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© RESUMO

Objetivo: O objetivo do estudo foi descrever o processo de validacdo, junto a profissionais de satide (PS) e educacado
(PE), do jogo digital DECIDIX direcionado para promocéo de salde sexual e reprodutiva com adolescentes. O DECIDIX
€ um jogo voltado para promogéo da reflexdo critica sobre a vivéncia das relacdes afetivas e sexuais na adolescéncia
e pedagogicamente subsidiado por principios da ludicidade e da Pedagogia Paulo Freire. Metodologia: Trata-se de
um estudo de validacdo de tecnologia educativa, do tipo pesquisa metodolégica, no qual participaram 18 PS e PE. Os
participantes utilizaram o jogo em suas acbes educativas com o plblico adolescente, sendo essas acdes acompanhadas
pelas pesquisadoras. Os dados foram coletados através de observacdo ndo participante, questiondrio autoaplicado e
entrevista semiestruturada. Os dados quantitativos resultaram no indice de Validagéo de Contetdo (IVC) e as informacdes
qualitativas submetidas a analise de contetdo. Resultados: Foram registradas 12 acdes educativas, nas quais o IVC geral
foi de 99%, demonstrando sua adequagdo como tecnologia educacional. O IVC por dominios foram: Objetivo e Relevancia
(99%), Estrutura e Apresentacdo (100%), Usabilidade (99%), Alcance dos Pressupostos Pedagégicos (100%). Apesar do
alto indice de concordéncia expressa nos questiondrios, na analise dos dados qualitativos os profissionais apontaram
diversas sugestdes para melhoria do jogo. Conclusdo: O DECIDIX foi validado como um instrumento mediador entre
profissionais e adolescentes para o estabelecimento do didlogo sobre salde sexual e reprodutiva. Ademais, vale destacar a
importancia de utilizar o referencial de Paulo Freire no desenvolvimento, utilizacdo e validagdo do jogo.
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ABSTRACT

Objective: The aim of the study is to describe the validation process, together with health professionals (PS) and education
(PE), of the DECIDIX digital game aimed at promoting sexual and reproductive health with adolescents. The DECIDIX is a
game focused on the promotion of critical reflection on the experience of affective and sexual relationships in adolescence
and pedagogically subsidized by principles of playfulness and Paulo Freire Pedagogy. Methods: Study of validation of
educational technology, of the methodological research type, in which 18 PS and PE participated. The participants used
the game in their educational actions with the adolescent public, and these actions accompanied by the researchers. Data
were collected through non-participant observation, self-administered questionnaire and semi-structured interview. The
quantitative data resulted in the Content Validation Index (CVI) and the qualitative information submitted to content analysis.
Results: Twelve educational actions were registered, in which the general CVI was 99%, demonstrating its adequacy as an
educational technology. The CVI by domains were: Objective and Relevance (99%), Structure and Presentation (100%),
Usability (99%), Reach of Pedagogical Assumptions (100%). Conclusion: Despite the high agreement rate expressed in
the questionnaires, in the analysis of the qualitative data the professionals pointed out several suggestions for improvement
of the game. Moreover, it is worth highlighting the importance of using the Paulo Freire referential in the development,
validation and use of the game.
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INTRODUCAO

As politicas de satde ressaltam a importancia
da atencéo integral a satide sexual e reprodutiva
na adolescéncia. A iniciacdo sexual precoce e o
conhecimento limitado sobre sexo seguro, entre
outros aspectos, aumentam a probabilidade de
contagio com infec¢des sexualmente transmissiveis
(IST) e a ocorréncia de gravidez ndo desejada,
circunscrevendo o adolescente a uma situac@o
de vulnerabilidade'.

Neste cendrio, estratégias de educacdo em
salde podem contribuir para a construcdo do
conhecimento e empoderamento dos sujeitos
sobre sua salde, através da problematizacéo da
situacao, reflexdo critica e estabelecimento do
dialogo entre profissionais e adolescentes?. Na
operacionalizacdo das acdes educativas a utiliza-
cdo de jogos € fonte de estimulo, desafio, diversao,
catalisa a interacdo, esclarecimento de dividas e
aprendizagem®*.

