentes e a manutencdo de um carater lidico e prazeroso durante o
mesmo (CONNOLLY et al., 2012; BECHARA et al., 2013; ARNARB et al., 2013,
MARIANO et al., 2013; RODRIGUEZ et al., 2014; BOWEN et al., 2014).

Em determinados grupos os adolescentes precisaram ser estimulados a exporem suas
opinides. Houve grupos em que o interesse se mantinha apenas no desenrolar do jogo, sendo
mais dificultada a discussdo pois ndo tinham o intuito de conversar e problematizar as suas
opinides.

Perguntam pouco, sdo pouco participativos [...] Alguns alunos ja estdo recostados ou deitados nos colos dos
outros. Outro pede para ir beber agua e pergunta se ja est4 acabando o jogo. Depois comega ja a estudante,

uma comendo aqui, uma lendo uma ficha que tava na mao, outros olhando pra janela. Eles estavam mais
dispersos... (O, G2,JD)

Os alunos estavam com dificuldade de concentracdo nas perguntas realizadas pela pesquisadora para puxar
discussdes, se concentrando em conversas paralelas, que algumas vezes eram relacionadas ao jogo, e outras
vezes nao. Porém, quando chegava mensagem em forma de pergunta na tela do jogo, eles voltavam sua atencédo
e interesse para a tela. Basicamente quando o jogo voltava-se para a tela, eles ficavam atentos e interessados,
mas quando o jogo voltava-se para os questionamentos da pesquisadora, eles perdiam um pouco o interesse,
mostravam-se inquietos e com vontade de acabar o grupo. (O, G4, JD)

No final das intervencGes, principalmente das que se prolongaram mais, alguns

adolescentes se sentiam cansados e expressavam o desejo de ir embora. Todavia, em algumas
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turmas, porém, apesar de fadigados, mantinham a aten¢do no jogo e o interesse na estoria,
como observado no relatério da observadora externa:
Perto do final do jogo, as meninas comecaram a se dispersar, ficaram distraida, ja passado mais de uma hora

de intervencdo e elas ja estavam incomodadas, querendo ir embora. ficavam perguntando com frequéncia a
hora. (O, G8,JF)

No final eles ja tavam cansados e tudo, mas eles ainda estavam prestando atencéo no jogo, na tela [...].(0,G4,
JD)

P63: professora vai demorar?(GF, G8, JF)
P35: [...] a gente tem que ir embora!(GF, G5, JD)

No grupo focal, j& estavam impacientes e perguntando o tempo inteiro se ja estava acabando ou préximo de
acabar. E isso reflete a propria inaptiddo de passar mais tempo na sala de aula pois na escola eles néo
assistem as aulas, ficam mais na quadra ou fora da sala. Entdo ja é perceptivel notar que sdo adolescentes
impacientes, que nao tem o costume de ficar dentro da sala, ficavam olhando no final para o celular que estava
gravando as transcri¢des para ver quanto tempo ja estdvamos la. Estavam ansiosos para que acabasse, pela
propria a falta de experiéncia mesmo em disponibilidade pra isso e pela prépria rotina da escola e da vivéncia
deles na mesma.(DC, G5, JD)

Apesar de o jogo DECIDIX poder oportunizar, tanto aos(as) adolescentes quanto
os(as) profissionais que com eles/elas convivem, experiéncias ricas de reflexdo, dialogo e
construcdo compartilhada de conhecimento, algumas vezes os(as) adolescentes apresentam
dificuldades em viver experiéncias criticas. Isso pode ser justificado pela ideia de
invulnerabilidade caracteristica deste periodo da vida, e assim como nesta pesquisa, podem
ndo se interessar em discutir essas tematicas por estarem imersos na ilusdo de que nada Ihes
acontecera (Malta et al., 2011). Além disso, essas questfes estdo fortemente associadas aos
fatores contextuais ja discutidos anteriormente.

Em relacdo aos pressupostos pedagdgicos, as duas versdes do jogo DECIDIX foram
semelhantes em relacdo aos achados. Isso mostra a coeréncia dos dois formatos em relacéo a
proposta pedagdgica que os baseia. Apesar de estarem apresentados de formas distintas, a
esséncia pedagogica que embasou a postura da pesquisadora e a a¢do educativa foi a mesma.

Neste dominio, ndo foi identificada nenhuma sugestdo. As demais sugestfes derivadas
dos dominios anteriores foram compiladas, compondo um quadro geral (Quadro6) de
sugestdes (APENDICE H).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento de a¢des educativas na saide direcionadas para adolescentes, hoje,
ainda e desafiador por diversos motivos, dentre eles, a falta de interesse e motivacdo deste
publico em se envolverem nas acles e a necessidade por parte dos profissionais de considerar
as caracteristicas especificas desta fase da vida.

A utilizacdo de jogos como facilitadores nas acdes de promocdo de saude vem
crescendo e essas ferramentas tém se tornado cada vez mais reconhecidas no alcance do
publico adolescente devido a dinamica de utilizacdo, que pode aproximar o educador e 0
educando, contribuir para um ambiente de ensino-aprendizagem mais prazeroso e
interessante, aproximar as acOes educativas ao contexto de vida do(a) adolescente e alcancar
de forma mais efetiva os objetivos das intervencoes.

