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Da mesma forma que na familia, na escola
também se faz educacdo sexual, mesmo
gquando ndo se oferece aos alunos uma
informacao sistematica, mesmo quando néo se
fala de sexo.

Maria José Garcia Verebe (1981).
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RESUMO

Muitas instituicdbes escolares, assim como docentes, tém reconhecido o tema
sexualidade como um assunto necessario e relevante para o estudante em seu
processo formativo e pessoal, embora a tematica envolva tabus e preconceitos
historicamente demarcados. Nesse sentido, a educacao sexual pode ser um desafio a
educadores que carecem de formacao que os auxilie em suas praticas, e estas em seu
carater educativo devem considerar acdes significativas para a geracao de estudantes
da atualidade. Uma das praticas significativas indicadas em estudos tem sido a
integracdo da ludicidade com recursos digitais as praticas educativas. Diante destas
ideias, questionou-se: Quais jogos e tecnologias digitais tém sido abordados nas
pesquisas que tratam da educacdo sexual? Que reflexdes séo possiveis a partir dos
resultados destes estudos que abordaram recursos ludicos, tais como o jogo e a
gamificacdo para o ensino da educacdo sexual? Para responder as questdes que
desencadearam a presente pesquisa apresentada ao Programa de Mestrado em
Metodologias para o Ensino de Linguagens e suas Tecnologias, elegeu-se o estudo
bibliométrico. O objetivo foi descrever e analisar recursos ladicos, com ou sem o uso de
tecnologias digitais, utilizados para a educacdo sexual. A coleta ocorreu na base de
dados do Catélogo de Teses e Dissertacdes da Coordenacao de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES), no periodo de abril e maio do ano de 2021. Este
momento da pesquisa dividiu-se em duas etapas, a saber: E1 - Escolha dos descritores
e selecdo dos trabalhos para o estudo bibliométrico (com os descritores elegidos e
combinados entre si para busca na CAPES, identificou-se inicialmente 765 trabalhos, e
apos a aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo restaram 25 para esta analise);
E2 - Escolha dos dados presentes nos 25 trabalhos que compuseram a planilha que
segue o protocolo utilizado para a pesquisa. A andlise foi quantitativa, qualitativa e
descritiva dos dados categorizados em quatro eixos tematicos, 0s quais trouxeram
como resultado: a) As pesquisas e a aplicabilidade da educacdo sexual séo
majoritariamente realizadas para minimizar problematicas, e trazer solu¢des em regides
em que existe uma necessidade voltada as questdes sexuais; b) Os recursos ludicos
cada vez mais estdo sendo empregados nos ambientes educacionais como uma forma
de transformar e promover a aprendizagem; c) Os jogos, por sua vez, tém a
caracteristica e a capacidade de proporcionar reflexdes, engajamento, motivacao entre
outros comportamentos de aprendizagem; e, por fim, d) as principais reflexdes obtidas
com esta pesquisa foram de que os espacos educativos e a ludicidade podem e devem
ser usados tanto para a aprendizagem de teméaticas como para formar cidadaos criticos
e autbnomos na busca de conhecimento. Embora o objetivo inicial deste trabalho tenha
sido alcangado, é imprescindivel o investimento na capacitagdo de educadores,
ampliacao de politicas publicas que tratam da educacéo sexual do publico brasileiro, e
a continuacao dessa discussao tanto no campo da pesquisa cientifica, como no campo
das politicas e programas sociais no Brasil, incluindo politicas de educacéo sexual para
jovens adultos.

Palavras-chave: Ensino. Recursos ludicos. Educacdo Sexual. Tecnologia digital.
Estudo bibliométrico.
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ABSTRACT

Many educational institutions, as well as professors, have acknowledged sexuality as
a necessary and relevant subject for the student in his/her personal and background
development, although such an issue involves historically demarcated taboos and
prejudices. Therein, sex education may become a challenge to educators who lack a
background which helps them in their practices, and such practices in their educational
character must take into account meaningful actions for students of the current
generation. One of the meaningful practices shown in related studies has been the
integration of playfulness into educational practices by means of digital resources. In
the face of such ideas, a question was posed: Which games and digital technologies
have been broached in researches dealing with sex education? Which ponderings are
possible from the results of such studies broaching playful resources, such as game
and gamification for the teaching of sex education? To answer the questions which
brought about this research presented to the Master’'s Program on Methodologies for
the Teaching of Languages and their Technologies, a bibliometric study was chosen.
Its aim was to describe and analyze playful resources, with or without the use of digital
technologies, meant for sex education. The collecting of data surveyed the database
of Theses and Dissertations Catalog of the Coordination for the Development of Higher
Education Staff (CAPES), from April to May 2021. This research stage was divided
into two phases, that is, E1 — Picking out the descriptors and selection of papers for
the bibliometric study (with the descriptors chosen and combined among them for
survey on CAPES, 765 papers were initially identified, and after the application of
inclusion and exclusion criteria, 25 of them were picked out for this analysis); E2 — The
picking out of data found out in 25 papers which constituted the table which follows the
protocol used in the research. The analysis was quantitative, qualitative and
descriptive of the data divided into four thematic axes, which brought about the
following result: a) The researches and applicability of sex education are mostly carried
out to minimize problems, and bring about solutions in areas where there is a need
focused on sexual issues; b) Playful resources are more and more being used within
educational environments as a means to transform and promote learning; c) Games,
in turn, have the feature and capacity to further reflections, engagement, motivation
among other learning behaviors; and, finally, d) the main reflections found out in this
research were the realization that educational environments and playfulness may and
must be used both for the learning of issues as well as for furthering critical and
autonomous citizens in search of knowledge. Although the initial aim of this research
has been achieved, significant investment is necessary to help educators implement
public policies which broach sex education in Brazil, and continue this discussion both
in the field of scientific research, as well as in the field of social policies and programs
in Brazil, including policies broaching sex education for young adults.

Keywords: Teaching. Playful Resources. Sex Education. Digital Technology.
Bibliometric Study.
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APRESENTACAO

Durante a minha infancia eu tinha o desejo de trabalhar ajudando as pessoas.
N&o tinha ainda conhecimento de como eu faria isso ao chegar na vida adulta, j4 que
nao tinha nenhum dom especial que me destacasse das demais pessoas. Aos 13
anos, eu era aquela pessoa que minhas amigas procuravam e confiavam para
desabafar quando estavam com algum problema, com seus pais ou em seus lares.
Foi também com essa idade que eu tive meu primeiro contato com um livro de
psicologia freudiana. Neste momento pensei que pudesse ter uma ideia para ajudar
as pessoas. Doar meus ouvidos para escutar o proximo talvez fosse o dom conferido
a mim.

Os anos se passaram e aquela criangca com esse enorme sonho decidiu cursar
Psicologia. Iniciei o curso de graduacdo em Psicologia na Unoeste em 2005 e em
2009 eu estava formada, pronta para ingressar na especializacdo em Psicanalise e
colocar em agdo meus planos primevos. Mas a vida resolveu me pregar uma peca e
tirar a pessoa que eu mais amava: meu Pai. Meu mundo nesse instante se
desmoronou, pois teria que aguardar mais um tempo para cursar essa especializacao,
uma vez que minha familia precisava de mim nesse momento.

Um tempo depois, ja em 2013, conclui uma especializacdo em Gestdo de
Recursos Humanos que me abriu as portas para experimentar a area organizacional
por 8 anos. Embora eu gostasse, sentia que ainda néo era aquilo que me completava
pessoal e profissionalmente. No mesmo ano, consegui um trabalho como tutora na
referida Universidade de formacado, e embora naquela época ndo fosse meu sonho
trabalhar na area educacional, foi uma oportunidade profissional que decidi agarrar
com afinco. Trabalhei arduamente com essas duas posi¢cdes por 4 anos, até decidir
me desligar da area de RH, pois havia percebido nascer um amor pela area
educacional.

Em 2016, buscando me aperfeicoar mais em minha area de formacao, realizei
uma especializacdo em Psicanalise na Contemporaneidade, continuei a trabalhar
como tutora e percebia diariamente que ali eu j4 estava podendo ajudar os alunos que
me procuravam.

Foi em 2017, ao perceber que para alcancar maiores rumos pessoais e
profissionais, e continuar na misséo de ajudar aqueles alunos que chegavam até mim

cheios de duvidas, eu precisaria ingressar no mestrado. Um mestrado seria mais uma
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etapa importante na minha vida, entéo, essa escolha deveria ser muito bem-feita; foi
guando encontrei na Universidade Pitdgoras Unopar o Programa de Metodologias
para o Ensino de Linguagem e suas Tecnologias, e ndo tive duvidas que era esse
programa que eu tentaria entrar. O motivo? Eu ndo sé queria poder ajudar as pessoas,
mas também saber que eu poderia ajuda-las de forma diferente, tecnolégica, digital e
inovadora, permitindo que eu fosse mais longe. Além disso, eu ja utilizava muitos
recursos tecnoldgicos, como aplicativos e jogos para o meu préprio aprendizado
pessoal na lingua. Entdo, por que ndo aprender mais sobre isso a fim de melhorar a
forma como eu aprendia e ensinava? Era este o mestrado de que eu precisava!

Nos meses de junho/julho de 2019 prestei a seletiva e em setembro fui
aprovada para dar inicio a este novo desafio e obter meu titulo de mestre. Cabe
salientar que este curso veio ao encontro do meu interesse, uma vez que 0S recursos
digitais sdo ferramentas importantes e significativas para o aprimoramento intelectual
nao apenas de estudantes como também dos docentes.

Em face da oportunidade de se aprender sobre metodologias digitais, e com o
intuito de realizar pesquisas mais aprofundadas sobre o uso das tecnologias para o
ensino, escolhi a tematica Educacdo Sexual com adolescentes para ser meu tema de
pesquisa. A escolha desta tematica se deu por ser um assunto de saude publica que
ainda enfrenta tabus e preconceitos em sua ministracio com jovens.
A considerar que esses jovens necessitam de orientagcbes e estudos sobre a
Educacdo Sexual e trabalha-la dentro de um contexto digital e tecnoldgico nesta
pesquisa possibilitaria a aprendizagem de um assunto de dificil acesso, de forma
estimuladora, eficiente, motivadora e eficaz.

O uso de artificios tecnol6gicos no aprendizado de um contetdo, especialmente
no que se refere a sexualidade de jovens, é emergente, prioritario e necessario, pois
além de ser um tema de grande relevancia de saude publica, vislumbra abordar
assuntos tdo delicados em nossa sociedade por meio de recurso pedagdgico com
grandes potenciais de transmissao de conhecimento e aprendizagens que ainda sao

pouco valorizadas e utilizadas no ensino atual.
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1 INTRODUCAO

A Educagdo Sexual € um tema muitas vezes envolvido em polémicas,
preconceitos e tabus que geram preocupacdes em diversas areas, como por exemplo
na educacdao. Isto pode ocorrer devido a falta de informacdes por parte de pais assim
como a descontinua formacédo de professores sobre como tratar deste assunto.
Embora, o tema sexualidade esteja presente na vida humana; quando se trata de
educacéao sexual de filhos e estudantes, a falta de conhecimento tanto de pais quanto
de docentes pode gerar desafios nestas interacdes. (OLIVEIRA et al., 2016).

A Educacdo Sexual, no Brasil, sempre esteve associada a descricdo
morfolégica dos 6rgdos e a reprodugdo humana, como algo privado, pessoal e
vergonhoso. Cabe salientar que a escola deveria tornar a sexualidade um assunto
comum entre os alunos, pois foi considerada por muito tempo um espaco para o
ensino de uma grade de disciplinas pré-estipuladas voltada para a educagcédo de um
individuo (CONTI, 2018).

Foi apenas no final da década de 90 que discussfes acerca da sexualidade
foram incluidas como obrigatorias e de importancia transversal no ensino fundamental
pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCN), em 1998, posteriormente foi incluida
também na Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2017). Estes séo
documentos legais que fomentaram e promoveram a inclusdo das discussdes e
orientacdes sobre sexualidade e educacédo sexual no Brasil, como temas obrigatdrios
e transversais no ensino das escolas (BRASIL, 1998).