No ambito internacional e no Brasil encon-
tramos iniciativas para a promocdo da educacdo
sexual com base em jogos digitais educativos, ou
serious games, considerados estratégias seguras
e livre de riscos, que permitem aos adolescentes
exercitarem a tomada de decisdes em cenarios
ficticios e contribuem para o fortalecimento de
atitudes positivas nesta drea*>.

Embora a efetividade dos jogos digitais
com proposta educativa, venha sendo referida
na literatura, alguns autores®¢ defendem que o
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seu valor educacional seja alvo.de investigacao
cientifica. O presente estudo teve eomo objetivo

sexual e reprodutiva com adolescentes, |
profissionais de salde e educacdo.

DECIDIX

DECIDIX é um jogo digital que objetiva pro-
mover a reflexdo sobre a vivéncia das relacdes
afetivas e sexuais na adolescéncia, buscando me-
diar o didlogo entre adolescentes, e destes com
0 (a) educador (a), sobre aspectos relacionados
a ocorréncia de gravidez ndo-desejada e seus
possiveis impactos, em uma perspectiva relacional
de género. E utilizado em espagos coletivos com
adolescentes com idade entre 12 e 17 anos.

O DECIDIX (Figura 1) simula uma troca de
mensagens entre personagens adolescentes, em
formato de aplicativo de conversa instantanea,
sobre uma situacdo amorosa que esté sendo vi-
venciada entre dois adolescentes, Lucia e Mauri-
cio. Lucia conversa sobre sua situagdo com uma
amiga(o) que é representada no jogo pela turma
de estudantes, que ao longo da histéria procurara
aconselha-la em processos de deciséo. Na versao
submetida a validacdo, o relacionamento entre o
casal sempre culminava em gravidez ndo desejada
pelos personagens. O educador que conduz o jogo
problematiza as escolhas feitas pelos educandos.
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O jogo tem como pressupostos pedagdgi-
cos a utilizacdo da ludicidade em ac¢des educa-
tivas considerando a perspectiva da Pedagogia
Paulo Freire, principalmente no que se refere as
concepgdes de dialogo, emancipacdo, ética e
amorosidade’®?. Para otimizar a utilizacdo do
DECIDIX pelo (a) profissional um material de apoio
foi desenvolvido. A versdo validada do DECIDIX
e do material de apoio podem ser solicitados
gratuitamente através do email: nepvias.ufpe@
gmail.com.

METODO

Foi realizado um estudo de validacao de tec-
nologia educativa, do tipo pesquisa metodoldgica,
com profissionais de satide (PS) e educacéo (PE). O
DECIDIX foi desenvolvido pelo grupo de pesquisa
Ndcleo de Estudos e Pesquisas em Vulnerabilidade
e Salde (NEPVIAS) da Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE) em parceria com o Programa
de Pés-Graduacdo em Saude da Crianca e do
Adolescente (UFPE), do Departamento de Terapia
Ocupacional (UFPE), Catedra Paulo Freire (UFPE) e
do grupo de pesquisa Informética no Desenvolvi-
mento da Educacdo e da Salde (IDEIAS) da UFPE.

A validacdo com PS e PE foi realizada em
escolas publicas e equipamentos sociais da regido
metropolitana de Recife, nas quais eles desenvol-
viam as atividades cotidianas. Foram convida-
dos profissionais que ja haviam realizado a¢des
educativas com adolescentes e que referiram ter
experiéncia ou interesse em metodologias partici-
pativas, identificados através da amostragem por
“Bola de Neve"'°. Participaram 18 profissionais,
sendo 10 da area da sauide (PS) e 8 da educacéo
(PE), nimero considerado suficiente por Pasquali'.

No primeiro contato foi entregue um CD
contendo o jogo e o material de apoio. As acoes
educativas realizadas pelos profissionais foram
acompanhadas pelas pesquisadoras com uso de
observacéo nédo-participante e registro em diario
de campo (DC), a partir de um roteiro com as-
pectos de caracterizacdo das acdes e da condugdo
do jogo pelo profissional.