O jogo DECIDIX, fazendo parte deste contexto, caracterizou-se nesta pesquisa como
uma tecnologia adequada para ser utilizada na promoc¢do de salde sexual e reprodutiva
dos(as) adolescentes, especialmente devido a vivéncia dos pressupostos pedagdgicos
propostos e a utilizacdo do jogo como um recurso ladico motivador. A validacdo do mesmo
em ambos os formatos demonstrou extrema semelhanca em todos o0s aspectos analisados, sem
diferencas significativas entre eles, o que significa dizer que sua utilizacdo, independente do
formato escolhido (que pode adaptar-se as realidades locais e disponibilidade de materiais,
como computador e projetor), em acdes de educacdo em salde, pode alcangar seus objetivos
implicitos.

Os resultados apontaram que o jogo no formato digital despertou interesse e
representou a aproximacdo dos(as) adolescentes com as midias digitais, presentes em seus
contextos e nas suas relagdes. Foi considerado unanimemente pelos(as) participantes como
um recurso atual e adequado aos seus perfis socioculturais e importante na promogao da saude
sexual e reprodutiva. De uma forma geral, as principais limitacées do jogo no formato digital
se deram no ambito da estrutura e apresentacdo. A aparéncia do cenario do jogo no formato
digital, por exemplo, ndo provocou identificacdo dos adolescentes com as imagens de alguns
personagens da estoria. Outras questbes também influenciaram, como o tempo de
aparecimento dos bal6es de fala, que para os(as) participantes pode ser reduzido.

O jogo no formato fisico despertou interesse e contribuiu para o envolvimento dos(as)
adolescentes, considerado pelos(as) mesmos(as) um recurso de baixo custo, mas com

potencial para a promocéo de discussdes sobre a salde sexual e reprodutiva. Suas limitagdes,
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de forma semelhante ao formato digital, foram mais direcionadas a estrutura, como alteracdo
de cores, nome no tabuleiro, digitalizar e coloca-lo online, sendo identificada, a partir dessas
ultimas sugestdes, a tendéncia a valorizacdo pelo formato digital. Além disso, foi perceptivel
a menor atengdo no tabuleiro e concentracdo nas discussdes e na estoria.

As limitagbes do jogo identificadas tanto pelos(as) participantes quanto pelas
pesquisadoras comuns em ambas as versdes, dentre outras, foram referentes a auséncia do
menino na estoria; o encontro dos personagens em locais nem sempre frequentados pelos(as)
adolescentes; a rapidez na cronologia dos acontecimentos; uso do termo “popular” para
caracterizar o personagem e a auséncia da possibilidade de aproximar a idade dos personagens
as dos(as) participantes para facilitar a imersdo no jogo. Todas as sugestes e propostas de
modificacdes ao jogo DECIDIX nas duas versdes serdo avaliadas pelas pesquisadoras quanto
a pertinéncia e posteriormente serdo alteradas.

A logica do uso de jogos tem grande possibilidade de funcionar com adolescentes por
ja fazer parte das atividades comumente realizadas no dia a dia deles(as), sendo muitas vezes
considerada uma tarefa divertida e satisfatoria. Neste estudo, os resultados ratificam o uso de
jogos enquanto ferramentas estratégicas importantissimas em acdes de educacdo em salde
com adolescentes e apontam o quanto é relevante valorizar a participacdo dos(as) mesmos(as)
nos processos de validacao pois conseguem identificar suas potencialidades e limitagcbes com
propriedade e contribuem para o aperfeicoamento fidedigno as suas caracteristicas e
necessidades.

A partir da utilizacdo do jogo DECIDIX emergiram temaéticas que nao se restringiram
as questdes biolodgicas das relacBes afetivas e sexuais, pelo contrério, o jogo foi um recurso
que facilitou alcancar a subjetividade dos temas propostos nas discussdes, englobando a
vivéncia da maternidade, permeada por suas dificuldades e potencialidades; a sexualidade; a
identificacdo de redes de suporte sociais e principalmente as questdes de género e seus
impactos na vida e nas decisdes dos(as) adolescentes. Nesse sentido, 0 jogo oportunizou a
reflexdo sobre temas importantes na formagdo dos (as) adolescentes, com discussoes
préximas as suas realidades, favorecendo a aprendizagem significativa, capaz de promover o
empoderamento dos(as) mesmos(as).

Destaca-se 0 embasamento desta pesquisa no referencial tedrico metodoldgico da
pedagogia freireana, que apesar de ja ser utilizada em jogos fisicos, neste estudo englobou 0s
jogos digitais (serious games), sendo uma contribuicdo inovadora neste campo de pesquisa.

Todavia, é importante considerar que a efetividade do jogo DECIDIX e o alcance dos
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pressupostos pedagogicos estd estreitamente relacionada a intencdo e formacdo da
pesquisadora e ndo ao uso do jogo em si, uma vez que a conducdo em todas as etapas foi
fundamentada nos constructos freireanos, sendo fiel a proposta do jogo. Esta questdo é
relevante para que o jogo seja utilizado como foi planejado e alcance os resultados almejados.