Desde entdo, as instituicdes escolares, assim como muitos professores, tém
reconhecido a sexualidade como um assunto necessario e relevante para o aluno em
seu processo formativo e pessoal (FIGUEIRO, 2006). No entanto, Oliveira et al. (2016)
consideram que ha uma grande necessidade de reformulagces de préaticas escolares
voltadas a educacdo sexual, uma vez que o tema é complexo e tem sido alvo de
politicas e praticas biologicistas, reduzindo o processo de saude e doenc¢a a dimenséo
individual e ndo coletiva. Os autores consideram necessario pensar em esquemas,
teorias, que tomem por base a proximidade com a vivéncia dos adolescentes, que
estimulem a troca de experiéncias entre eles, assim como o protagonismo e a
interatividade para o desenvolvimento do assunto (OLIVEIRA et al., 2016).

Partindo do pressuposto de que um dos objetivos da escola como um espaco

formativo e humanizador é a promoc¢ao do desenvolvimento do aluno como um todo,
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logo, conclui-se que a educacao sexual, por fazer parte deste desenvolvimento
pessoal, tona-se também uma responsabilidade da escola (PONTES, 2011).
Entretanto, a escola ndo é a Unica responsavel por desenvolver essa tematica, a
familia e a sociedade, de forma indireta, também devem trabalhar esse assunto; mas
€ a escola que deve ser a instancia propagadora deste conhecimento no processo de
constituicdo do sujeito.

Apesar das atualizacdes e transformacdes que ocorreram nas ultimas décadas,
0s programas de educacao sexual nas escolas continuam néo sendo implementados
de forma intencional e continuada (PONTES, 2011). Esta acdo precisa ser mais bem
estruturada, desenvolvendo junto aos alunos uma atitude positiva diante dessa
tematica, valorizando suas diversas dimensdes e permitindo o conhecimento efetivo
sobre comportamentos relacionados a sexualidade.

Além disso, atualmente, os alunos possuem estratégias e habilidades de
aprendizagens que vao além da forma tradicional de ensino aplicada pelas escolas. As
instituicbes educacionais, reconhecendo as mudancas na forma de aprendizado,
deveriam se adaptar a este novo paradigma. Mas o que ainda se percebe é a
transmissdo do conhecimento como era feito ha 100 anos (VEEN; VRAKKING, 2009).

As teorias atuais de aprendizagem, voltadas apenas como suporte a educacao
presencial, ndo foram produzidas levando em conta a tecnologia e os ambientes
virtuais. Com o desenvolvimento de novas tecnologias e a popularizagcdo de
aplicativos (apps) e jogos digitais e eletronicos que vém sendo disponibilizados para
diversos fins, educadores tém o desafio de refletir sobre qual a melhor forma de
implantar a tecnologia em sala de aula, uma vez que, direcionar a atencdo e o
entusiasmo dos alunos para objetivos educacionais tem sido uma proposta ambiciosa
e desafiadora para esta area da educacao.

Como ponderam Sena et al. (2016) e Veen e Vrakking (2009), as escolas atuais
ainda reproduzem padrdes que foram criados para atender a necessidades sociais e
econOmicas passadas, elas precisam urgentemente de reformulagéo para comegar a
atender as demandas atuais. As escolas precisam facilitar a aprendizagem,
possibilitando que novas formas de atuac¢édo, novos conteudos e métodos de ensino
sejam construidos neste ambiente atual e social em que vivemos, e compreender a
tecnologia como um recurso de aprendizagem como uma fonte que é capaz de

minimizar limitagdes sociais caracteristicas das velhas formas de ensinar.
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Em consonancia, para Mattar (2013), a aprendizagem ndo pode mais ser
concebida como memorizacdo de conteudo, ou o entendimento de tudo, mas sim
como “construcao e manutencéo de conexdes em rede para que o aprendiz seja capaz
de encontrar e aplicar conhecimento quando e onde for necesséario” (MATTAR, 2013,
p. 24). Isso permite que o papel do professor va além de ser um facilitador ou mediador
da aprendizagem.

Como consequéncia dessa rapida propagacdo da tecnologia na rotina das
pessoas e sua relacdo com smartphones, redes sociais, apps e outros recursos
tecnolégicos que sdo utilizados constantemente, entra-se em uma nova cultura
denominada Cultura Digital®, que reflete em varias areas da vida, até mesmo na forma
como vemos 0 mundo e captamos novas informacgdes e valores (LEVY, 2010).

Em virtude da imersdo no mundo tecnoldgico, e pelo numero de informacgdes
gue sao recebidas a todo instante, a tecnologia tem afetado o nosso meio, mudando
a forma de trabalhar, de se divertir, entreter, se comunicar e de aprender, e nesse
cenario é importante ndo se esquecer de ter um olhar diferenciado para as politicas
educativas como uma riqueza e uma via privilegiada de construcdo de um novo
homem.

Conforme Silva e Schirlo (2014), essas transformacdes permitem refletir sobre
essa nova realidade social, de como os processos de ensino e de aprendizagem
devem ser desenvolvidos para atender as exigéncias da sociedade atual.

Entre as estratégias ou recursos utilizados atualmente no contexto educacional,
destacam-se aqueles que incluem metodologias ativas com uso de jogos digitais
eletrbnicos, entre outros recursos tecnologicos, conforme expressam Valente, Almeida
e Geraldini (2017). Para Moran (2000), um dos grandes desafios € tornar a informacéo
significativa para o aluno, escolher as metodologias que melhor proporcionam o
conhecimento abrangente e profundo, em que métodos tradicionais como memorizacéo
precisam ser substituidos por estratégias capazes de estimular e motivar novas formas

de produzir, aprender e compartilhar. E em decorréncia dessas mudancas, nos ultimos

1 O termo “cultura digital” € um fendmeno histérico que emergiu como resposta do capitalismo moderno
e pelas exigéncias dos conflitos do século XX. O digital € uma marca da cultura que distingue o modo
de vida contemporaneo dos restantes modos de conectar-se com o conhecimento, assim como, com
a sua divulgacéo e disseminacao nas sociedades tecnolégicas atuais. A esta questédo, Charlie Gere
sugeriu que seria mais correto dizer que a tecnologia digital € produto da cultura digital (CULTURA...,
2021).
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anos, verificou-se um crescimento de estudos académicos e cientificos acerca da
utilizacdo de recursos ludicos tecnoldgicos na aprendizagem (VENTURA et al., 2019).

Um dos recursos que também tém sido muito utilizados no processo de ensino
€ a gamificacdo. A gamificacao “que vem do termo inglés ‘gamification’ tem como base
a acao de se pensar como em um jogo, utilizando as sistematicas e mecanicas do ato
de jogar em um contexto fora de jogo” (FADEL et al., 2014, p. 15), ou seja, resulta na
aplicacao de elementos presentes nos jogos numa atividade de ensino, por exemplo,
considerando: regras, feedback, premiacgéo, pontuacéo, sorte, narrativas, entre outros
(ALVES, 2015; VENTURA et al., 2021).

Nesse sentido, tanto a atividade ludica quanto os jogos e a gamificacdo sao
recursos auxiliadores do professor para promoc¢ao da aprendizagem de contetddos na
escola, e, particularmente no caso da educacao sexual, podem promover praticas de
ensino de forma dinamica, interativa, motivadora, desenvolvendo no estudante

protagonismo e postura ética perante o tema abordado.

1.1 Problema de pesquisa

Diante destas ideias que integram o tema educacéao sexual, ludicidade, jogos e
tecnologias digitais, coube questionar: Quais jogos e tecnologias digitais tém sido
abordados nas pesquisas que tratam da educacdo sexual? Que reflexdes sao
possiveis com base nos resultados destes estudos que abordaram recursos ludicos,

tais como o jogo e a gamificacao para o ensino da educacao sexual?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo geral

Como objetivo geral pretendeu-se descrever e analisar recursos ladicos com

ou sem o uso de tecnologias digitais utilizados para a educacgéo sexual.
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1.2.2 Objetivos especificos

e Descrever aspectos presentes nos estudos sobre educacgéo sexual e 0 uso
de recursos ludicos (perfil dos pesquisadores, programas stricto sensu e
caracterizacdo das pesquisas).

e Verificar e descrever as diferentes possibilidades de aplicacdo dos jogos
identificados nos estudos resultantes da pesquisa bibliométrica.

¢ Identificar os elementos do jogo presentes na gamificacdo e utilizados para
tratar do ensino de sexualidade.

¢ Identificar o jogo mais utilizado para o ensino de sexualidade com resultados
promotores da aprendizagem do estudante.

e Tecer reflexdes sobre os resultados dos estudos que utilizaram recursos

lidicos com ou sem o uso de tecnologias digitais para a educacéo sexual.

1.3 Estruturacéao do trabalho

Este estudo foi organizado em nove secdes. A primeira secdo apresentou a
introducdo, relata sobre o tema e as informacdes sobre a triade aprendizagem,
tecnologia e ensino, assim como, traz a evolucao da educacgéo ao longo dos anos e
as novas praticas pedagogicas nas escolas.

A secao seguinte discorreu sobre a educacao sexual, elencando seu conceito
ao longo dos anos, a sexualidade na adolescéncia e nas escolas e a relevancia de se
trabalhar o tema sexualidade, bem como a importancia da utilizacao da tecnologia (ou
jogo) na aprendizagem e no ensino da sexualidade.

Na terceira se¢cdo abordou o conceito de ludicidade, do brincar e dos jogos,
assim como o uso das tecnologias digitais para o ensino da educacao sexual.

A quarta secdo dedicou-se ao método empregado nesta pesquisa, como a
caracterizacdo da pesquisa, as etapas e os procedimentos de coleta e andlise de
dados.

A quinta secao contemplou a descricdo dos estudos sobre a educacéao sexual
e 0 uso de recursos ludicos, tais como perfil dos pesquisadores, programas stricto

sensu e caracterizacdo das pesquisas
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A sexta secdo contemplou a analise dos estudos teéricos que abordaram os
recursos ludicos com ou sem o uso de tecnologias digitais para a educacao sexual.

Na sétima secédo apresentou-se 0s estudos praticos (aplicados) que realizaram
intervencdes com recursos ludicos com ou sem o uso de tecnologias digitais para a
educacao sexual.

Na oitava secdo o estudo contemplou as reflexdes sobre os estudos que
utilizaram recursos lidicos com ou sem o0 uso de tecnhologias para o ensino da
educacao sexual.

Por fim, a nona e ultima sec¢éo trouxe as considerac@es finais deste trabalho,
assim como algumas limitagcbes e questdes a serem consideradas para futuras

investigacoes.
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2 EDUCACAO SEXUAL: APRENDIZAGEM, JOGOS, TECNOLOGIA NAS
PRATICAS ATUAIS

A educacdo sexual envolve desafios aos profissionais engajados no tema.
Nesta secdo apresentam-se conceitos e reflexdes sobre educacdo sexual, a
relevancia da sua aprendizagem na sociedade atual, a necessidade de novas praticas
para a aprendizagem dessa tematica, assim como considerar 0 uso de recursos
tecnologicos como uma ferramenta de aproximacéo, possibilidades e aprendizagens
de diversas tematicas na atualidade. Esta secao traz os seguintes temas: conceito de
sexualidade; educacao sexual nas escolas, destacando a adolescéncia e refletindo
sobre a necessidade de novas praticas para atender ao perfil de um novo estudante
da atualidade.

2.1 Conceito de sexualidade ao longo dos anos

Ao longo da histéria humana ndo houve época em que as questdes de cunho
sexual ndo tenham sido analisadas, tanto por meio de sua negacéo, repressado quanto
por sua excessiva exposicdo. Do mesmo modo que n&o existem pessoas que, ao
longo da sua vida, ndo tenham lidado com este tema. A partir disso, reconhece-se que
este assunto envolve véarias dimensdes tanto relacionadas a experiéncia pessoal
quanto a questdes da sociedade, de cunho politico, cultural, ético, religioso e moral.