Apbs a acdo educativa, PS e PE responderam
a um formulario autoaplicado elaborado pelas
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pesquisadoras, a partir de estudos semelhantes'?,
contendo quatro dominios (Objetivo e Relevancia,
Estrutura e Apresentacdo, Usabilidade, Alcance
dos pressupostos pedagdgicos) e uma avaliagdo
do material de apoio.

Os (as) profissionais procederam a analise
correspondente a concordancia de cada item, a
partir de uma escala com cinco niveis de respostas:
concordo totalmente, concordo, nem concordo
nem discordo, discordo e discordo totalmente.
O instrumento tinha espaco para comentarios e
sugestdes. Apds responderem ao instrumento,
os profissionais avaliaram a experiéncia educativa
através de uma entrevista semiestruturada (E),
gravada em equipamento digital.

A andlise dos dados quantitativos foi realizada
através do indice de Validade de Contetido (IVC)
que consiste na avaliacdo da concordancia dos
(as) participantes quanto a representatividade
da medida em relagdo ao conteldo estudado. O
IVC seguiu trés abordagens: a) IVC por item - a
partir da soma das respostas positivas (concordo
totalmente e concordo parcialmente); b) IVC por
dominio - avaliado através da soma das médias
dos IVCs por item; c) IVC geral - calculado através
da média aritmética dos IVCs dos dominios. Foi
considerado como ponto de corte IVC de 80%
(0,80)".

A anélise ocorreu a partir do IVC para cada
dominio. Entretanto, vale destacar que houve uma
adaptacéo no IVC, no dominio alcance dos pressu-
postos pedagdgicos. Entende-se que esse dominio
ultrapassa as questdes de contetido, adentrando
nas dimensdes da experiéncia educativa em si.
Assim, a adaptacdo consistiu na elaboracdo do
indice de validagao (IV) de forma semelhante
ao IVC, a fim de obter dados que pudessem ser
analisados de forma similar. O [VC deste dominio
nao foi contabilizado no IVC total do jogo.

Os dados qualitativos provenientes das su-
gestdes dos questiondrios, da entrevista com os
profissionais e da observacdo foram agrupados e
categorizados nos dominios avaliados utilizando a
técnica de analise de contetido tematica'.

A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica
e Pesquisa (CEP) da UFPE (parecer 1.401.383). A
participacdo dos profissionais foi condicionada a
assinatura do Termo de Consentimento Livre e
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Esclarecido (TCLE), sendo garantido o sigilo dos
participantes.

RESULTADOS

Participaram 18 profissionais, quatro homens
e 14 mulheres. Entre estes (as) 10 atuam na salde
(Nutricdo, Psicologia, Terapia Ocupacional e Agen-
tes Comunitarios de Salide) com tempo de atuagéo
médio de 8,5 anos. Nas seis acdes dos PS, quatro
foram conduzidas por duplas de profissionais. Os
oito PE que conduziram seis acbes, ministravam as
disciplinas de Biologia, Matemética, Portugués, e
Educacdo Fisica, com tempo médio de docéncia de
9,5 anos. Assim, o jogo foi utilizado em 12 a¢des
com participacdo de 258 adolescentes, em grupos
de cinco a 45 pessoas.

Foram analisados um total de 16 questioné-
rios, 9 dos profissionais de satide e 7 dos profissio-
nais de educacdo. Esse quantitativo se deve ao fato
de que em uma das acdes de salide e em uma das
acdes de educacdo, em que a conducdo da ativi-
dade foi feita em dupla, os profissionais solicitaram
a pesquisadora responderem o questionario de
forma conjunta, e caso houvesse divergéncia de
opinides, o qual ndo aconteceu, preencheriam o
questiondrio separadamente.