Enquanto pesquisadora, este estudo solidificou minha percepgdo do potencial do uso
de jogos na promocdo de saude, especialmente do publico adolescente, e acredito que também
pode estender-se a outras populacdes. No processo da pesquisa me identifiquei ainda mais
com esta faixa- etaria, se constituindo uma experiéncia prazerosa e gratificante. Esta pesquisa
contribuiu, ainda, para a reflexdo, desconstrucdo e reconstrucdo de novas formas de pensar
esta tematica e produzir novos conhecimentos junto com os(as) adolescentes através do
dialogo, necessidade que acredito ser fundamental para reconhecé-los(as) enquanto sujeitos e
caminho que os(as) leva a liberdade.

A utilizagdo de uma metodologia mista e de diferentes técnicas de coleta de dados
foram grandes potencialidades deste estudo, 0 que contribuiu para a riqueza dos resultados e
proporcionou aprofundamento das discussdes. Nesse sentido, mostrou rigorosidade e
inovacdo, garantindo uma boa qualidade. A amostra deste estudo também favoreceu a
qualidade da validacdo, uma vez que, comparado a outros estudos de validacdo com publico
alvo, o jogo nas duas versoes foi utilizado com uma boa quantidade de adolescentes.

Apesar de ser avaliado por uma quantidade adequada de participantes, o jogo
DECIDIX poderia abranger ainda mais adolescentes, porém foi limitado pela dificuldade
dos(as) mesmos(as) em conversarem com 0S pais/responsaveis sobre a tematica do jogo e
pedir suas autorizacdes, além de esquecerem de entregar. Assim, mesmo desejando participar,
muitos foram impedidos pela falta dos termos de consentimento.

Essa dificuldade de entrega do termo devido a temética das relacGes afetivas e sexuais
que podem culminar na gravidez na adolescéncia, reflete a auséncia de espacos no contexto
familiar para o didlogo sobre essas questdes. Nesse sentido é importante aproximar e
promover o maior envolvimento da familia no apoio aos(as) adolescentes, se constituindo,
como ja ratificado neste estudo, um suporte social seguro.

As concepgdes aqui construidas e identificadas estimulam a continuidade de pesquisas
metodologicas destinadas a validacdo de jogos educativos, que precisam ser desenvolvidos e
validados com embasamento nos pressupostos pedagdgicos a fim de alcangar objetivos aos
guais realmente se propdem. Além disso, esta pesquisa pode proporcionar ao meio cientifico

um modelo de validacéo de materiais educativos inovador e efetivo.
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E relevante enfatizar nesta pesquisa, ainda, a importancia do financiamento publico na
modalidade de bolsa de estudo e subsidios materiais e de servicos de terceiros para garantir a

populacéo brasileira servicos e politicas publicas que atendam as necessidades de criangas e
adolescentes e suas familias.
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para la ensefianza de la A. L., LOPES, M. V. O.;|Educacion em

valoracioén cardiovascular. ARAUJO, T. L.; SILVA, V. |Enfermeria, v. 28, n.1,
M. 2010.

Validagéo de material | 2010 SALLES; P. S.; CASTRO, R.|Rev. Esc. Enferm.
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tratamento quimioterdpico e 182-9, 2010.

aos seus familiares

Validagdo de um video|2011 BARBOSA, R. M.;|Rev Bras Enferm,
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software  educativo  sobre CARNEIRO, A. L. M. |Brasilia, v. 64, n. 6, p.

transtornos da personalidade ALMEIDA, C. S.; PEREIRA, | 1161-6, nov-dez. 2011.
C.B.S.

Cuidados com a saude da|2011 TEIXEIRA, E.; SIQUEIRA,|Rev Bras Enferm,

crianca e validacdo de uma A. A SILVA, J. P;; LAVOR, | Brasilia, v. 64, n. 6, p.

tecnologia » L.C. 1003-9, nov-dez. 2011.

educativa para familias

ribeirinhas

Desenvolvimento e validagéo | 2012 ANDRADE, L. Z. C.|Rev. enferm. UERJ,

de jogo educativo: medida da FREITAS, D. T.; HOLANDA, |Rio de Janeiro, v. 20,

presséo arterial G. F.; SILVA, V. M,; LOPES, |n. 3, p.323-7, jul/set.
M. V. O.; ARAUJO, T. L. 2012.
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136

L. B.

Validacgéo de cartilha | 2013 CAMACHO, A. C. L. F.;|Online Brazilian
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P.
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demenciado pelos enfermeiros S.; MATA,A.C. O, 16 jan./mar. 2014.
e académicos de enfermagem: LOUREDO, D. S.; SILVA, R.
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Validagéo de material | 2014 CORIOLANO-MARINUS, Esc Anna Nery, v. 18,
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Jogo educativo de | 2014 MOREIRA, A. P. A.|Rev Bras Enferm., v.
administragédo de SABOIA, V. M.; |67, n. 4, p. 528-34, jul-
medicamentos: um estudo de CAMACHO, A. C. L. F.|ago.2014.
validagao DAHER, D. V.; TEIXEIRA,
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Construgdo e validacdo de|2014 OLIVEIRA, S. ; |Rev. Latino-Am.

cartilha educativa para
alimentacdo saudavel durante a
gravidez

C
LOPES, M. V. O,
FERNANDES, A. F. C.