Ha alguns anos, os dicionarios de lingua portuguesa definiam sexualidade como
“qualidade do que era sexual”’, sendo este significado relacionado apenas ao sexo.
Atualmente, este conceito sofreu mudancas em sua definicdo, e hoje em dia pode-se
encontrar uma acepcado mais ampla sobre o termo, como: “conjunto de todos os
caracteres morfolégicos e fisiologicos, externos ou internos, que os individuos
apresentam” (MICHAELIS, 2021) ou ainda “conjunto de fenbmenos da vida sexual,
exaltacdo ou recrudescimento do instinto sexual e expressdo do instinto sexual’.
(MICHAELIS, 2021). Numa base mais recente do Dicionario de Lingua Portuguesa
Priberam Online (2021), trata-se da “qualidade do que é sexual”, “modo de ser proprio
do que se tem sexo”.

Como foi possivel observar, a conceituacdo de sexualidade sofreu diversas

alteracdes ao longo dos anos, ndo apenas em sua morfologia, mas também em seu
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contexto historico e cultural, mas que ainda se encontra repleto de carga biolégica em
suas definigdes.

Mas, afinal, o que é sexualidade? Seria ela apenas uma definicédo relativa ao
sexo?

Para Foucault, em seu livro sobre a Histéria da Sexualidade, escrito em 1984, o
termo “sexualidade” surgiu apenas no inicio do século XIX e o uso da palavra foi
estabelecido em relacéo a fenbmenos e mecanismos bioldgicos da reproducéo. Nesta
época existia a instauracdo de um conjunto de regras e normas que se apoiavam em
instituicbes religiosas juridicas, pedagogicas e médicas na qual as pessoas eram
levadas a dar sentido e valor a sua conduta, seus sentimentos e suas sensacdes, mas
nao era ainda reconhecido como sujeito de desejo (FOCAULT, 1984).

Para Freud, o conceito de sexualidade esta diretamente relacionado a libido
que, segundo a Psicanalise, é a energia que move os impulsos da vida, inclusive o
impulso sexual (AMARAL, 2007). Esta teoria do desenvolvimento psicossexual
cunhada por Freud constatou que a sexualidade aparece muito cedo, ja na infancia, e
0 impulso sexual amadurece de acordo com o desenvolvimento do individuo
(AMARAL, 2007).

Para Dalgalarrondo (2008), ndo é possivel tratar a sexualidade sem atrela-la a
dimensao psicolédgica do individuo, sendo essas dimensdes (psicoldgica, biolégica e
cultural) inseparaveis no entendimento deste conceito.

Amaral (2007), afirma que a sexualidade é diferente de “fazer sexo”. Enquanto
este Ultimo refere-se a sensacdo de prazer no corpo ou nos 6rgdos genitais (do
homem ou da mulher), a sexualidade envolve sentimentos, experiéncias anteriores, e
outras caracteristicas que influenciam a percepcdo sexual das pessoas e seu
envolvimento com o ato sexual.

Na intencdo de contribuir com a discussao da saude sexual a Organizacdo
Mundial da Saude (OMS) “entende a sexualidade como sendo influenciada pela
interacdo de fatores bioldgicos, psicologicos, sociais, econémicos, politicos, culturais,
legais, historicos, religiosos e espirituais” (OPAS, 2017, p. 22), e complementa que “a
sexualidade € uma manifestacao psicoafetiva individual e social que transcende sua
base biologica (sexo), cuja expressao € normatizada por valores sociais vigentes”
(BRETAS; SILVA, 2005, p. 331).

Em suma, a sexualidade € o ponto central da vida humana, que inclui aspectos

nao apenas sexuais, mas de género, identidade, orientagdo sexual, papéis sociais,
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erotismo, prazer, intimidade e reproducdo. E experienciada por pensamentos,
fantasias, desejos, valores, crencas, comportamentos, atitudes, em vérias dimensdes
da existéncia. E ainda influenciada por fatores biol6gicos, psicologicos, sociais,
econdmicos, politicos culturais, éticos, historicos, religiosos e espirituais (PONTES,
2011).

E possivel observar que o conceito de sexualidade é bem amplo e permite que
diferentes areas se interessem e discutam entre si sobre os comportamentos sexuais
e suas origens, para melhor entender sua evolucdo cultural. Considerando esse
cenario, faz todo sentido desenvolver programas de educacdo sexual nas escolas.
Sabe-se, portanto, que a educacdo sexual ndo sera a solucdo para todos os
problemas existentes, mas ela pode ter uma contribuicdo importante em termos
sociais e individuais (PONTES, 2011).

Além disso, o conceito de sexualidade tem sofrido diversas transformacfes ao
longo dos anos, acompanhando, € claro, as mudancas sociais e historicas. Segundo
o Ministério da Saude (BRASIL, 2006) a sexualidade € uma construcdo historica e
social que se da de forma cultural e politica e dela decorrem inUmeras consequéncias
gue precisam ser consideradas ao se pensar nos contextos de vulnerabilidade em que
0s jovens estao inseridos.

Embora a sexualidade seja ainda um tabu, ela € um elemento fundamental da
condicdo humana e deve ter suas expressdes consideradas como um direito, devendo

ganhar dimens0@es variadas em seu contexto histérico e cultural.

2.2 Educacéao sexual e adolescéncia

As dificuldades sobre educacédo sexual se iniciam nas nomenclaturas que este
termo carrega. Nas buscas, € possivel encontrar diversos conceitos, abordando o
mesmo assunto: educacdo sexual, sexualidade, ou sexualizada, afetiva e sexual,
entre outras. Neste estudo, sera utilizada a expresséo educagéo sexual que, de forma

ampla, Pontes (2011, p. 37) define como:

[...] considera-se que a educacdo sexual corresponde a aprendizagem
especifica sobre os aspectos relativos a sexualidade. Aprendizagem essa
que é um processo continuo ao longo de todo o ciclo vital e envolve
componentes como o fisico, o psicologico, o erético, o genital, a relagédo
diadica ou a experimentagéo, entre outros.
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Segundo a autora, o0 processo de aprendizagem sobre a educacao sexual pode
ocorrer de duas formas: 1) Intencional, com programas desenvolvidos nas escolas;
ou, 2) Espontanea, que ocorre no dia a dia, com as atitudes familiares, entre amigos
e acontecimentos sexuais em si (PONTES, 2011).

A sexualidade acompanha o ser humano durante toda sua vida, mas
especialmente na adolescéncia, um momento de grandes transformacdes tanto dos
seus aspectos biopsicossociais, como em suas mudancas fisicas e bioldgicas, o
individuo pode deparar-se com muitos desafios, uma vez que é a transicdo entre a
infancia e a idade adulta, em que ocorrem as transformacgdes psicologicas e sociais
que |lhe conferem a formac&o da identidade adulta (BRETAS et al., 2011).

Este é um periodo marcado pelo crescimento em diversos niveis. E um
momento em que 0s jovens exploram mais intensamente sua identidade sexual e de
género, ocasionando maior exposi¢ao a violéncias e a comportamentos de riscos que
podem resultar em maior suscetibilidade a Infec¢cdes Sexualmente Transmissiveis
(IST) ou a gravidez indesejada (OPAS, 2017).

Segundo o Censo demografico de 2010, registrado pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE), a populacdo adolescente era de 17,9% do total de
brasileiros, que correspondia um pouco mais de 34 milhdes de pessoas. Embora seja
uma parcela bem expressiva da populacdo, ha algumas décadas, a adolescéncia
como processo biopsicossocial obteve vérias transformacfes em seu conceito,
levando a ganhar evidéncia pelos problemas sociais associados a esta fase da vida.
Logo, as politicas de saude dos estados brasileiros que tinham pouco enfoque na
populacdo adolescente, agora comecaram a elaborar estratégias com o intuito de
protegé-la, bem como regular comportamentos de riscos associados a esta populacao
(OPAS, 2017).

Além disso, segundo o IBGE (2016), a Pesquisa Nacional de Saude do Escolar
revelou algumas informacées sobre a salde sexual® e reprodutiva de alunos de 13 a
17 anos de idade:

O percentual de escolares que ja tiveram iniciacdo sexual aumenta com a
idade, considerando que no grupo etario de 13 a 15 anos o percentual era
27,0%, enquanto no grupo etario de 16 a 17 anos, mais da metade dos alunos

2 Saulde Sexual: este termo é utilizado pelo IBGE ao referir-se a aspectos de salde publica relacionado
ao tema reproducao e prevencao. Para a OMS (BRASIL, 2018b, p. 13) a saude sexual é: “A habilidade
de mulheres e homens para desfrutar e expressar sua sexualidade, sem riscos de infeccbes
sexualmente transmissiveis, de gestacbes ndo planejadas e livre de imposi¢des, violéncia e
discriminagdes”.
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jativeram relacdo sexual (54,7%). Os resultados indicaram ainda que, 34,5%
dos escolares de 13 a 15 anos de idade, do sexo masculino, ja tiveram
relagdo sexual alguma vez, enquanto, entre as meninas deste grupo etario, o
percentual era de 19,3%. Na faixa etaria de 16 a 17 anos, 59,9% dos
escolares do sexo masculino ja haviam tido relagdo sexual, enquanto para a
mesma faixa etéria, o percentual entre as meninas foi de 49,7%. A analise
por grupos de idade mostrou que os escolares mais jovens de 13 a 15 anos
de idade que ja iniciaram a vida sexual, 59,7% usaram preservativo na
primeira relacdo. No grupo etario de 16 a 17 anos o percentual foi de 68,2%.
Os resultados que se referem ao uso de preservativo na Ultima relacdo sexual
indicam que o comportamento dos escolares pouco se altera na comparacao
com o percentual de uso de preservativo na iniciacdo sexual. No grupo de
escolares de 13 a 15 anos de idade, 60,3% responderam usar preservativo
na Ultima relacéo sexual; no grupo etario de 16 a 17 anos, esse percentual foi
de 65,6%. No que se refere ao uso de método contraceptivo e de prevengéo
de doencas sexualmente transmissiveis (DSTs) na Ultima relacdo, os
resultados indicaram que 69,5% dos escolares com idades de 16 a 17 anos
usaram algum método para se protegerem. Assim como observado no
indicador de uso de preservativo na primeira relagdo, os mais jovens foram
0S que menos se protegeram (59,6%). (IBGE, 2016).

Desta forma, programas de saude voltados para adolescentes comecaram a
tomar forma em programas de saude publica, com a ajuda do protagonismo desses
jovens na elaboracédo de politicas, espacos de escuta, seminarios e oficinas sobre a
sexualidade.

A Figura 1, mostra a linha cronologica referente as principais atuacfes da
Politica de Saude para Adolescentes, de acordo com a Organizacdo Pan-Americana
da Saude (OPAS, 2017).
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Figura 1 - Principais marcos na Politica de Saude para Adolescentes
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Os dados revelam que, desde 1995, o Ministério da Saude (MS) e o Ministério
da Educacdo (MEC), em conjunto, tém reunido forcas para que os temas em saude
sexual e saude reprodutiva sejam trabalhados nas escolas (BRASIL, 2006). Deste
trabalho integrado nasceu o “Projeto Escolas™. Em agosto de 2003, no municipio de
Curitiba, ocorreu o lancamento oficial do projeto “Saude e Prevencdo nas Escolas”.
Este projeto teve como acles a disponibilizacdo de preservativo e a integracéo das
escolas com as Unidades Basicas de Saude (BRASIL, 2006).

Em 2005 este programa foi reformulado e novas estratégias foram definidas,
incorporando a¢des que atingissem as primeiras séries do ensino fundamental. Neste
mesmo ano, por intermédio do censo escolar, foi levantado que 60,4% das escolas
realizavam agGes de prevencado de DST4AIDS (BRASIL, 2006).

Os jovens séo o publico de maior risco por ndo usarem camisinha. Basta uma
relacdo desprotegida para que a pessoa seja infectada (BRASIL, 2019).