O DECIDIX obteve IVC geral de 99% demons-
trando adequacdo como tecnologia educacional.
Apesar do alto indice na validacdo quantitativa, a
avaliacdo qualitativa favoreceu a identificacdo de
limitacdes no jogo, bem como sugestdes para seu
aprimoramento.

O dominio objetivo e relevancia avaliou o
propésito atingido com a aplicacéo do DECIDIX,
bem como seu grau de significacdo (Quadro 1). O
indice de concordancia obtido para este dominio
foi 99%, sendo que somente o item referente a
generalizacao do aprendizado para outros con-
textos ndo obteve indice de 100% de validacao.

Na entrevista os (as) profissionais explicitaram
que uma limitacdo do jogo é que este sempre
termina numa situacao de gravidez, nao havendo
a possibilidade de que esta nao aconteca.

Neste dominio os profissionais também suge-
riram a inclusdo e/ou aprofundamento de outras
teméticas como por exemplo, IST, masturbacéo
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e diversidade sexual. Foi sugerida a inclusao da
unidade de satide entre as op¢des 'do jogo, como
uma possivel rede de suporte social que os/as ado-
lescentes poderiam acionar.

Todos os (as) profissionais concordara
DECIDIX é uma ferramenta importante no cam
da educacdo sexual, e que pode ser utilizada em
diferentes contextos (escolas, comunidade, servicos
de satde), contribuindo para o enfrentamento da
escassez de espacos para discutir essa temética a
partir de uma perspectiva problematizadora.

No dominio Estrutura e Apresentacao
avaliou-se a forma de apresentacdo do jogo, sua
organizacao, estrutura, coeréncia e formatacdo
(Quadro 2).

Embora neste dominio o indice de concor-
dancia tenha sido de 100%, os dados qualitativos
sugeriram aperfeicoamentos no DECIDIX. Os (as)
profissionais afirmaram que durante a experiéncia
os/as adolescentes referiram gostar da histéria, pois
se identificaram com ela, e isso possibilitou discuti-
rem criticamente situacdes ocorridas no cotidiano.

“A interacdo do jogo com os adolescentes, eu
achei muito, muito massa. Vi que realmente eles in-
teragiram.. eles curtiram a histéria, se identificaram
também...” (EPS7)

No entanto, os profissionais sugeriram: inse-
rir uma introdugdo antes de iniciar o jogo digital
explicando a histéria do casal de personagens do
jogo (ideia contida no material de apoio), e retirar a
idade da personagem Licia explicita no jogo, para
que haja uma maior identificacdo dos adolescentes
com a personagem.

O dominio Usabilidade ressaltou os aspectos
relacionados a praticidade da utilizagdo do recurso
digital (Quadro 3).

O indice de concordancia obtido para este
dominio foi de 99%. Nas entrevistas obteve-se
diversas sugestdes sobre melhorias no layout
para potencializar a atratividade do jogo, como:
amudanca e a inclusdo de figuras no jogo, como
por exemplo, nas cores, na imagem do contato
de Llcia, na inclusdo de “emoticons”, que séo
comuns em chats, a inclusdo de imagens simu-
lando “fotos” dos personagens da histdria, além
da inclusdo de audios, simulando uma conversa
entre os personagens.

Outro dominio avaliado pelos profissionais
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foi o Alcance dos Pressupostos Pedagégicos na
experiéncia educativa (Quadro 4).
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Esse dominio, além de obter o indice de con-

Quadro 1. indice de validade de conteddo quanto ao dominio objetivo e relevancia. Recife, PE, Brasil, 2017.

Itens

CcT

CP

NCND

DP

DT

IVC

1 - Possibilita a identificacdo de semelhancas da situacdo proposta
no jogo com vivéncias préprias ou de amigos em relacdo ao
estabelecimento das relacdes afetivas-sexuais

15

0

2 - Proporciona a analise critica dos fatores que interferem na
adocdo de atitudes saudaveis/protetivas ou vulnerabilizantes no
campo da salde sexual e reprodutiva.