Enfermagem, v. 22, n.
4, p. 611-20, jul.-ago.
2014,
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Dissertacdo/ Tese Ano Autor(a) Referéncia
Construcdo e validagdo de|2009 LOPES, E. M. 2009. 141 f.
hipermidia educacional em Dissertacdo (Mestrado
planejamento familiar- em Enfermagem)-
abordagem a anticoncepcao. Universidade Federal

do Ceara, Fortaleza,
2009.
Construcdo e validagdo de|2011 MORAIS, M. L. C. 2011. 103 f.
hipermidia educacional em Dissertacdo (Mestrado
salde sexual- uma abordagem em Enfermagem)-
acerca da consulta de universidade federal do
enfermagem ginecoldgica. ceara, Fortaleza, 2011.
Salde mamaria para cegas: |2013 CARVALHO,A. T. 2013. 105f.
desenvolvimento e avaliagéo Dissertagdo (Mestrado
de curso online acessivel. em Enfermagem)-
Universidade Federal
do Ceard, Fortaleza,
2013.
Validagdo de  Tecnologia|2013 CAVALCANTE, L.D. W 2012. 104 f.
Assistiva  para  deficiente Dissertacdo (mestrado
visual: utilizagéo do em Enfermagem)-
preservativo feminino. Universidade Federal
do Ceard, Fortaleza,
2013.
Validagdo de conteddo de|2013 MEDEIROS, 2013. 121 f.
instrumento _ sobre Dissertacdo (Mestrado
conhecimento e ,hapllldade em em Enfermagem)-
sondagem nasogastriga. Universidade Federal
do Rio Grande do
Norte, Natal- RN,
2013.
Acdo educativa intersetorial | 2013 SILVEIRA, C. L. S. 2013. 164 f. Tese
para a construgdo de atitude (Doutorado em saude
cidada da crianga no da crianga e do
acionamento dos servigos de adolescente)-
urgencia. Universidade Federal
de Pernambuco,
Recife, 2013.
Validagdo de jogo educativo|2013 SCOPACASA, L. F. 130 f. Dissertagédo
para a construcdo  do (Mestrado em
conhecimento de adolescentes Enfermagem)-
acerca da prevencdo de DST/ Universidade Federal
AIDS. do Ceard, Fortaleza,
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2013.
Hipermidia educacional para o|2014 HOLANDA, V. R. 2014. 143 f. Tese
ensino das Doengas (Doutorado em
Sexualmente  Transmissiveis: Enfermagem)-
construcao, validagao e Universidade federal
avaliacdo do Ceard),
Fortaleza,2014.
Criacdo, desenvolvimento e |2014 RODRIGUES, M. H. 2014. 153 f.
aplicacdo de serious game Dissertacéo ( Mestrado
educativo para prevencdo em em Ciéncias no
saude bucal infantil — “Cai, Programa de Ciéncias
Perdi um Dente...E dai?”. Odontoldgicas
Aplicadas)-
Universidade de Séo
Paulo. Bauru, 2014.
Serious game para qualificacdo | 2015 ALMEIDA, L. R. 2015. 183f. Tese

das praticas de profissionais de
salde na abordagem a
violéncia doméstica contra a
mulher.

(Doutorado em
Modelos de Decisdo e
Saude)-  Centro de
Ciéncias Exatas e da
Natureza da
Universidade Federal
da  Paraiba, Jodo
Pessoa/ PB, 2015.
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APENDICE C - Termo de Assentimento Livre e Esclarecido
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO

CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE
UFPE
PROGAMA DE POS- GRADUACAO NA SAUDE DA CRIANCA E DO
ADOLESCENTE
TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(Resolucgéo 466/12)
Convidamos vocé (nome do/a menor),

apos autorizacao dos seus pais [ou dos responsaveis legais] para participar como voluntario
(a) da pesquisa: VALIDACAO DE JOGO EDUCATIVO NA VERSAO FISICA E DIGITAL
COMO TECNOLOGIA EDUCATIVA DIRECIONADA A PROMOCAO DE SAUDE DE
ADOLESCENTES. Esta pesquisa é da responsabilidade da pesquisadora Rosana Juliet Silva
Monteiro (Endereco: Programa de Pds-graduacdo na sadde da Crianca e do Adolescente, Av.
Prof. Moraes Rego, 1235 - Cidade Universitéria, Recife - PE - CEP: 50670-901 | Fone PABX:
(81) 2126.8000 e 9.8822-7940, e-mail juliet.monteiro@hotmail.com), assim como Comité de
Etica (Avenida da Engenharia s/n — 1° Andar, Cidade Universitaria, Recife-PE, CEP: 50740-
600, Tel.: 2126 8588) e esta sob a orientacdo de: Daniela Tavares Gontijo, Telefone: 9.9701-
7096 e-mail danielatgontijo@gmail.com.

Caso este Termo de Assentimento apresente informacdes que vocé ndo entenda, as davidas
podem ser tiradas com a pesquisadora e apenas ao final, quando todos os esclarecimentos
forem dados e concorde com a realizagdo do estudo pedimos que rubrique as folhas e assine
ao final deste documento, que esta em duas vias, uma via lhe sera entregue para que seus pais
ou responsavel possam guarda-la e a outra ficara com o pesquisador responsavel.

