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Abstract. The aim of this paper is to present the experiences of education and
health professionals, participants of the research, on the use of a Serious
Game mediated by a TDIC in educational actions with adolescents. From the
experiences of the professionals, stands out the potential of the use of
technologies in the educational actions with adolescents, and the intersectoral
approach between health, education, and computing, mediated by the game.

Resumo. O objetivo desse estudo é apresentar as experiéncias dos
profissionais de educacdo e de salde, participantes da pesquisa, sobre a
utilizacdo de um Serious Game mediado por uma TDIC nas acGes educativas
com adolescentes. A partir das experiéncias dos profissionais, destaca-se a
potencialidade da utilizacdo de tecnologias nas acfes educativas com
adolescentes, e da aproximacao intersetorial entre a salde, a educacdo, e a
informatica, mediada pelo jogo.

Introducéo

Contemporaneamente a comunicacdo tem sido mediada pelas Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicagdo (TDIC) que sdo capazes de favorecer a criacdo de novas
metodologias, oportunizar a realizacdo de experiéncias que utilizam o suporte de
recursos tecnoldgicos e ferramentas online para promover ensino e aprendizagem de
conteudos [SILVA; FILHO, 2016].

Especificamente com o publico adolescente é cada vez mais frequente a
presenca das TDICs em atividades de lazer, no desenvolvimento de habilidades e em
atividades didaticas, como por exemplo os jogos através do computador. Dessa forma,
0s jogos digitais podem ser um importante recurso de ensino-aprendizagem, pois, dentro
de um contexto prazeroso, aprimoram a criatividade dos envolvidos, afloram potenciais
que auxiliam na dindmica do aprendizado e na construcdo critica do conhecimento a
partir da realidade [PERY; CARDOSO; NUNES, 2010; YONEKURA; SOARES,
2010].

Dessa forma, buscou-se apresentar, neste artigo, dados de uma pesquisa
realizada para uma dissertacdo de mestrado que teve como proposta validar, com
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profissionais de saude e educacdo, um Serious Game, denominado DECIDIX,
direcionado para promocgédo de salde sexual e reprodutiva com adolescentes, a fim de
garantir que a tecnologia seja utilizada por todos os profissionais que trabalhem na
teméatica da educagdo sexual e cumpra a finalidade para o qual foi desenvolvido
[OLIVEIRA, 2017].

Assim, 0 objetivo desse estudo é apresentar um recorte das experiéncias dos
profissionais de educacdo e de salde, participantes da pesquisa, no uso da TDIC nas
suas agdes educativas com adolescentes.

Metodologia

O presente estudo teve carater descritivo e exploratério, com abordagem qualitativa
[CRESWELL, 2014]. Teve como cenario escolas publicas da cidade do Recife, Olinda e
Cabo de Santo Agostinho e Equipamentos Sociais da Comunidade do Recife. Fizeram
parte do estudo 18 participantes, sendo 10 profissionais de salde e 8 profissionais de
educacéo.

Os participantes utilizaram o0 jogo em suas a¢des educativas com o publico
adolescente, sendo essas acOes registradas no diario de campo pelos pesquisadores por
meio da observacdo [CRESWELL, 2014]. Além disso, apds a acdo os participantes
foram convidados a responder uma entrevista semiestruturada [CRESWELL, 2014].

Os dados qualitativos provenientes das entrevistas e do diario de campo foram
agrupados, categorizadas, utilizando a técnica de analise de conteido temética em uma
perspectiva qualitativa, de acordo com o referencial de Gomes [2010]. Foi garantido o
sigilo dos participantes, codificando-os como Profissional de Saude (PS) e Profissional
de Educacéo (PE).

Resultados e Discussao

Durante as entrevistas os (as) profissionais de saude e de educacdo refletiram sobre o
uso de uma tecnologia em suas acgdes educativas afirmando que a utilizacdo do
DECIDIX na agdo educativa foi motivadora e estimulou-os a continuarem inovando
tecnologicamente nas acdes futuras.