15

3 - Permite que os participantes reflitam como os fatores
que interferem na adocéo das atitudes neste cenario sofrem
influéncias das relagdes de género socialmente construidas

13

4 - Promove a reflexdo sobre a ocorréncia da gravidez enquanto
uma escolha e ndo como algo que acontece independente da
vontade dos atores envolvidos;

14

5 - Possibilita a reflexdo critica sobre os potenciais impactos da
ocorréncia da maternidade/paternidade na trajetéria de vida
dos(as) adolescentes

15

6 - Proporciona a reflex@o sobre possiveis redes de suporte social
que possam ser acionadas a fim de promover vivéncias saudaveis
no campo da satde sexual

12

7 - E coerente com as necessidades do adolescente de receber
orientacdes em relacdo a salide sexual e reprodutiva

13

8 - Pode circular no meio profissional da area de educacéo sexual
e reprodutiva com adolescentes

16

9 - Propde a construcdo de experiéncias de aprendizagem
emancipatérias, no que se refere ao empoderamento dos
adolescentes frente a sua vida sexual e reprodutiva

13

10 - Proporciona a construcdo de conhecimento sobre satde
sexual e reprodutiva

N

11 - Permite o aprendizado de temas significantes para a satide
sexual e reprodutiva dos adolescentes

14

12 — Permite a generalizacdo do aprendizado para outros
contextos

14

0,93

CT: Concordo Totalmente; CP: Concordo Parcialmente; NCND: Nao concordo nem discordo; DP: Discordo Parcialmente; DT: Discordo

Totalmente.
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Quadro 2. indice de validade de contetido quanto ao dominio estrutura e apresentagao do jogo. Recife, PE, Brasil, 2017.

Itens

CT | CP | NCND | DP | DT | IVC
1 - Histéria do jogo apropriada para trabalhar a temaética da 1511 |0 o [o V1
sexualidade
2 - As palavras utilizadas no jogo sao de facil entendimento. 1511 |0 0 (0 |1
3 - As sequéncias cronolégicas dos fatos apresentados na histéria 15 (1 |0 0 |0 |1
estdo coerentes com a realidade.
4 — A histéria esta escrita de maneira estruturada, objetiva. 14 |2 |0 0 (0 |1
5 - O jogo digital esta apropriado para a faixa etaria adolescente. 14 (2 |0 0 |0 |1
6 - O jogo digital esta apropriado para o perfil sociocultural do 16 |0 |0 0 (0 |1
publico-alvo.
7 - Estilo da redagdo do jogo corresponde ao nivel de conhecimento |15 |1 |0 0 (0 |1

do piblico-alvo
CT: Concordo Totalmente; CP: Concordo Parcialmente; NCND: Nao concordo nem discordo; DP: Discordo Parcialmente; DT: Discordo
Totalmente.

Quadro 3. indice de validade de contetido quanto ao dominio usabilidade. Recife, PE, Brasil, 2017.

Itens

CT | CP [ NCND | DP | DT | IVC
1 -0 jogo digital proporciona um feedback para o jogador quando 1511 |0 0 [0 |1
acionado o comando.
2 - O controle do jogo (mouse) é pratico e suficiente para jogar. 16 |0 |0 0 [0 (1
3 - As terminologias utilizadas no jogo digital sdo de facil de 16 |0 |0 0 |0 |1
entendimento
4 - A opcéo de rolagem da barra facilita o desenvolvimento do jogo 1412 |0 0 |0 |1
5- Os pop-up facilitam a usabilidade pelo educador 1411 |1 0 |0 [093
6 — A estética do jogo (layout) — imagens, cenario - sdo atrativos para o 12 (4 |0 0 |0 |1

publico e visualmente agradéveis.

7- O tempo de utilizacdo do jogo é coerente com a disponibilidadedo |13 |3 [0 0 [0 |1
educador (da aula)

CT: Concordo Totalmente; CP: Concordo Parcialmente; NCND: Néo concordo nem discordo; DP: Discordo Parcialmente; DT: Discordo
Totalmente.

Quadro 4. indice de validade quanto ao dominio alcance dos pressupostos pedagégicos. Recife, PE, Brasil, 2017.