Vocé serd esclarecido (a) sobre qualquer duvida e estard livre para decidir participar ou
recusar-se. Caso ndo aceite participar, ndo havera nenhum problema, desistir € um direito seu.
Para participar deste estudo, o responsavel por vocé devera autorizar e assinar um Termo de
Consentimento, podendo retirar esse consentimento ou interromper a sua participacdo a
qualquer momento, sem nenhum prejuizo.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

A pesquisa tem como objetivo validar um jogo educativo (DECIDIX) na verséo fisica e na
versdo digital sobre questdes de género e gravidez na adolescéncia, ou seja, gostariamos de
saber como vocé avalia os jogos que foram criados para discutir sobre esse tema. Para
participar da pesquisa vocé ird participar, junto com outros adolescentes da sua sala, de uma
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atividade na qual serd utilizado um dos jogos (digital ou fisico). O jogo é sobre uma historia
de um casal de adolescentes no qual vocé e seus colegas de turma irdo decidir as escolhas que
estes irdo fazer e conversar sobre essas escolhas. O jogo tem duracdo aproximada de 50
minutos. Depois do jogo, vocé ira responder um questionario sobre 0 jogo e participar de um
grupo, junto com os outros colegas que participaram, no qual vocé podera nos falar um pouco
sobre como foi a experiéncia na atividade proposta. Durante a aplicacdo do jogo serdo
realizadas gravacdes em aparelho eletronico, além disso, serdo realizadas filmagem e retiradas
fotos que serdo arquivadas sob responsabilidade da pesquisadora. Em todos os momentos,
sera garantido seu anonimato, ou seja, em hipdtese alguma ser& divulgado o seu nome ou
qualquer informacdo ou imagem que possa identifica-lo.

Sua participacao serd em apenas 1 dia e vai acontecer na sua escola.

RISCO: Esta pesquisa apresenta risco minimo a sua saude fisica ou mental, podendo ocorrer
situacBes nas quais vocé se sinta constrangido ou timido. Durante 0 jogo e no grupo, Vocé
podera ficar a vontade para falar no momento em que se sentir a vontade para isto.

BENEFICIOS: participar desta pesquisa pode ajudar voceé falar juntamente com seus colegas
sobre a gravidez e género, um assunto importante e presente na vida dos adolescentes. Através
do jogo, vocé pode expor sua opinido sobre esses assuntos, tirar davidas e compartilhar
curiosidades de forma divertida através do jogo. Assim, vocé podera ajudar a avaliar o jogo e
opinar se ele é interessante para ser utilizado com outros adolescentes como vocé, que
poderdo conhecer mais sobre o tema da gravidez e género, ajudando a esclarecer suas davidas
e prevenir a gravidez ndo planejada. Esses temas também fazem parte dos assuntos que vocé
estuda na sua série, Ihe ajudando a compreendé-los de uma outra forma. Com a reflexdo que o
jogo estimula, vocé podera pensar sobre os impactos que as questbes de género e que a
gravidez trazem para sua vida e futuramente podera fazer escolhas mais conscientes, seguras e
saudaveis.

As informac0es desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou
publicacdes cientificas, ndo havendo identificacdo dos voluntarios, a ndo ser entre 0s
responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a sua participacdo. Os dados
coletados nesta pesquisa (gravacOes de &udio, fotos e filmagens), ficardo armazenados no
computador pessoal sob a responsabilidade do pesquisador e do Orientador, no endereco
(acima informado), pelo periodo de minimo 5 anos.

Nem vocé e nem seus pais [ou responsaveis legais] pagardo nada para vocé participar desta
pesquisa, também ndo receberdo nenhum pagamento para a sua participacdo, pois €
voluntéria. Se houver necessidade, as despesas (deslocamento e alimentacdo) para a sua
participacdo e de seus pais serdo assumidas ou ressarcidas pelos pesquisadores. Fica também
garantida indenizacdo em casos de danos, comprovadamente decorrentes da sua participacao
na pesquisa, conforme decisao judicial ou extra-judicial.

Este documento passou pela aprovacio do Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres
Humanos da UFPE que esta no endereco: (Avenida da Engenharia s/n — 1° Andar, sala 4 -
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Cidade Universitaria, Recife-PE, CEP: 50740-600, Tel.: (81) 2126.8588 — e-mail:
cepccs@ufpe.br).

Assinatura da pesquisadora

ASSENTIMENTO DO(DA) MENOR DE IDADE EM PARTICIPAR COMO
VOLUNTARIO(A)

Eu, , portador (a) do documento de Identidade
(se ja tiver documento), abaixo assinado, concordo em participar do
estudo VALIDACAO DE JOGO EDUCATIVO DIGITAL (SERIOU GAME) COMO
TECNOLOGIA EDUCATIVA, como voluntéario (a). Fui informado (a) e esclarecido (a) pelo
() pesquisador (a) sobre a pesquisa, 0 que vai ser feito, assim como 0s possiveis riscos e
beneficios que podem acontecer com a minha participacdo. Foi-me garantido que posso
desistir de participar a qualquer momento, sem que eu Ou meus pais precise pagar nada.