Um dado importante do IBGE é que, na Pesquisa Nacional da Saude do Escolar
de 2015, a escola é apontada como o ambiente mais propicio para se discutir tematicas
sobre saude sexual. Na pesquisa realizada por esse o6rgdo foi constatado que as
politicas sobre educacdo sexual inseridas nestes espacos eram as maiores
responsaveis pela divulgacdo de informacfes dessas teméaticas, como se pode

constatar no excerto a seguir:

[...] os resultados indicaram que o percentual de escolares que receberam
orientacdo sobre prevencédo de gravidez na faixa etaria de 13 a 15 anos foi
de 70,6%, enquanto para aqueles do grupo de 16 a 17 anos de idade o
percentual € um pouco maior, 75,9%. Os resultados indicaram também que
78,9% de escolares de 13 a 15 anos de idade e 84,3% dos escolares do grupo
etario de 16 a 17 anos responderam ter recebido informag6es sobre AIDS ou
outras DSTs. Quanto ao acesso a informagdo sobre como obter preservativo
gratuitamente, 60,3% de escolares na faixa entre 13 a 15 anos de idade
tiveram este tipo de orientacdo. Entre os adolescentes de 16 a 17 anos de
idade, o percentual é mais elevado (75,2%). (IBGE, 2016).

Assim, esse principio de intersetorialidade nas escolas deve ser um eixo
estruturante das acOes de cuidados para o adolescente, porém, com o foco ndo

apenas no adoecimento, mas sobretudo na prevencdo. Com esse assunto sendo

8 Esses programas tém a finalidade de contribuir com a formagéo integral dos estudantes da rede
publica na Educacdo Basica, por meio de acbes de prevencdo, promocdo e atencdo a salde
(BRASIL, 2006).

4 A terminologia Infec¢Ges Sexualmente Transmissiveis (IST) passou a ser adotada em substituicdo a
expressdo Doencas Sexualmente Transmissiveis (DST), porque destaca a possibilidade de uma
pessoa ter e transmitir uma infecgdo, mesmo sem sinais e sintomas (BRASIL, 2017).
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discutido nas escolas, a familia ndo € mais o principal canal de didlogo sobre a
sexualidade, as escolas, agora, passam a desempenhar o papel de transmissora de
informagdes sobre o tema, assim como a responsabilidade de acolhimento e
acompanhamento desses jovens (OPAS, 2017).

A partir de 2007, a escola é corresponsavel no marco legal, junto as familias,
pela formacéo, educacao de criancas e adolescentes no que se refere a sua educacao
de formas mais gerais (OPAS, 2017).

A organizacédo de estratégias de educacdo em saude para adolescentes é um
dos grandes desafios no Brasil, uma vez que a transmissdo de informacbes é
imprescindivel para que as pessoas conhegam e tenham consciéncia dos riscos da
ndo prevencdo. Além disso, para o controle de IST é essencial que esferas
governamentais trabalhem na producédo de conhecimentos cientificos e divulgactes
de boas praticas, por intermédio da educacao permanente de profissionais de saude

e de estratégias que contenham o avanco das infeccfes sexuais no mundo.

2.3 Educacéao sexual nas escolas

Partindo do pressuposto de que o principal objetivo da escola é a promocéo ao
desenvolvimento global do aluno, entdo se pode afirmar que a educacao sexual deve
obrigatoriamente estar presente neste espaco para a contribuicdo do desenvolvimento
pessoal e individual desse aluno. A escola ndo € o Unico agente responsavel para
trabalhar essa tematica, porém ela ndo pode descartar a responsabilidade que tem

nessa area. De acordo com Saito e Leal (2000, p. 44):

O exercicio da sexualidade na adolescéncia podera constituir risco variavel
para o projeto de vida e até da prépria vida, bastando para isso lembrar
consequéncias como: gravidez precoce, aborto, AIDS e outras doengas
sexualmente transmissiveis. Quando se considera a gravidez na
adolescéncia, torna-se cada vez mais clara a importancia da educacéo sexual
na prevencdo de fatores de risco. Para a realizacdo dessa proposta serdo
convocados todos os segmentos da sociedade. Mas, se a meta é educar,
informar ou melhor ainda, formar, a escola destaca-se entre os grupos de
referéncia por ser esta a sua funcdo precipua. Alguns principios basicos
deverdo ser estabelecidos para que a atuac¢édo dos educadores tenha éxito.
Talvez, dentre eles, o mais importante seja ndo basear a orientagéo sexual
apenas no uso de preservativos e anticoncepcionais, mas, sim, no resgate do
individuo enquanto sujeito de suas agfes, o0 que favorece o desenvolvimento
da cidadania, do respeito, do compromisso, do autocuidado e do cuidado com
0 outro.
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Apesar da evolucéo ocorrida nos ultimos anos, a educacéo sexual nas escolas
continua a ndo ser implementada de forma intencional e continuada, porém desde que
foi incluida como obrigatéria e de importancia transversal no ensino fundamental pelos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN), em 1998, a Educacgédo Sexual nas escolas
estd em algumas pautas de discusséo entre pais, alunos e professores. Os PCN e
posteriormente a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2017, sdo documentos
legais que fomentaram e promoveram a incluséo das discussodes e orientacdes sobre
sexualidade e educacdo sexual no Brasil, como temas transversais no ensino
(BRASIL, 1998). Desde entdo, as instituicbes escolares, assim como muitos
professores, tém reconhecido a sexualidade como um assunto necessario e
importante para o aluno em seu processo formativo e pessoal (FIGUEIRO, 2006).

Os PCN (BRASIL,1998) sdo documentos que abordam contedados de
disciplinas em blocos tematicos e, embora a sexualidade seja um tema transversal,
isto &, “[...] um assunto que pode ser ministrado no interior das varias areas de
conhecimentos, perpassando para cada uma delas” (FIGUEIRO, 2006, p. 3), a
tematica sexualidade consta no caderno de Parametro de Orientagdo Sexual a ser
aplicado aos alunos do Ensino Fundamental, e tem o intuito de englobar o papel social
do homem e da mulher, os esteredtipos atribuidos e vivenciados em seus
relacionamentos, o aumento de casos de HIV e IST, a gravidez indesejada na
adolescéncia, o relacionamento sexual, os preconceitos em relagcdo ao género, a
prostituicao infantil, 0 abuso sexual, a ado¢cdo de métodos contraceptivos, entre outros
problemas sociais e de saude publica (BRASIL, 1998).

Os temas transversais, por sua complexidade, impossibilitam que as areas
isoladamente sejam suficientes para aborda-los, pois eles transpassam diferentes
campos do conhecimento e, nas escolas, as disciplinas trabalham essa tematica
considerando sua dimenséao bioldgica, psiquica e sociocultural (BRASIL, 1988).

A inclusédo dessa temética tem se intensificado a partir da década de 70, por
ser considerada importante na formacéo global do individuo, além da preocupacao
dos educadores com o aumento da gravidez indesejada entre as adolescentes e com
o risco de contaminacao pela HIV (BRASIL, 1998). Considerando que os jovens
trazem diversas questfes ligadas a sexualidade para dentro da escola, cabe a esta
instituicdo desenvolver uma acéo critica reflexiva e educativa para lidar com o assunto

em sua vivéncia atual e futura (BRASIL, 1998).
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O trabalho de Orientacdo Sexual tem o objetivo de trazer esclarecimento ao
jovem sobre o exercicio de sua sexualidade de forma responsavel e prazerosa,
oferecendo informacbes para que ele tenha critérios para discernir seus
comportamentos ligados a sexualidade no dia a dia e na escola (BRASIL, 1997). Além
disso, a escola tem o papel de informar e discutir tabus, crencas e atitudes que, de
alguma forma, repercutem nas midias, na familia e na sociedade propiciando
informacdes atualizadas do ponto de vista cientifico, possibilitando que o aluno forme
opinides e desenvolva atitudes e valores coerentes com aquilo que foi aprendido
(BRASIL, 1998).

A escola, ao trabalhar esses temas, permite que a satisfagcdo dessas
curiosidades seja sanada, contribuindo para o alivio das ansiedades que muitas vezes
interferem no aprendizado dos demais conteddos escolares (BRASIL, 1998). Além
disso, integrar a sexualidade de forma sistematica articulando a promocao de salde da
crianca e da adolescéncia, possibilita aos jovens, além da educacdo sexual, a
prevencao as infeccbes sexualmente transmissiveis de uma forma mais eficiente, uma
vez que, em razdo do tempo de permanéncia desses jovens dentro da escola, esta
instituicdo ndo pode se omitir diante da importancia dessas questdes (BRASIL, 1998).

No que se refere ao papel dos educadores, eles devem reconhecer como
normal essa curiosidade do jovem pela sexualidade e, por sua vez, ter uma postura
profissional consciente ao tratar deste tema (BRASIL, 1998). Ao ter conhecimento de
todo esse suporte tedrico, o docente deve trabalhar de forma pluralista,
desenvolvendo um trabalho de respeito as diferencas, a fim de garantir a integridade
basica de seus alunos, como em casos de dendncias de abusos sexuais aos 6rgaos
responsaveis.

Sobre o0s conteudos abordados, devem ser flexiveis e abranger as
necessidades de cada turma naquele momento especifico, considerando a faixa etaria
com a qual se esta trabalhando. Os temas abordados podem compreender,
‘pornografias, prostituicdo, aborto, abuso sexual, métodos contraceptivos, desejo
sexual, transformacdes no corpo na puberdade, iniciacdo sexual, masturbacédo e
muitos outros mais” (BRASIL, 1988, p. 96). Temas que devem ser trabalhados de
forma continua e integrada nas escolas brasileiras.

Conclui-se que ndo cabe somente a escola formar cidadédos, uma vez que a

educagdo acontece em muitos lugares e de muitas formas, porém cabe a escola ser
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o local de prioridade para aprendizagem de multiplos saberes e conhecimentos no
suprimento de informacf8es que abarcam interesses e necessidades individuais e
coletivas (CONTI, 2018).

2.4 Novas praticas pedagogicas nas escolas

Nas ultimas décadas do século XX assistiu-se a diversas mudangas no campo
econdmico, politico e social, que ocasionaram grandes movimentos sociais. Um deles
foi a globalizacdo capitalista, que levou a inevitaveis transformacdes tecnoldgicas no
Brasil e no mundo.

As velozes transformacdes tecnoldgicas provocaram uma difusdo exponencial
de informacfes e conhecimentos, e a educacao foi sem duvida muito afetada e
beneficiada por este novo cenario. Isso tornou a inovacao urgente e necessaria nestes
espacos, uma vez que 0S processos convencionais de ensino, como citados
anteriormente, ja ndo atendem mais as demandas da sociedade atual (MINISTERIO
DA SAUDE, 2018).

Pode-se afirmar que estamos na era das Tecnologias da Informacdo e
Comunicacéo (TIC) e das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacéo (TDIC)>,
e que somos da geracéao onlife, que no contexto atual da ubiquidade® em todo o tempo
e lugar temos acesso a recursos, aplicativos e servigos oferecidos pela internet,
ocasionando a convergéncia entre o espaco virtual e fisico em nosso dia a dia
(VALENTE; ALMEIDA; GERALDINI, 2017).

O uso das TDIC tem influenciado e transformado as nossas intera¢des sociais
e a busca de conhecimento dentro e fora do espaco escolar (COSTA; DUQUEVIZ;
PEDROSA, 2015). “[...] as tecnologias passaram a fazer parte da vida das pessoas

sem que elas apercebessem de que suas relacoes e interagdes estdo permeadas e

5 O termo Tecnologias da Informacao e Comunicacao (TIC) € o mais comum para se referir aos
dispositivos eletrdnicos e tecnolégicos, incluindo-se computador, internet, tablet, smartphone. Como
o termo TIC abrange tecnologias mais antigas como a televisdo, o jornal e o mimedgrafo,
pesquisadores tém utilizado o termo Novas Tecnologias para se referir as tecnologias digitais ou
Tecnologias Digitais da Informacédo e Comunicacéo (TDIC) (BARANAUSKAS; VALENTE, 2013 apud
COSTA; DUQUEVICZ; PEDROZA, 2015), que inclui indistintamente para se referir a computador,
tablet, celular, smartphone e qualquer outro dispositivo que permita a navegacédo na internet (COSTA,;
DUQUEVIZ; PEDROSA, 2015).