Itens
CT | CP | NCND | DP | DT | IVC
1 - Favorece um ambiente de descontracdo para a aprendizagem 16 |0 |0 0 |0 |1
2 — Motiva o educando a participar da acdo educativa 1511 |0 0 [0 |1
3 - Possibilita maior interagéo entre os participantes 16 |0 |0 0 |0 |1

continua
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continuacao do quadro 4
Itens
CT [CP | NCND | DP | DT | IVC
4 - Facilita a construcao e fortalecimento de atitudes e sentimentosde | 14 |2 |0 0 |0 |1
unido, companheirismo e pertencimento social entre os adolescentes
5 - Possibilita a abordagem de assuntos permeados por tabus e mitos |15 |1 |0 0 [0 |1
de forma mais “leve”
6 — Favorece a construcdo de relacdes horizontalizadas entre 14 (2 |0 0 |0 |1
educadores e educandos através do didlogo
7 — Favorece a construcdo de relacdes entre educador e educando 13 (3 |0 0 |0 |1
baseado no respeito e amorosidade
8- Possibilita a construcdo conjunta do conhecimento entre todosos |15 |1 |0 0 [0 |1
atores envolvidos
9 - Oportuniza a reflexao critica sobre a realidade através da 16 |0 |0 0 [0 |1
problematizacéo

CT: Concordo Totalmente; CP: Concordo Parcialmente; NCND: Nédo concordo nem discordo; DP: Discordo Parcialmente; DT: Discordo

Totalmente.

cordancia de 100%, foi o mais abordado pelos
(as) profissionais na entrevista, o que manifesta
a relevancia da proposta pedagdgica em que o
DECIDIX est4d embasado, e 0 enquadra como um
jogo potencial para estimular o ensino-aprendi-
zagem dentro de uma metodologia participativa
e dialdgica.

Os(as)participantes afirmaram que o DECIDIX
€ interativo, dindmico, permite a participacao dos/
as adolescentes e favorece um ambiente potencial
de descontracdo para a aprendizagem. Além disso
o DECIDIX oportuniza a reflexdo critica dos ado-
lescentes sobre a realidade vivida por eles através
da problematizac¢éo do contetido do jogo, sendo
também possivel discutir de forma mais “leve”
o tema da sexualidade, considerado “tabu” na
sociedade.

“(..) até as situacbes que aconteceram com
eles mesmos: “minha mde me teve com 13 anos”,
“minha mde me teve com 14(...) Eles trouxeram
muito essas experiéncias de vida deles na hora do
debate.” (EPS5)

Por fim, os profissionais foram solicitados a
avaliarem o material de apoio disponibilizado
para leitura antes da utilizacdo do DECIDIX.

Alguns profissionais afirmaram que o material
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€ “riquissimo”, pois contelidos novos e conceitos
que ndo eram de conhecimento prévio sdo abor-
dados, e relataram a importéncia dos conceitos
de Paulo Freire no auxilio da condugéo do jogo,

“Eu achei excelente o material assim. Ele traz
bastante coisa para se debater, bastante coisa para
abrir seus olhos, enquanto vocé estd jogando o game
com os alunos..."” (EPE7)

Os PS relataram que a utilizagao de perguntas
estimuladoras de reflexdao, contidas no material
de apoio, auxiliaram para que a conducdo do
jogo alcancasse os pressupostos pedagdgicos,
pois permitiram que os profissionais refletissem
e discutissem sobre a tematica.

Por outro lado, alguns profissionais relataram
ainsuficiéncia de contetdos mais “praticos”, infor-
magcdes mais técnicas, como por exemplo, sobre
os métodos contraceptivos e a legislacéo sobre o
aborto. Um PE relatou a auséncia de contetidos
que abordassem a relacdo da tecnologia com a
educacdo. De forma paralela, dois PS sugeriram
resumir alguns contetidos da fundamentacéo
tedrica, principalmente o referencial tedrico de
Paulo Freire.