Local e data

Assinatura do (da) menor :

Presenciamos a solicitacdo de assentimento, esclarecimentos sore a pesquisa e aceite do(a)
voluntario(a) em participar. 02 testemunhas (ndo ligadas a equipe de pesquisadores):

Nome: Assinatura

Nome: Assinatura;



mailto:cepccs@ufpe.br

142

APENDICE D- Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO

A CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE
UFPE
PROGAMA DE POS- GRADUACAO NA SAUDE DA CRIANCA E DO

ADOLESCENTE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PARA RESPONSAVEL LEGAL PELO MENOR DE 18 ANOS - Resolugao 466/12)

Solicitamos a sua autorizagdo para convidar o (a) seu/sua filho (a) {ou
menor que esta sob sua responsabilidade} para participar, como voluntario (a), da pesquisa:
VALIDACAO DE JOGO EDUCATIVO NA VERSAO FiSICA E DIGITAL COMO
TECNOLOGIA EDUCATIVA DIRECIONADA A PROMOCAO DE SAUDE DE
ADOLESCENTES. Esta pesquisa é da responsabilidade da pesquisadora Rosana Juliet Silva
Monteiro (Endereco: Programa de Pds-graduacdo na salde da Crianca e do Adolescente, Av.
Prof. Moraes Rego, 1235 - Cidade Universitaria, Recife - PE - CEP: 50670-901 | Fone PABX:
(81) 2126.8000 e 9.8822-7940, e-mail juliet.monteiro@hotmail.com), assim como Comité de
Etica (Avenida da Engenharia s/n — 1° Andar, Cidade Universitaria, Recife-PE, CEP: 50740-
600, Tel.: 2126 8588) e esta sob a orientacdo de: Daniela Tavares Gontijo, Telefone: 9.9701-
7096 e-mail danielatgontijo@gmail.com.

Caso este Termo de Consentimento contenha informacdes que nédo Ihe sejam compreensiveis,
as duvidas podem ser tiradas com a pessoa que esta lhe entrevistando e apenas ao final,
guando todos os esclarecimentos forem dados, caso concorde que o (a) menor faca parte do
estudo pedimos que rubrique as folhas e assine ao final deste documento, que estd em duas
vias, uma via lhe sera entregue e a outra ficara com o pesquisador responsavel.

Caso ndo concorde, ndo havera penalizacdo nem para o (a) Sr.(a) nem para o/a voluntario/a
que esta sob sua responsabilidade, bem como sera possivel ao/a Sr. (a) retirar o consentimento
a qualquer momento, também sem nenhuma penalidade.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

A pesquisa tem como objetivo validar um jogo educativo (DECIDIX) na verséo fisica e na
versdo digital sobre questdes de género e gravidez na adolescéncia, ou seja, gostariamos de
saber como seu filho(a) avalia os jogos que foram criados para discutir sobre esse tema. Para
participar da pesquisa seu filho(a) ira participar, junto com outros adolescentes da sala de
aula, de uma atividade na qual sera utilizado um dos jogos (digital ou fisico). O jogo € sobre
uma historia de um casal de adolescentes no qual seu filho(a) e seus colegas de turma irdo
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decidir as escolhas que estes irdo fazer e conversar sobre essas escolhas. O jogo tem duracgéo
aproximada de 50 minutos. Depois do jogo, ele(a) ird responder um questionario sobre o0 jogo
e participar de um grupo, junto com os outros colegas que participaram, no qual ele(a) podera
nos falar um pouco sobre como foi a experiéncia na atividade proposta. Durante a aplicacao
do jogo serdo realizadas gravaces em aparelho eletrdnico, além disso, serdo realizadas
filmagem e retiradas fotos que serdo arquivadas sob responsabilidade da pesquisadora. Em
todos 0s momentos, serd garantido seu anonimato, ou seja, em hipotese alguma serd
divulgado 0 o nome do seu filho(a) ou qualquer informagdo ou imagem que possa identifica-
lo(a).

A participacdo do seu filho(a) sera em apenas 1 dia e vai acontecer na escola na qual ele esta
matriculado.

RISCO: Esta pesquisa apresenta risco minimo a saude fisica ou mental do seu filho(a) /
responsavel, podendo ocorrer situaces nas quais ele(a) se sinta constrangido ou timido.

BENEFICIOS: participar desta pesquisa pode ajudar seu filho(a) a falar juntamente com seus
colegas sobre a gravidez e género, um assunto importante e presente na vida dos adolescentes.
Através do jogo, seu filho(a) pode expor sua opinido sobre esses assuntos, tirar ddvidas e
compartilhar curiosidades de forma divertida através do jogo. Assim, ele(a) podera ajudar a
avaliar o jogo e opinar se ele é interessante para ser utilizado com outros adolescentes, que
poderdo conhecer mais sobre o tema da gravidez e género, ajudando a esclarecer suas davidas
e prevenir a gravidez ndo planejada. Esses temas também fazem parte dos assuntos que seu
filho(a) estuda na escola, lhe ajudando a compreendé-los de uma outra forma. Com a reflexdo
que o jogo estimula, seu filho(a) podera pensar sobre 0s impactos que as questdes de género e
que a gravidez trazem para a vida e futuramente poderd fazer escolhas mais conscientes,
seguras e saudaveis.

As informac0es desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou
publicacdes cientificas, ndo havendo identificagdo dos voluntarios, a ndo ser entre 0s
responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a participacdo do/a voluntario(a).
Os dados coletados nesta pesquisa (gravacOes, fotos e filmagens), ficardo armazenados em
computador pessoal sob a responsabilidade da pesquisadora e da orientadora, no endereco
acima informado pelo periodo de minimo 5 anos.