6 Ubiquidade refere-se a Qualidade do que esta ou existe em todos ou em praticamente todos os
lugares, ou Carater ou propriedade de um ser que da a impresséao de estar presente em varios lugares
ao mesmo tempo (MICHAELIS, 2021).
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influenciadas, por estes instrumentos contemporaneos” (COSTA; DUQUEVIZ;
PEDROSA, 2015, p. 606).

Assim, novas formas de aprendizagem surgiram por meio dessa interacao
ubiqua, propiciada pelas TDIC e, segundo Kenski (2003), essa revolucéo tecnologica
nao se restringe exclusivamente ao uso de equipamentos e aparelhos, mas também

abrange a alteracado de comportamentos.

A ampliacdo e a banalizacdo do uso de determinada tecnologia impdem-se a
cultura existente e transformam nédo apenas o comportamento individual, mas
o de todo o grupo social [...] ela transforma sua maneira de pensar, sentir e
agir. Mudam também suas formas de se comunicar e de adquirir
conhecimentos. (KENSKI, 2003, p. 18).

Diante das constantes alteracdes tecnoldgicas, cria-se a necessidade
permanente de atualizacdo do homem, o que leva a reflexdo sobre a necessidade de
alterar formas de pensar e fazer educacdo, com uma pratica docente baseada em
uma nova logica (KENSKI, 2003).

Nessa abordagem digital, as alteracbes ocorrem nao apenas nos
procedimentos didéaticos, na decisdo de se usar ou ndo recursos tecnolégicos na
educacado, mas principalmente na atuagcéo do professor. O educador, antes de tudo,
posiciona-se como um parceiro do aluno, encaminhando e orientando-o para suas
multiplas possibilidades e formas de alcancar o conhecimento (KENSKI, 2003).

Além disso, a dindmica de sala de aula também vem se alterando.
As atividades didaticas estdo sendo orientadas para privilegiar o trabalho em equipe,
em que se busca a troca de conhecimentos, criando um espacgo significativo de
ensino-aprendizagem em que professor e aluno aprendem (LIBANEO, 2004). As
escolas ndo podem, como antigamente, limitar-se a passar as informacfes do livro
didatico aos alunos, elas devem agir, ser um “espaco de sintese” entre a cultura
experienciada no dia a dia e a cultura formal, que é o dominio dos conhecimentos e
das habilidades humanas (LIBANEO, 2004).

Na atualidade, professores encontram um novo desafio pela frente, e precisam
rever a sua forma de ensinar. Sabe-se, portanto, que muitos desses profissionais néao
possuem formacdo adequada e conhecimento para lidar com as diferentes
tecnologias, e precisam aprender a trabalhar com essa nova ferramenta com seus

alunos, uma vez que a conectividade nao tira as outras formas de ensinar, mas as
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modifica e transforma, deixando-as mais dinamica e interativa no processo de
aprendizagem (BATES, 2017).

Todas essas alteracdes na estrutura e na légica do conhecimento, caracterizam
um desafio para a educacdo, solicitando novas abordagens disciplinares,
metodoldgicas e praticas para as agdes docentes (KENSKI, 2003).
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3 A LUDICIDADE E OS JOGOS: TECNOLOGIAS DIGITAIS PARA EDUCACAO
SEXUAL

O ludico possibilita o estudo da relagdo do individuo com os conteudos do
mundo externo, seja na infancia seja na adultez. Para maior exploracdo de tematica
dos jogos na vida e na aprendizagem do individuo, esta secdo apresenta conceitos
sobre o ludico e os jogos, refletindo sobre sua importancia como instrumento de
aprendizagem, assim como o uso de jogos digitais e outras tecnologias para o ensino

da Educacéo Sexual.

3.1 Conceito de ludicidade, do jogar e do brincar

O brincar sempre se fez presente na vida das criancas, € por meio dessa acao
gue elas se transportam do mundo real para o mundo imaginario, onde tudo pode
acontecer (SCHOLZE; BRANCHER; NASCIMENTO, 2007).

Para Garcia (2000 apud SCHOLZE; BRANCHER; NASCIMENTO, 2007), ao
brincar, a crianca ensaia, aprende, se distrai, e se constroi. Afirma, assimila,
reorganiza pensamentos, faz descobertas, inventa seus desafios, e cria suas
oportunidades. A brincadeira ndo é por si sO a diversdo, ela possibilita a crianca
imaginar ao interagir nas brincadeiras, encontrar saidas para situacoes reais, assimilar
regras sociais por meio das regras criadas e, por fim, elaborar novos conhecimentos
por intermédio da diversao.

Pode-se afirmar que o aprendizado das criangas acontece muito antes de
frequentarem a escola. Isso pode ser visto quando ela assimila os nomes dos objetos,
ou usa informacfes da sua realidade e as insere em sua brincadeira, porém, brincar
nao € apenas “coisa de crianca”. O ludico esta presente durante toda a existéncia
humana. Deve-se percebé-lo como a possibilidade de sentir, experimentar, criar e
recriar, se divertir e, enfim, aprender, ainda que na vida adulta (SCHOLZE;
BRANCHER; NASCIMENTO, 2007).

E perceptivel, entretanto, a diferenciacdo que a sociedade faz com o ludico
infantil e o adulto, quando assimila que a crianca brinca e o adulto joga, tornando o
brinquedo proprio e exclusivo ao publico infantil, levando o publico adulto a se afastar

da nado concessao de brincar.
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Segundo Bertoldo e Ruschel (2021), embora jogo e brincadeira por muito tempo
tenham sido conhecidos como sindnimos, os termos hoje podem serem vistos
separados, cada um com sua definicdo propria, e a ambiguidade entre os termos
depende do uso que as pessoas fazem dele. O jogo € a acdo de jogar, € uma atividade
recreativa que tem a finalidade de entreter, divertir ou distrair. E uma atividade que
guando diferentes individuos ou grupo se submetem a competicdes e um conjunto de
regras determina quem ganha ou perde. O brincar é divertir-se com jogos, entreter-se
com objetos e atividades ludicas, simular situacdes da vida real; distrair-se, folgar,
recrear-se (MICHAELLIS, 2021).

Para Bougére (1998 apud PICCOLO, 2009), diferenciar o jogo e o brincar nao
é tarefa facil, uma vez que podem assumir perspectivas diversas e conflitantes, em
razao de elementos sociais, politicos e ideoldgicos. As ideias que se tem sobre jogos
e o brincar variam conforme autores, épocas e contextos histéricos.

Segundo Kishimoto (1995), o jogo pode ser compreendido de maneiras
distintas, por isso sua definicdo ndo é simples. A autora pondera que ao se referir ao
jogo “pode-se estar falando de jogos politicos, de adultos, criangas, animais ou
amarelinha, xadrez, adivinhas, contar estoérias, brincar de ‘mamaée e filhinha’, futebol,
domind, quebra-cabeca, construir barquinho, brincar na areia e uma infinidade de
outros” (KISHIMOTO, 1995, p. 13).

Ou seja, as definicbes da palavra jogo vao além das brincadeiras das criancas,
passam por uma relacdo entre objetos, até por questdes econdmicas do pais
(PICCOLO, 2009).

De origem latina, a palavra jogo deriva de jocu, substantivo masculino que
significa gracejo. No sentido etimoldgico, expressa brincadeira, passatempo,
divertimento, entre outros significados que podem ser observados quando o individuo
joga (ANTUNES, 2011).

Para Huizinga (2000), estudioso mais citado historicamente, 0 jogo é o fato
mais antigo que a cultura, sendo passivel de definicdes em seu sentido logico, e o
divertimento resiste a toda andlise e interpretacao légica. Mesmo em suas definicdes
nao tdo rigorosas, acredita-se que 0s jogos pressupdem a sociedade humana.
Destarte, a ludicidade ndo deve ser reconhecida apenas como uma atividade infantil,
uma vez que ela faz parte de toda a existéncia humana, e & responsavel pelo

desenvolvimento da civilizacgéo.
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O ambiente do jogo, de acordo com Antunes (2011), permite que criancas e
adultos realizem tudo o que desejam. Nele, o individuo € quem quer ser, decide sem
restricdes e obtém a satisfacdo simbdlica do desejo de ser grande e livre. Por outro
lado, o jogo imp&e o controle de impulsos, a aceitagdo das regras, mas sem que se
aliene a elas, ou seja, constrdi um atalho entre 0 mundo inconsciente, onde desejaria
viver e 0 mundo real onde precisa conviver (ANTUNES, 2011).

Na atualidade, a humanidade tem acesso a outro instrumento cultural para
realizacdo das suas atividades ludicas: os jogos virtuais ou os games — oriundos de
novos habitos que estdo ligados a tecnologia e 0s jogos como uma expressao da
cultura contemporanea (PINHEIRO, 2020).

Nesse contexto, encontram-se também autores mais atuais classificando os
jogos de forma mais mecanica — acéo de jogar. Para Miranda e Stadzisz (2017), os
jogos sédo sistemas (varias partes que interagem entre si) fechados (estrutura
complexa e autossuficiente que ndo necessita de nenhuma referéncia externa para
que ele seja realizado) e formais (possuem regras bem definidas) que, de forma
subjetiva, representam a realidade e permitem a interacéo dos jogadores. Uma dltima
definicdo, o termo “jogo” é uma atividade que possui um conjunto determinado de
regras, uma ou mais metas e que envolve uma ou mais pessoas.

N&o se encerra a conceituacdo de jogos, porém, as definicdes explicitadas por
diversos autores possibilitam um bom entendimento sobre os objetivos do ludico, do
jogo e da importancia desta acdo em nossas vidas.

3.2 Os jogos como instrumento de aprendizagem

O trabalho pedagdgico a partir de jogos contribui para que o exercicio e o
desenvolvimento da cognicdo se tornem mais atrativos e prazerosos. Para Vigotski
(2010), o jogo cria uma Zona de Desenvolvimento Proximal (ZPD), responséavel por
trazer beneficios sociais, afetivos e cognitivos para quem aprende, além de permitir
gue o aluno trabalhe sua imaginacéo, imitacdo e reconhecimento de regras. De uma
forma geral, os jogos sao instrumentos de desenvolvimento, expresséo, processo de
assimilacdo, que permitem a compreensdo de papéis sociais da crianca em seu
contexto (RAMOS, 2013).

De acordo com Antunes (2011), o jogo estimula e interessa o aluno,

possibilitando que ele desenvolva diferentes niveis de sua experiéncia pessoal e
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social. “O jogo ajuda-o a construir novas descobertas, desenvolve e enriqguece sua
personalidade e simboliza um instrumento pedagogico que leva ao professor a
condi¢céo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem” (ANTUNES, 2011,
p. 36).

Dentro dessa diversidade, destacam-se 0s jogos cognitivos’ que, de acordo
com Ramos (2013), podem ser relacionados aos jogos de desafio, jogos de tabuleiro
e jogos cognitivos eletronicos. Esse tipo de jogo tem o objetivo de contribuir com o
processo de aprendizagem e com 0 ensino em uma perspectiva mais integrada do
sujeito, uma vez que seus exercicios permitem a estimulacdo e a organizacado das
funcdes cerebrais, resultando melhor desempenho em tarefas que exigem habilidades
cognitivas emocionais e sociais (RAMOS, 2013).

Com o advento da tecnologia, ocorreram mudancas na forma da interagéo
homem/jogos. As brincadeiras e o0s jogos foram aos poucos transformados em
produtos digitais ou eletrbnicos. E com o0s jogos cognitivos ndo foi diferente, eles
também sofreram alteracdes em seu formato (digital ou eletrénico) possibilitando um
avanco nos objetivos educacionais (RAMOS, 2013).