Adolescéncia & Saude



Oliveira et al.

DISCUSSAO

O alto IVC geral e por dominio obtido pelo
DECIDIX associado aos dados qualitativos obtidos
apontam que o jogo foi validado como um recurso
educativo na perspectiva dos PS e PE.

No dominio objetivo e relevéncia, os parti-
cipantes apresentaram que a reflexdo critica opor-
tunizada na experiéncia educativa permitiu que os
adolescentes repensassem suas atitudes diante das
situacdes-problema do cotidiano. Esta caracteristica
é considerada essencial para que os serious games,
enquanto recursos educativos, tenham potencial
para impactar concretamente a vida dos jogadores
e estimular uma mudanca de atitude®.

Apesar de alcancar o indice de validacéo,
as sugestdes realizadas pelos participantes do
estudo foram avaliadas criticamente pela equipe
de pesquisadores. Diante da limitagdo colocada
em relacdo a impossibilidade de se discutir a gra-
videz como uma escolha, uma vez que ela sempre
acontece na histéria do jogo, na verséo final do
DECIDIX foi realizada uma alteragdo (entrada de
Novos personagens na conversa que vivenciam a
gravidez) para que seja possivel a discussédo dos
impactos da gravidez na adolescéncia, sem que
isto traga a nogdo de impossibilidade de preven-
cdo. Também foi acatada a sugestdo da inclusdo
do servico de salide como alternativa de redes
de suporte disponiveis no jogo.

Por outro lado, optou-se por ndo acatar a
sugestdo da inclusdo de outras teméticas no jogo,
uma vez que isto tornaria o jogo muito extenso,
podendo limitar a sua ludicidade. No entanto, de-
fende-se que os (as) profissionais discutam outras
tematicas, de acordo com os contetidos emergidos
durante a acdo, pois se entende que o DECIDIX,
a partir da perspectiva freireana, ndo é fim em
si mesmo, mas é um recurso pedagdgico que
media a acdo educativa e facilita a construcdo de
um ambiente de reflex@o critica sobre o processo
decisdrio no ambito da satide sexual e reprodutiva.

Na Estrutura e Apresentacao, profissionais rela-
taram a aproximacao dos adolescentes com a histdria
do jogo. De acordo com Annetta’é, aidentidade, carac-
terizada pela identificacdo do aluno com o ambiente
no qual se sente parte é o primeiro elemento que deve
existir para indicar que o jogo é de boa qualidade.
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nos quais estas ocorrem, condi¢do indispensa
para ocorréncia da reflexdo critica pelos sujeito
e para a transformacao da realidade vivenciada.

Assim, compreende-se que a sugestdo de
se retirar a idade da personagem do jogo é per-
tinente, pois permite que o educador modifique
a idade conforme a realidade dos/as adolescentes
participantes. Por esse mesmo motivo, a sugestao
de “fixar” uma introducéo no jogo néo foi acatada,
pois seria contraditério “engessar” a histéria do
jogo e ndo permitir que ela fosse criada, modifi-
cada, e recriada a partir de cada realidade vivida
pelos/as adolescentes. Salienta-se que ideias de
como introduzir o jogo para o publico participante
foram incluidas no material de apoio fornecido
para os (as) profissionais.

As sugestdes contidas no dominio Usabili-
dade também foram alvo de discussédo entre as
pesquisadoras e foram acatadas de acordo com
as possibilidades financeiras do projeto ao qual
esta pesquisa se vincula.

No dominio Alcance dos Pressupostos Pe-
dagagicos os profissionais indicam a importéncia
dos aspectos ludicos e interativos do DECIDIX. A
ludicidade do jogo digital, aimersdo, a interacao,
o desafio e a diversdo, sao elementos importantes
na experiéncia educativa, favorecem o didlogo, a
criacao de conhecimentos e o desenvolvimento
da autonomia®.