O (a) senhor (a) ndo pagara nada e nem receberd nenhum pagamento para ele/ela participar
desta pesquisa, pois deve ser de forma voluntaria, mas fica também garantida a indenizacao
em casos de danos, comprovadamente decorrentes da participacdo dele/a na pesquisa,
conforme decisdo judicial ou extra-judicial. Se houver necessidade, as despesas para a
participacdo serdo assumidas pelos pesquisadores (ressarcimento com transporte e
alimentacéo).

Em caso de davidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar o
Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da UFPE no endereco: (Avenida
da Engenharia s/n — Prédio do CCS - 1° Andar, sala 4 - Cidade
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Universitaria, Recife-PE, CEP: 50740-600, Tel.: (81) 2126.8588 - e-mail:
cepccs@ufpe.br).

Assinatura da pesquisadora

CONSENTIMENTO DO RESPONSAVEL PARA A PARTICIPAC}AO DO/A

VOLUNTARIO
Eu, ,  CPF ,  abaixo
assinado, responsavel por , autorizo a sua participacéo
no estudo VALIDACAO DE JOGO EDUCATIVO NA VERSAO FiSICA E DIGITAL
COMO TECNOLOGIA EDUCATIVA DIRECIONADA A PROMOCAO DE SAUDE DE
ADOLESCENTES., como voluntario(a). Fui devidamente informado (a) e esclarecido (a)
pelo (a) pesquisador (a) sobre a pesquisa, 0s procedimentos nela envolvidos, assim como 0s
possiveis riscos e beneficios decorrentes da participacdo dele (a). Foi-me garantido que posso
retirar 0 meu consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade (ou
interrupcdo de seu acompanhamento/ assisténcia/tratamento) para mim ou para o (a) menor
em questéo.

Local e data : -
Assinatura do (da) responsavel: m[_)re_zssao
digital
(opcional)

Presenciamos a solicitacdo de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e aceite
do sujeito em participar. 02 testemunhas (ndo ligadas a equipe de pesquisadores):

Nome;: Assinatura

Nome: Assinatura;
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APENDICE E- Roteiro do grupo focal

|~
1=
ne-

&ﬁ

ROTEIRO DO GRUPO FOCAL

PERGUNTAS NORTEADORAS:

1- Para vocés, como foi a experiéncia de jogar o jogo educativo (digital ou fisico)
DECIDIX?

Aspectos positivos e negativos em geral
Ambiente de aprendizagem

Recurso utilizado (jogo fisico ou digital)
Interacdo com os colegas

Relacdo com o educador

Possibilidade de reflexdo sobre o tema

2- Considerando esta experiéncia, quais as sugestdes que vocés nos dariam ?
Sobre 0 jogo em si

Sobre a dindmica de utilizacéo

3- Tem alguma coisa a mais sobre 0 jogo ou sobre esta experiéncia que VOCEs
gostariam de falar ?
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APENDICE F- Questionério

QUESTIONARIO:

| [
e
e

[

Validacéo do jogo educativo DECIDIX

®

Aqui vocé vai opinar sobre 0 jogo.

UFPE
Obrigada por colaborar!!!

DADOS DE IDENTIFICACAO

Nome (apelido):

Idade: Sexo: () Feminino () Masculino
Escola:
Série:

INSTRUCOES:

Vocé ira marcar um X na op¢do que melhor representar a sua opiniao.

OBSi1: Nao existem respostas corretas ou erradas. O que importa € a sua opinido. Favor
responder todos o0s itens

OBS:>: a opgdo nem concordo nem discordo (*) representa que vocé ndo tem opinido sobre o
item.

OBS3: caso vocé NAO marque a opgio “concordo totalmente”, escreva no final do quadro o
namero do item e por que ndo concorda.

Nao existem respostas corretas ou erradas. O que importa é a sua opinido!!!
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Objetivo do jogo
DECIDIX : avaliar se
0 objetivo foi
alcangado

Sua Opinido

Concordo
Totalmente

Concordo
Parcialmente

4 (N ]

Nem concordo
nem

discordo*
AN

\—4

Discordo
Parcialmente

)
o/

Discordo
Totalmente
oD

\ =4

1 — A situacdo do jogo
¢ comum com 0 que
voceé vive no dia a dia.

2— O jogo permite que
vocé pense  sobre
atitudes saudaveis em
relagio ao  assunto
discutido.

3- O jogo faz com que
vocé reflita como as
relagdes de género (o0
que ¢é esperado de
homens e mulheres)
influenciam suas
atitudes.

4 — O jogo permite que
vocé pense em relagdo
a gravidez ser uma
escolha e ndo algo que
acontece independente
da vontade do menino
e da menina.

5 — O jogo faz com
que vocé pense sobre
0s impactos positivos e
negativos da
maternidade/paternida
de na vida dos(as)
adolescentes.

6 — O jogo ajuda vocé
a pensar em quem se
apoiar  caso  vocé
precise de ajuda em
relagdo a salde sexual.

7 — O jogo traz
orientacfes que Vvocé
considera importantes
em relagdo a saude
sexual e reprodutiva.