Segundo estimativas da industria, os jogos para celulares e tablets constituem
0 segmento que mais cresce. Além disso, 10 mil horas € o tempo médio que os norte-
americanos se dedicam aos jogos até atingir a idade de 21 anos. Sendo 15 anos o
tempo médio que a maioria dos usuérios adultos joga videogames (RODRIGUES;
BIANCHIN, 2016).

Os jogos de celular, também conhecidos como jogo digital, para alguns autores
sdo sinbnimo de jogo eletronico. Diferenciam-se dos jogos fisicos por serem
executados em computadores, consoles de jogo (videogames), smarthphones,
fliperamas e outros dispositivos portateis. Para Miranda e Stadizisz (2017), os jogos
digitais possuem algumas caracteristicas: fornecem informacBes visuais aos
jogadores; recebem a entrada do participante digitalmente; processam as entradas de
acordo com regras programadas; e alteram as informacdes digitais apos a jogada.

Para Mosca (2014), citado por Miranda e Stadizisz (2017), existe uma distingao

entre 0s jogos eletrénicos, videogames e 0s jogos digitais:

Jogos eletrdnicos: aqueles que utilizam basicamente energia elétrica para
funcionar, ex.: pinball, genius. Jogos digitais: necessitam apenas de software

7 As contribuicBes que o uso de jogos cognitivos oferece para o desenvolvimento da cognicdo, e
consequentemente no processo de aprendizagem, sdo identificadas por diversas pesquisas e
estudos (RAMOS, 2013).
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para ser jogado, sem uma saida de video, como por exemplo os audiogames
gue utilizam apenas recursos sonoros e informacfes textuais e 0s
videogames: jogos que possuem software e uma saida de video [...].
(MOSCA, 2014 apud MIRANDA; STADIZISZ, 2017, p. 298).

Schuytema (2008), de uma forma mais generalizada, define o jogo eletrdnico
ou digital como uma atividade ludica, na qual as acdes e decisdes sdo um conjunto
de regras regidas por um programa de computador. Esses jogos, estdo presentes hoje
desde a primeira infancia e vém transformando a realidade social e escolar desde
cedo.

Além dos conhecidos jogos digitais, ha abordagem do Serious Game, que é
uma nova categoria de videojogo com elevado crescimento ao longo dos ultimos anos
entre os profissionais de ensino e do mundo empresarial. Esses jogos tém sido
utilizados como ferramentas de aprendizagem, formacdo e desenvolvimento de
competéncias, tais como, lideranca, automotivacao, engajamento, habilidades sociais
e colaboracdo (ANDRADE et al., 2014).

No caso do serious game, conhecido como jogo seério, seu principal objetivo
nao é o entretenimento, mas sim a educacdo em suas diversas formas. “Sao jogos
gue foram construidos para ensinar, treinar e promover habitos saudaveis, e mudanca
social” (SEVERGNINI, 2016, p. 11).

Para Carryberry (2008), citado por Araujo, Stein e Romao (2012), a diferenca
do serious game dos demais jogos € o foco em um resultado de aprendizado
especifico e intencional para o alcance de transformacdes, mudancas de performance
e comportamentos de forma mensuravel e continua.

Para tal, esse tipo de jogo segue algumas diretrizes, tais como:

Interatividade dos conteddos: Todo conteddo a ser ensinado deve ser
interativo, quando possivel, imbuidos nos desafios, e ndo um livro texto
enxertado dentro do jogo. 2. Producéo: o jogador deve ajudar a criar o jogo,
sendo mais escritor do que leitor. E positivo que o jogo possibilite a
construcdo de algo. Sensacao de atuacao. 3. Customizacao: diferente de um
jogo qualquer, um serious game carrega a necessidade de ensinar a publicos
muito diferentes quanto a gosto e cultura em jogos, logo, deve se adaptar ao
jeito de jogar e aprender. 4. Consolidacéo: apés ensinar uma nova habilidade,
ela deve ser consolidada pelo exercicio em novos contextos. 5. Informacgéo
sob demanda: as informag8es e contelidos devem aparecer em pequenas
doses no momento em que sdo Uteis, ou seja, devem ser relevantes. 6.
Sentidos contextualizados: novos sentidos devem possuir contexto, pois
assim sdo melhor assimilados. Palavras seguidas de sua definicdo néo
ensinam tdo bem quanto sentidos sendo aplicados a uma acao ou didlogo. 7.
Incentivo a lateralidade: incentivo a exploracdo, ao pensar lateral, ao
constante repensar objetivos. 8. Ferramentas inteligentes: Sao recursos que
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0 jogador deve saber como e quando usar. 9. Performance antes da
competéncia: ou seja, fazer antes de ser bom em algo, exatamente com o
objetivo de desenvolver proficiéncia. Preparar para fazer, fazendo, e néo
lendo sobre, por exemplo. (ARAUJO; STEIN; ROMAO, 2012, p. 226-227).

Levando em consideragao o exposto, qualquer jogo pode apresentar formas de
aprendizagem como apontado anteriormente, porém, o que diferencia o serious game
dos demais jogos é estar associado a caracteristicas positivas, como seriedade,
educacao e aprendizado, elementos que sdo essenciais para potencial aprendizado
dos usuarios (SEVERGNINI, 2016).

Além disso, os jogos sérios podem ser utilizados para o ensino da percep¢ao
coordenacao, conhecimentos gerais, habilidades comportamentais, resolucdo de
problemas, relacdes sociais entre outros, permitindo que esse aprendizado ou
vivéncia ocorra com as consequéncias do mundo real, reduzindo, entdo, o medo de
errar durante o processo de aprendizagem (SEVERGNINI, 2016).

Outro aspecto importante é o conceito da gamificacdo, elemento que promove
aos jogos uma mecanica motivadora para os usuarios. Cabe salientar que o ato de
jogar proporciona prazer, e € uma forma de desenvolver habilidades cognitivas, além
de funcionar como um motor motivacional do individuo, conforme tratados nas secoes
anteriores. A gamifica¢éo visa ao aumento da motivagao dos individuos em relacdo a
atividade real que estéo realizando (FADEL et al., 2014).

Para melhor entendimento, a gamificacdo € a traducdo do termo em inglés
“‘gamification” que “pode ser entendida como a utilizacdo de elementos do jogo em
contexto fora dos jogos, isto é, na vida real” (MURR; FERRARI, 2020, p. 7).

Kapp (2012) define o termo gamificagdo como o uso de mecanismos, estética
e pensamento dos jogos que sdo usados para envolver, engajar pessoas, motivar
acoOes, solucionar problemas e promover conhecimentos.

Para Fadel et al. (2014), a gamificacao utiliza-se de sistematicas e mecanicas de
um jogo para resolugéo de problemas, motivagdo e engajamento de seus USUArios.
Neste caso, a gamificacdo pode ser aplicada em diversas atividades em que é preciso
estimular o comportamento do individuo, uma vez que seus elementos contribuem no
processo de aprendizagem, motivacdo e no desenvolvimento cognitivo do usuario.

O uso dos elementos narrativa, feedback, pontuacao, sistemas de recompensa,
conflito, competicdo, cooperacao, regra, interagdo, estética, estrutura, entre outros,

sao elementos da gamificagcdo que visam ao aumento da motivacdo em relacdo a
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atividade que esta sendo realizada, tendo como objetivo promover aprendizagens,
resolver problemas, de forma interessante (MURR; FERRARI, 2020).

Segundo Murr e Ferrari (2020), é possivel afirmar que a gamificagcdo cria um
ambiente de simulacdo dentro de uma situacéo real, em que se tem a impressao de
estar jogando, mas na verdade se esté estudando e aprendendo um conceito, fazendo
um trabalho, porém de uma forma ludica e motivadora.

Ao se considerar os ambientes de aprendizagem, a gamificacdo surge como
uma proposta educacional multimodal que objetiva ndo apenas fortalecer a
aprendizagem, mas também despertar motivacao nas acoes, interesse, curiosidade,
participacdo dos individuos de forma moderna, prazerosa para a realizacdo de uma
tarefa, ou de um objetivo da vida real (ORLANDI; GOTTSCHALG-DUQUE; MORI,
2019).

Nesse contexto, a gamificacdo contribui com a educacdo do mundo
contemporaneo e a cultura digital presente em toda sociedade. Porém, devera sempre
ser precedida de seriedade, capacitacdo, pesquisa, e planejamento dos que aplicam e
utilizam, para que seja uma sistematica consistente e enriguecedora em sua proposta

inicial que € o entretenimento, a motivacéo, para o alcance de um obijetivo.

3.3 Uso de jogos e tecnhologias para o ensino da educacao sexual

O uso de jogos digitais como instrumento de aprendizagem em contextos
educacionais é uma tendéncia que vem sendo incluida nas escolas. Atualmente eles
sdo um dos recursos mais utilizados para realizar a interacdo entre os estudantes e a
aprendizagem, uma vez que estdo no cotidiano dos alunos como forma de
entretenimento e recreacdo (SANTANA; FORTE; PORTO, 2016).

De acordo com Sena et al. (2016), os estudos sobre o uso de jogos digitais
desenvolvidos exclusivamente para o ensino e a aprendizagem de conteddos
escolares (conhecidos como jogos educacionais ou educativos) ja sdo0 numerosos.
Nesse contexto estdo 0s jogos epistémicos, projetados com o objetivo de que o0s
estudantes aprendam a pensar de forma inovadora, criativa e coerente, sem
padronizacao e repeticdo de conhecimentos.

Ainda conforme Sena et al. (2016), os jogos digitais aumentam a atencéo,
desenvolvem a criatividade, retardam o envelhecimento, sendo esse ultimo

relacionado ao desenvolvimento de habilidades cognitivas como memoaria e foco.
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N&o € possivel falar em jogos sem mencionar aquele que joga. A nova geracao,
que atualmente lida muito bem com a tecnologia, ingressou em nosso sistema
educacional. Essa geracdo, que € chamada de homo zappiens, como citado
anteriormente, desenvolve “um processador ativo de informacgdes, resolve problemas
de maneira muito habil, usando estratégias de jogo [...]" (VEEN; VRAKKING, 2009, p.
12).

Esse novo comportamento frente as tecnologias, permite que a aprendizagem
desse publico aconteca por meio de investigacdo e descobertas relacionadas ao
brincar, ou seja, a aquisicdo de conhecimentos comeca quando ele joga no
computador, ou quando realiza uma atividade coletiva, e resolve problemas de forma
colaborativa e criativa. Os jogos digitais desafiam essa geragéo a encontrar solugbes
e estratégias adequadas para a resolucdo de problemas entre outras habilidades
metacognitivas (VEEN; VRAKKINK, 2009).

Esses jogos, por sua vez, sdo eficazes justamente porque utilizam praticas
interativas que levam o aluno a aprender por meio de metas, aprender com 0s erros
e, sobretudo, aprender na préatica, de forma motivadora, divertida, versatil e adaptavel
a habilidade de cada um (SENA et al., 2016).

Os jogos digitais educativos, além de serem mais atraentes, contribuem para a
construcdo de técnicas de ensino-aprendizagem por meio da interatividade mutua,
possibilitando que o adolescente participe de forma estratégica e ativa no seu
processo de aprendizagem (GONTIJO et al., 2019).

Atualmente existem inUmeras possibilidades de jogos no contexto da
aprendizagem, contudo nem todo aplicativo divertido e interativo € um jogo.

Segundo Macgonigal (2011 apud SENA et al., 2016, p. 6):

[...] para que um jogo seja considerado um “jogo” é importante que contenha
guatro elementos essenciais: objetivos, regras, sistemas de feedback e
participacdo voluntaria. Os objetivos sdo os resultados especificos que os
jogadores precisam atingir. As regras criam limitac6es de como os jogadores
podem atingir os objetivos, os sistemas de feedback informam os jogadores
guao perto eles estdo de atingir os objetivos, podendo estes aparecer em
forma de pontuacdes, niveis, placares ou barras de progresso. Ja a
participagdo voluntaria se refere ao fato de que todos os jogadores aceitam
propositalmente e de bom grado os objetivos, as regras e os feedbacks do
jogo que estéo participando.