A utilizacdo do referencial de Paulo Freire
para a educacdo em salide, como materializado
no DECIDIX, vai ao encontro da Politica de Edu-
cacdo Popular em Satde™ que preconiza entre os
seus principios: o didlogo, encontro dos conhe-
cimentos construidos histérica e culturalmente
entre os atores; a amorosidade, que amplia esse
didlogo para além do conhecimento, perpassando
as trocas de ordem emocional e de sensibilidade;
a problematizacdo critica da realidade; e a cons-
trucdo compartilhada do conhecimento.

Nos Gltimos anos, percebe-se uma ecloséo de
serious games no cendrio nacional e internacional
direcionados para a promocdo de satide sexual e
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reprodutiva. Estes jogos, de uma forma geral, se
direcionam para que o jogador utilize o recurso
tecnoldgico sozinho, sendo que os conhecimentos
construidos podem ser reforcados, posteriormen-
te, por um educador®. No entanto, o DECIDIX
foi elaborado para que educador e educando
joguem juntos, o que representa um diferencial
significativo no que se refere a intencionalidade
pedagdgica do mesmo, e destaca a potencialidade
do referencial de Paulo Freire neste campo.

Alguns autores' discutem que néo se pode
atribuir somente as tecnologias a responsabilidade
de promover a autonomia ou a passividade dos
educandos, nem tdo pouco, conjecturar que o
recurso digital é, por si s6, um agente motivador
de aprendizagem. Assim a inclusdo das novas
tecnologias na educa¢do demanda um novo perfil
profissional, que ndo apenas conheca a tecnolo-
gia, mas também que seja capaz de transformar,
modificar e inovar o processo de ensino-apren-
dizagem. Ao inovar o processo educativo por
meio do recurso tecnoldgico, o (a) educador (a)
se aproxima do educando, de forma social e cul-
tural, e a hipétese é de que o trabalho coletivo
e colaborativo, entre ambos, possa ocorrer com
maior fluidez?.

Algumas sugestdes apresentadas para o Ma-
terial de Apoio foram acatadas pelas pesquisa-
doras, como a discussdo de redes de suporte.
No entanto, se problematizou a ndo alteracdo de
alguns dos pontos trazidos pelos participantes.

Neste sentido, ndo foi acatada a inclusao de
contedos mais “préticos”, pois acredita-se que o
material de apoio ficaria muito extenso, dificul-
tando a leitura pelo profissional. Além disso, esses
contelidos podem ser facilmente encontrados
na internet (inclusive as pesquisadoras disponi-
bilizaram os links no material). Nao foi acatada a
sugestdo de alguns participantes da retirada de
conteldos freireanos, pois seria contraditério ter
um jogo fundamentado nos principios pedagdgi-
cos freireanos, que estimula a critica dos sujeitos
envolvidos e a praxis, e ndo ter no seu material de
apoio 0 embasamento tedrico para tal reflexao.
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CONCLUSAO

O DECIDIX foi avaliado como ferramenta
vélida para utilizacdo em a¢bes educativas dire-
cionadas para a sadde sexual e reprodutiva com
adolescentes.

Embora néo tenha sido possivel a apresenta-
¢do neste texto, o DECIDIX foi validado também
com adolescentes, obtendo resultados semelhan-
tes em relacdo a sua eficacia?’. O encontro criti-
co das perspectivas dos profissionais de satde
e educacdo, dos adolescentes e da equipe de
pesquisadoras resultou na versao final do DECI-
DIX e do material de apoio, que esta disponivel
gratuitamente para que possa ser utilizado por
todos aqueles que se identificam ndo s6 com a
tematica, mas sobretudo com a intencionalidade
pedagdgica do mesmo.

A reflexdo critica, o didlogo, a amorosidade
e a construgdo conjunta propostas pelo DECI-
DIX, transcenderam a vivéncia do jogo, e tem o
potencial de estimular uma postura mais critica e
ativa do (a) educador (a) em relacéo a sua prépria
formacdo e atuacdo. Na beleza desse encontro
educativo, educadores e educandos, sdo provo-
cados mutuamente, instigados e desafiados a
aprenderem permanentemente um com o outro
sobre/com e no mundo em que vivem.
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