Sugestoes:
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Relevancia do

Sua Opinido

Nem concordo

jogo Concordo Copcordo nem Di§cordo Discordo

DECIDIX: Totalmente Parcialmente R Parcialmente Totalmente
: : g =X 2N

avaliar o grau 6 (oo ) discordo* ¥ (,\ .

de importancia ‘ ) = o/

do jogo. \ —4 \ =4 \ — 4

8- O DECIDIX

permite que
vocé  aprenda
sobre género e

gravidez na
adolescéncia.

9- O jogo
permite que
vocé pense
sobre a
experiéncia e se
sinta mais

capacitado e
consciente em
relacéo a
gravidez na
adolescéncia.

10- O jogo
permite que
vocé leve o que
aprendeu para
situacdes da sua
vida.

11 — Pode ser
utilizado  por
professores de
biologia e por

médicos e
enfermeiras.

12— 0]
DECIDIX é um

jogo importante
para ser usado
com
adolescentes.

Sugestoes:
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Estrutura e
apresentacdo do
jogo DECIDIX

Sua Opinido

Concordo
Totalmente

Concordo
Parcialmente

4 o0
\ " 4

Nem concordo nem
AN

discordo* o’

Discordo
Parcialmente

)
\~ 4

Discordo
AT

Totalmente \ 4

13 — A estéria do
jogo é boa para
falar sobre as
relagBes afetivas
e sexuais que
podem  resultar
na gravidez.

14 — As palavras
do jogo sdo
faceis de
entender.

15 — A estbria
esta em uma
sequencia
adequadal/certa.

16 — A estoria
estd escrita de
forma clara e
objetiva

17 — O jogo esta
adequado a idade
de adolescente.

18 — O jogo esta
de acordo com a
sua realidade

19 — A forma do
jogo sdo
atrativos e
agradaveis para
os adolescentes.!

*Fonte: Modelo adaptado de Nascimento, 2012.

Sugestoes:

INo questionario que avalia 0 jogo DECIDIX nas duas versdes, o Unico item que difere é o 19. No jogo em
formato figital é perguntado se a forma do jogo (imagens, cenario, cores, carinhas) sdo atrativos e agradaveis
para os adolescentes. No jogo em formato fisico é perguntado se a forma do (tabuleiro de amarelinha, cores,

materiais) sdo atrativos e agradaveis para os adolescentes
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APENDICE G - Roteiro de observagio

ROTEIRO DE OBSERVACAO

1- Observacdo do campo desde a entrada, onde acontecera a coleta dos dados
(Escola): localizacdo, estrutura fisica, espaco, equipamentos disponiveis,
higienizacdo, como se da a relacdo das pessoas entre si.

2- Observacao dos participantes: relacdo com as TICS no cotidiano na escola (se usam
celular ou aparelhos digitais, se falam sobre rede social ou se usam, se jogam jogos
eletronicos), relacionamento deles(as) entre si.

3- Observagdo do comportamento dos adolescentes na apresentacao da proposta do
jogo: (interesse, curiosidade, perguntas, entusiasmo, desmotivacéo, relacdo que esta
sendo construida com o pesquisador?)
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4- Observacgdo dos adolescentes durante a aplicacdo do jogo: interesse, curiosidade,
vinculo, se interessam em fazer perguntas, entusiasmo, relacdo construida com o
pesquisador, facilidades, dificuldades, gera discussdo, problematiza, trazem

experiéncias pessoais e davidas, acompanham, compreendem as etapas e 0 processo
do jogo?

5- Observacdo dos adolescentes durante a avaliacdo do jogo, preenchimento dos
questionarios e participagdo no grupo focal: facilidades, dificuldades,

compreendem a linguagem do questionario, no grupo focal ha interacdo, todos tem a
necessidade de falar?



APENDICE H - Quadro 6: sugestdes gerais para 0 jogo
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Sugestdes de alteracdo do jogo DECIDIX

Jogo nas duas versdes

Jogo na verséo Digital

Jogo na versao Fisica

= Sugerir no final do
jogo sites seguros
que abordem a
tematica discutida;

= prevenir a gravidez
dos personagens
guando adotarem
escolhas seguras ;

= Incluir Mauricio no
jogo;

= Suprimir o termo
“popular”;

= alteracéo da cor;

= aproximar o perfil de
Lacia e Mauricio ao
perfil dos
adolescentes com
quem se esta
intervindo;

= alterar a cronologia

da estoria.

A personagem poder
conversar ~ com  outras
pessoas e grupos no cenario
do jogo;

fazer o jogo online e
disponibiliza-lo para baixar;
agilizar o aparecimento dos
baldes de fala  dos
personagens;

acrescentar um som de
notificagéo;

alterar a aparéncia das
carinhas;

abordar outros  assuntos
ligados ou ndo a essa
temaética;

Possibilidade de haver duas
conversas simultaneas com
0S personagens;

mudar a descricdo “lucia e
mauricinho” que aparece
desde o inicio do jogo;
colocar uma introdugdo
sobre Ldcia e Mauricio

(como tem no jogo fisico);

Dar continuidade a estoria;

Acrescentar mais girias;
passar um filme e o jogo;

construi-lo no formato digital
para que possam baixa-lo e
jogar no celular;

possibilidade de adquirir o
jogo comprando.

necessidade de colocar no
tabuleiro 0 nome do jogo para
que os adolescentes possam

apropriar-se mais.