O que faz ser um jogo ou néo, ndo é a diversdo que ele traz ao participante, ou

as condi¢des de vitdria ou derrota, mas sim um contexto de regras que visa alcangar
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um objetivo. Ainda, quando se trata de jogos digitais para a aprendizagem é preciso
atentar para seu conteudo, se trara interesse e motivacdo aos estudantes e,
sobretudo, o quanto ele se insere no contexto educacional do aprendiz. (SENA et al.,
2016).

Os jogos com baixa qualidade e que ndo séo atraentes para um publico que
estd acostumado com a tecnologia podem nao trazer engajamento para interacao.
Além disso, se nao tiver um conteddo compativel com o conhecimento do aluno a

aprendizagem podera ser prejudicada.
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4 METODO

Esta secao apresenta os procedimentos utilizados para responder aos objetivos
da pesquisa sobre recursos ludicos utilizados para a educacéo sexual.

O estudo faz parte de um projeto da orientadora e pesquisadora intitulado
“‘Grupo de Estudo e Pesquisa em Metodologias Ativas no Processo de Ensino e
Aprendizagem”, cadastrado no Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnolégico (CNPq), e pode ser acessado por intermédio do link:
http://dgp.cnpq.br/dgp/espelhogrupo/523538.

Para o presente estudo utilizou-se 0s seguintes procedimentos sequenciais: a)
revisdo de literatura; b) andlise documental de teses e dissertacbes por meio

bibliométrico; e c¢) analise dos dados provenientes dos estudos identificados.

4.1 Caracterizacdo da pesquisa

A fim de identificar os estudos que integraram os temas jogos e tecnologias,
gamificagdo e ensino da sexualidade nas escolas, realizou-se pesquisa bibliométrica
orientada pelos pressupostos de Hayashi e Hayashi (2011). De acordo com Silva,
Hayashi e Hayashi (2011), a pesquisa bibliométrica € realizada com o intuito de
analisar a atividade técnica ou cientifica pelos estudos quantitativos de publicacbes
anteriores, ou seja, “os dados quantitativos sdo calculados a partir de contagens
estatisticas de publicacdes ou de elementos que rednem uma série de técnicas
estatisticas, buscando quantificar os processos de comunicacdo escrita” (SILVA,;
HAYASHI; HAYASHI, 2011, p. 113). Este método € Gtil para orientar outras pesquisas
e indicar o alcance analitico para o estudo de um campo cientifico e avaliar a pesquisa
académica sobre um determinado tema.

Em relacdo a Revisdo Bibliografica qualitativa e descritiva. Por pesquisa
bibliografica compreende-se uma forma indispensavel para a pesquisa que permite
ao investigador criar questionamentos daquilo que ja se encontra produzido, e articular
e sistematizar conceitos para a producdo de determinada area de conhecimento
(MINAYO; DESLANDES; CRUZ NETO, 1994).

A pesquisa qualitativa também se faz importante neste estudo, uma vez que

esta pesquisa, voltada para as ciéncias sociais, “se preocupa [...] com um nivel de
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realidade que n&o pode ser quantificado” (MINAYO; DESLANDES; CRUZ NETO,
1994, p. 21). Ou seja, ela coloca como tarefa central a compreensao da realidade
humana vivida em seu contexto social, onde o significado é o conceito central da
investigacdo (MINAYO; DESLANDES; CRUZ NETO, 1994), ou seja, possibilita definir
e resolver problemas ja conhecidos ou explorar novas areas das quais os problemas
nao se concretizaram suficientemente.

O presente estudo utilizou a base de dados de teses e dissertagbes da CAPES,
uma plataforma que contém grande acervo dessas publicacdes e, em especial, agrupa

fontes de informacdes confiaveis do MEC para atingir o objetivo do presente estudo.

4.2 Etapas da coleta e organizacéo de dados

A coleta foi realizada na base de dados da Coordenacao de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e subdividida em duas etapas — E1 e E2 — a
fim de atingir o objetivo descrito.

El- Escolha dos descritores e selecdo dos trabalhos para estudo bibliométrico

No primeiro momento foi realizada a escolha dos descritores que foram
utilizados para identificacdo dos trabalhos na base de dados da CAPES. Como o
objetivo foi buscar estudos para conhecer quais tecnologias, recursos ou jogos que
sao utilizados na educacdo sexual, elegeu-se os descritores.

A definicdo dos descritores ou palavras-chave, segundo Brandau, Monteiro e
Braile (2005), € um momento relevante deste tipo de pesquisa, pois caso essas
palavras ndo estejam organizadas de acordo com a nomenclatura das bases de
dados, os estudos néo sdo encontrados pelo pesquisador. Sendo assim, pode ocorrer
a exclusdo (por nédo identificacdo) de estudos importantes para a pesquisa
bibliométrica. Ainda cabe considerar que a escolha dos descritores influenciara no
“fator de impacto”, que € a relacdo entre o nimero de vezes que 0s estudos sao
citados.

Brandaum, Monteiro e Braile (2005, p. VIII) consideram importante diferenciar
0os termos descritores e as palavras-chave: “os primeiros sdo organizados em
estrutura hierarquica, facilitando a pesquisa e a posterior recuperacao do artigo, as

palavra-chave ndo obedecem a nenhuma estrutura, sdo aleatérias e retiradas de
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textos de linguagem livre” (BRANDAUM; MONTEIRO; BRAILE, 2005, p. VIII). Desta
forma, algumas vezes os descritores precisam ser modificados ou até alterados, uma
vez que as terminologias podem se alterar de acordo com as plataformas, com
mudancas na &rea da Ciéncia e tecnologia, nas politicas educacionais e alteracfes
com o passar do tema.

Os dados foram coletados no primeiro semestre do ano de 2021, nos meses
de abril e maio do mesmo ano. Os descritores de busca elegidos para atender aos

objetivos propostos nesta pesquisa foram:

I. Jogo: jogo digital; jogos digitais; recursos ludicos;
Il. Plataforma gamificada: recursos gamificados; recurso gamificado;
lll. Educacgéo sexual: sexualidade, sexual, educagéo, ensino.

ApOs eleger os descritores, estes foram combinados utilizando-se o operador
“AND” para juntar dois vocébulos. Este operador € o mais utilizado em buscas, por
facilitar a identificacdo de assuntos especificos dentro de areas de conhecimento
muito amplas.

Embora néo se tenha delimitado um periodo de buscas, a andlise dos artigos é
proveniente do ano de 2007 a 2020, uma vez que antes desse periodo nao
apareceram trabalhos relacionados aos termos expressos na Tabela 1, que traz os
descritores e o operador (AND) utilizados para a realizacéo desta pesquisa.

Tabela 1 - Descritores utilizados na pesquisa realizada na Base de Dados da CAPES

(continua)

Termo de busca Trabalhos encontrados
“‘recursos ludicos” AND sexualidade 1
“recursos ladicos” AND educacao AND sexual 0
“recursos ladicos” AND ensino AND sexualidade 1
“recursos ludicos” AND ensino AND “educacao sexual” 152
“jogo digital” AND sexualidade 194
“jogo digital” AND educacédo AND sexual 69
“jogo digital” AND ensino AND sexualidade 30

“jogos digitais” AND sexualidade 74
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Tabela 1 - Descritores utilizados na pesquisa realizada na Base de Dados da CAPES
(conclusao)

“jogos digitais” AND educacado AND sexual 27

“jogos digitais” AND ensino AND sexualidade
“plataforma gamificada” AND sexualidade

“plataforma gamificada” AND educagédo sexual 19
“plataforma gamificada” AND ensino AND sexualidade 0
“plataforma gamificada” AND ensino AND “educagé&o sexual” 15
“recursos gamificados” AND sexualidade 0
“recursos gamificados” AND educacao sexual 13

“recursos gamificados” AND ensino AND sexualidade
“recursos gamificados” AND ensino AND “educacao sexual”

“recurso gamificado” AND sexualidade

“recurso gamificado” AND “educacgéo sexual” 25
“recurso gamificado” AND ensino AND sexualidade 0
“recurso gamificado” AND ensino AND “educacao sexual” 20
gamificacdo AND sexualidade 1
gamificacdo AND ensino AND sexualidade 1
gamificagdo AND ensino AND “educacéao sexual” 105
Total de Trabalhos encontrados 765
Trabalhos eliminados, por serem repetidos, estar 738

indisponiveis ou fora do tema

Trabalhos analisados 25
Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Foram realizadas 41 combinagdes com os descritores elegidos e identificados
inicialmente 765 trabalhos. Apés leitura prévia, eliminou-se agueles que estavam fora
do tema abordado, restando 80 trabalhos. Dos 80, foram eliminados 41 por serem
repetidos, 9 por ndo estarem disponiveis para consulta publica e 5 ndo apresentaram
relacdo com os recursos ladicos digitais. Restaram 25 trabalhos para o presente

estudo.
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Grafico 1 - Distribuicdo do Total de Pesquisas de acordo com os
critérios de inclusdo e excluséo

TOTAL DE PESQUISAS

Repetidos
41

Fonte: Elaboracéo propria com base nos dados levantados na CAPES, em 2021.

E2- Escolha dos dados que compuseram a planilha que segue o protocolo de
Silva, Hayashi e Hayashi (2011)

Na etapa 2 desta pesquisa foi realizada a organizacdo dos trabalhos
encontrados provenientes dos descritores elegidos. Para isso, foi utilizada uma
planilha de Excel indicada por Silva, Hayashi e Hayashi (2011) para analise dos dados
e identificacdo do recurso digital mais utilizado, evidenciado e importante na pesquisa.

O Quadro 1 traz os itens levantados na referida planilha de Excel.

Quadro 1 - Informacdes levantadas na planilha de metodologia bibliométrica

Perfil dos Caracterizacéo da Como o estudo | Andlise dos recursos
Programas Stricto pesquisa Educacéo Sexual | digitais identificados
Sensu e € abordado nos e resultados da
Pesquisadores trabalhos pesquisa
Qual assunto
Nome Tipo de Estudo sobre educacgéo Tipo de recursos
sexual
Formacso Objetivo da
Género Ano de Publicacéo nag pesquisa e do
continuada
recurso
. . : . ~ Recurso criado ou
Pais da Pesquisa Linha de Pesquisa Prevencgéo adaptado
Programas Palavra-Chave 1 Promocao Eercepgao do
esquisador
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Informacgdes Percepcéo dos

Orientador Palavra-Chave 2 cobrlleT Participantes

Grupo de estudos

do orientador Palavra-Chave 3

Estado Palavra-Chave 4
Regido do Pais Palavra-Chave 5
Instituicéo Outras Palavras-Chave
Area Tipo de Pesquisa
Departamento

e Tipo de Intervencéo

Instrumento de Coleta

Linha de Pesquisa de dados

Recursos utilizados
nas intervengdes

Local da aplicacdo das
pesquisas

Faixa etaria dos
participantes

Link de acesso
Fonte: Elaboracéo propria com base nos dados levantados na CAPES, em 2021.

Nem todos os itens tiveram suas informacfes destacadas na andlise de
resultados, porém todos eles foram levantados nas pesquisas escolhidas para compor

esta dissertacéo.

4.3 Procedimentos para andalise dos dados categorizados com base nos

objetivos da pesquisa

As andlises dos dados foram realizadas de modo quantitativo, qualitativo e

descritivo, com base nos seguintes eixos tematicos:

a) Descricao dos estudos sobre educacéo sexual e 0 uso de recursos ludicos:
perfil dos pesquisadores, programas stricto e caracterizacao das pesquisas.

b) Estudos tedricos que abordaram recursos ludicos com ou sem 0 uso de
tecnologias digitais para a educacéo sexual.

c) Estudos préticos que realizaram intervencgdes incluindo recursos ludicos
com ou sem o uso de tecnologias digitais para educagao sexual.

d) Reflexdes sobre os recursos ludicos com ou sem tecnologias digitais

utilizados para o ensino da educacao sexual.
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5 DESCRICAO DOS ESTUDOS SOBRE EDUCACAO SEXUAL E O USO E
RECURSOS LUDICOS: PERFIL DOS PESQUISADORES, PROGRAMAS
STRICTO SENSU E CARACTERIZACAO DAS PESQUISAS

O tema sexualidade relaciona-se a aspectos que muitas vezes envolvem tabus
e preconceitos que nos espacos educativos podem ser um desafio para quem trabalha
com esta questdo, sejam psicologos, educadores, profissionais da saude, entre
outros.