“para falar a verdade é tudo novidade.. ne? E tudo novidade. E a gente sabe
que o tempo vai passando, e as coisas vao inovando.. agora € tecnologia
mesmo.. tudo que a gene vai fazer é internet, E computador, E essas tecnologias
mesmo.. e a gente como educador tem que ir evoluindo também. Se atualizando.
E seguindo ne.. mais pra frente. Eu acho que foi 6timo. Muito bom. Isso é um
comeco.. (PS5)

Alguns profissionais de salde e de educagdo apontam que a utilizacdo desse
recurso foi o diferencial na agdo educativa, pois haviam utilizado poucas vezes o
computador como mediador do debate. Mesmo aqueles profissionais que ja haviam
utilizado tal recurso, apontam que foi a primeira vez com essa tematica e que é uma
forma de enriquecer ainda mais as acdes:

“FE utilizando um game, um software, que assim, eu me identifico muito com a
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utilizac@o desse tipo de tecnologia na educacdo. Entdo eu achei bem produtivo
esse casamento.. como ja acho a muito tempo... mas assim, pela primeira vez
utilizando aqui na escola e com um tema desse... que nunca havia utilizado
software nenhum com esse tema...”(PE7)

Além disso, os (as) profissionais de saude e de educacdo deste estudo também
afirmaram que a utilizacdo do recurso tecnoldgico favoreceu a aproximacao educador-
educando, visto que esses profissionais inovaram trazendo outro tipo de material que,
normalmente, ndo € utilizado nas acdes educativas, mas que compdem 0 repertdrio
cotidiano do e da adolescente. Ao agir dessa forma, o (a) educador (a) se aproxima do
educando, de forma social e cultural, e a hipotese é de que o trabalho coletivo e
colaborativo, entre ambos, possa ocorrer com maior fluidez [FEY, 2011].

“O que foi de diferente foi exatamente estar usando computador... diretamente
com eles e o retroprojetor. Porque no geral eu trago outro tipo de material.. eu
trago fantoches, cartolina, papel madeira.. .outros materiais.. e a gente fala
assim, mais de olhar no olho.. porque a gente teve esse momento de olhar no
olho, mas a cada pausa que lia.. e ai, foi uma nova técnica, porque o0s jovens
gostam muito de trabalho assim ne? Hoje eles estdo da era da informatica,
avangam um pouco mais. Entdo, ndo rejeitando também as outras formas de
trabalho. (...)eu acho que a gente tem que avangar né? Na realidade.” (PS4)

Apesar do advento da globalizacdo, da ampliacédo e rapidez do acesso as novas
tecnologias e de existirem politicas publicas voltadas para a integracdo das tecnologias
no contexto escolar, observa-se que os avan¢os na direcdo de transformar e qualificar o
processo de ensino-aprendizagem através da insercdo dessas novas tecnologias ainda
caminha a passos lentos [SOARES-LEITE E NASCIMENTO-RIBEIRO, 2012].

Embora ainda haja um desafio para o avanco das tecnologias, os profissionais de
salde e de educacdo ja observam vantagens no uso dessas ferramentas. Esses
profissionais de salde e de educagcdo compreendem a tecnologia como um recurso
potencial e facilitador da construgdo do conhecimento de uma forma criativa, dinamica,
atrativa, interativa, transformadora e critica, além de ser considerado um recurso
inovador [CARDOSO, 2011; FEY, 2011; MARIANO et. al., 2013; PERIM,;
GIANNELLA; STRUCHINER, 2014; YONEKURA; SOARES, 2010].

Conclusoes

A partir das experiéncias dos profissionais, apresentadas nesse artigo, pode-se destacar a
potencialidade da utilizacdo de tecnologias nas agdes educativas com adolescentes.
Especificamente com o Serious Game avaliado, pode-se conjecturar que essa ferramenta
provoca o (a) educador (a) a reflex@o sobre sua préatica educativa, seja o profissional de
salde em acOes de educacdo em saude, seja o professor, na construgdo do saber, e a (re)
construir uma relagéo respeitosa e dialdgica com os adolescentes.
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