Para melhor organizacdo e andlise dos dados, esta secdo contempla os
seguintes itens: Perfil dos pesquisadores que investigaram o tema; Os programas de
stricto sensu; Caracterizacao das pesquisas: Como o estudo da Educacéo Sexual foi

abordado nos trabalhos.

5.1 Perfil dos pesquisadores que investigaram o tema educacao sexual

O estudo bibliométrico identificou 25 pesquisas. Como o tema é educacao
sexual, interessou saber qual o género predominante de pesquisadores envolvidos no
tema. Observou-se, entdo, que 4 eram do género masculino e 21 (vinte e um) do
género feminino. No que se refere aos orientadores, também se constatou que a
maioria das pesquisas foram orientadas por pessoas do género feminino (16), sendo
apenas 5 do género masculino, e alguns professores orientaram mais de uma
pesquisa, conforme se pode verificar no Gréfico 2.

Segundo o estudo intitulado “A mulher no ensino superior: Distribuicdo e
Representatividade” do caderno GEA (Grupo Estratégico de Analise e Educacéo
Superior no Brasil, 2014), traz informacgdes sobre a presenca e a participacdo das
mulheres brasileiras na educacdo superior, em suas funcbes de “estudantes,
docentes, técnicas e ainda como participantes e lideres de grupos de pesquisas em
todas as areas de conhecimento cadastradas” (BARRETO, 2014, p. 3).

No ano de 2012, houve crescimento da presenca de mulheres nas
universidades brasileiras. Neste periodo, o nimero de estudantes universitarias
superava 0 numero de homens, tanto em cursos de licenciatura, quanto de
bacharelado e tecnologo. Mesmo havendo evidéncias no crescimento da participacao

feminina em “carreiras tipicamente masculinas” (BARRETO, 2014, p. 3), ainda
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persistem desigualdades e diferencas entre homens e mulheres, na escolha de area
de estudos, assim como na divisdo sexual do trabalho (BARRETO, 2014).
No Brasil, varios indicadores apontam que as mulheres estdo em maior nimero

nos diversos niveis educacionais, como mostra o Grafico 2.

Gréfico 2 - Estudantes matriculados/as no Ensino Superior

57.1% 57.0% 56.0% 57.2%
lu o I 43.0% I 13.1% Il;I a
2008 2010 2011 012

B Femining Masciling

Fonte: Barreto (2014, p. 13).

O fato de as mulheres serem maioria entre estudantes universitarias no Brasil
€ um evento relativamente novo. Em 1956 elas representavam apenas 26%; em 1971

nao passavam de 40% e a partir de 2009 passou de 40%.

[...] as mulheres séo maioria nos centros universitarios e nas faculdades, com
uma média de 55%. Entretanto, os niumeros mostram que esta maioria
masculina nos cursos de bacharelado esta em queda, pois se em 2009 as
matriculas de mulheres nos IFs representavam apenas 28%; em 2012, este
percentual subiu para 36%. Entre os/as tecndlogos também ha uma elevagdo
da presenca feminina; em 2009, nas universidades, as mulheres
representavam 45% dos/as matriculados/as; em 2012, este percentual
chegou a 51%. Este crescimento € registrado também nos centros
universitarios e nas faculdades. (BARRETO, 2014, p. 15).

No que se refere a docéncia, embora haja a hegemonia feminina nas
universidades, o niumero de docentes do sexo masculino ainda é mais elevado do que
o feminino. “Em 2012, a composicdo ficou em 54,72% de homens e 45,28% de
mulheres, e esta € uma média que se manteve mais ou menos inalterada no periodo
avaliado no ano de 2006-2012” (BARRETO, 2014, p. 21), mas essa predominancia
varia conforme a regiao, rede privada ou publica e onde em algumas delas a presenca

do homem na docéncia vai diminuindo ao longo dos anos.
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No que se refere as mulheres na pesquisa, para tracar um perfil de mestres e

doutores foi utilizada a plataforma Lattes do CNP(q, sendo possivel constatar:

A analise das informag8es mostra que, nas areas das Ciéncias Humanas e
Sociais Aplicadas, concentra-se a maior parte das mestras e pesquisadoras
formadas, com 20,6% e 19,5% respectivamente. Em seguida, aparecem as
Ciéncias da Saude, com 15,8%, e logo apés Ciéncias Exatas e da Terra, com
12,3% do total de mulheres tituladas. (BARRETO, 2014, p. 34).

No que se refere a formacdo de doutores, observou-se que a maioria das
tituladas estdo na area de Ciéncias Humanas, Ciéncias da Saude e Bioldgicas. Ja a
area de Engenharia é a minoria entre essas doutoras, com apenas 5% do total das
pesquisadoras. Esse aumento também se deu na lideranca de grupos de pesquisas.
Das 13 areas, em 7 delas as mulheres representam a lideranca nos grupos de
pesquisa (BARRETO, 2014).

Essas informacdes explicam o motivo de as pesquisas serem de universitarias
do género feminino, assim como as orientadoras. Além das mulheres serem a maioria
do campo universitario e de pesquisa, a maioria dos trabalhos levantados foi de
profissionais que possuem formacéo na area das Ciéncias Humanas e Bioldgicas, em
que a presenca da mulher é dominante.

Todas as pesquisas levantadas nesta dissertacdo foram produzidas por
pesquisadores que estdo nessa area da Saude Humana e Biologica, exceto uma
pesquisa do Prof. Dr. Alessandro Jatoba, que possui graduacdo em Ciéncias
Contabeis, mestrado em Novas Tecnologias Digitais na Educacdo e doutorado-
sanduiche em Engeneer e Engenharia da Producéo, conforme se verifica no quadro
2, referente a formacéo dos pesquisadores e orientadores, logo adiante.

Para ilustracdo, segue no Quadro 2 a formacdo dos pesquisadores e

orientadores das pesquisas utilizadas nessa dissertacao.

Quadro 2 - Formacao dos Pesquisadores e Orientadores

Pesquisador Formacéo Orientador Formacao

Adriana G. Enfermagem, mestrado em | Patricia N. C. | Graduacao, mestrado e

Nogueira Saude e Tecnologia e Pinheiro doutorado em Enfermagem.
doutorado em Enfermagem.

Caroline O. | Ciéncias Biologicas, Marcia Mestrado em Ciéncias

Oliveira mestrado em Ensino. Regina Royer | Biolégicas e doutorado em

Agronomia.
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Cristina M. Pedagogia e mestrado em | Paula R.C. Ciéncias Licenciatura/Biologia,
Varela Educacao. Ribeiro mestrado em Biociéncias
doutorado em Ciéncias Biol6gicas.
Daniele Graduacgdo e mestrado em | Raimundo A. | Graduacg&o e mestrado em
Vasconcelos | Enfermagem e Salde. M. Torres Enfermagem. Doutorado em
Educacdo.
Elaine Odontologia, mestrado Ively Psicologia, mestrado em
Zanarotti profissional em Ensino em | Guimaraes Educacao e doutorado em
Ciéncias da Saude. Abdalla Ciéncias
Emilio Filho | Psicologia, mestrado em Silvio Serafim | Psicologia, mestrado em
Engenharia e Gestdo do da Luz Filho Administrac&o e doutorado em
Conhecimento Educacdo.
Everly A.S. Graduagédo e mestrado Maria Graduagédo, mestrado e
Jorge profissional em Lourdes S.M. | doutorado em Enfermagem.
Enfermagem. Ferreira
Fausi dos Filosofia, mestre em Maria Flavia Letras e doutorado em
Santos Linguistica e Analise do Figueiredo Linguistica
Discurso sobre corpo e
sexualidade nas redes
sociais. Doutor em
Educacédo Escolar.
Franciele Graduacdo em Pedagogia | Giseli M. Graduacédo e mestrado em
Lorenzi e mestrado em Educacao. Gagliotto Psicologia, doutora em
Educacdo.
Gabriella R. | Pedagogia, mestre em Andreza M.C. | Fonoaudiologia, mestrado em
Ferreira Educacéo. Ledo Educacéo Especial e doutorado
em Educacéo Escolar
Glaucia N&o encontrada. Agnaldo Graduagédo e mestrado em
Silva Arroio Quimica e doutorado em
Ciéncias.
Joseana M. | Enfermagem e mestre em Cleide Graduagédo, mestrado e
Fernandes Ensino na Salde. Carneiro doutorado em Servico Social.
Katia M. Ciéncias Bioldgicas e Edson Graduacédo e Mestrado em
Pereira mestrado em Educacao. Ferreira Claro | Educacao Fisica e doutorado
em Psicologia Escolar e
Desenvolvimento Humano.
Kellane da Graduagédo, mestrado e Patricia N. da | Graduagdo, mestrado e
Silva doutorado em Enfermagem. | Costa doutorado em Enfermagem.
Pinheiro
Larissa O. Graduacgéo em Psicologia e | Célia Regina | Pedagogia com Habilitagdo em
Conti mestrado em Educacéo Rossi Educacéo para o deficiente da
Escolar. Audio Comunicac¢éo; mestrado e
doutorado em Educacao.
Leidy D. P. Biologia, mestrado e Raimundo A. | Graduagdo e mestrado em
Abreu doutoranda em M. Torres Enfermagem. Doutorado
Enfermagem. Educacéo
Marcela P. Terapia Ocupacional, Daniela Terapia Ocupacional, doutorado
de mestre em Saude da Tavares em Ciéncias da Saulde.
Conceicao crianca e adolescente. Gontijo
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Marcilene M. | Informacdes restritas. Célia Regina | Pedagogia, mestrado e

Souza Rossi doutorado em Educacéao.

Marks Graduacédo e mestrado em | Leilane Graduacéo, mestrado e

Passos Enfermagem. Barbosa de doutorado em Enfermagem na

Santos Sousa promocao da saude.

Mayara C. Ciéncias Bioldgicas e Elenita Licenciatura em ciéncias,

Oliveira mestrado em Educacéo. Pinheiro de mestrado e doutorado em

Pires Queiroz Silva | Educacéo.

Milani, D.R. Pedagogia, mestre e Sueli Ap. Pedagogia, mestrado em

Costa doutora em Educacgéo Itman Metodologia do Ensino,
Escolar. Monteiro doutorado em Educacéo.

Ramon Ciéncias Bioldgicas e Andrea Ciéncias Biolégicas, mestrado e

Diedrich mestrado em Ensino de Marrero doutorado em Genética e
Biologia. Biologia Molecular.

Rosana J. S. | Terapia Ocupacional e Daniela Terapia Ocupacional, doutorado

Monteiro mestre em Saude da Tavares em Ciéncias da Saude.
crianca e do adolescente. Gontijo

Vanessa F. Informacdes restritas. Alessandro Ciéncias Contabeis, mestrado

da Silva Jatoba em Novas Tecnologias Digitais

na Educacgéo. Doutorado em
Engenharia da producéo.
Vanize Enfermagem e mestrado Cynthia Graduacédo, mestrado e
Meneghetti em Ensino. Borges de doutorado em Psicologia.
Moura

Fonte: Elaboracao propria com base em informag®es retiradas do curriculo Lattes (2021).

Além disso, foi possivel observar que os(as) professores(as) doutores(as),

Célia Regina Rossi, Raimundo Augusto Martins Torres, Daniela Tavares Gontijo e
Patricia Neyva da Costa Pinheiro foram orientadoras de duas pesquisas cada, as
quais foram analisadas neste estudo. Os demais orientaram apenas uma pesquisa
cada um deles. Cabe observar, ainda, que os orientadores possuem formacao,
conhecimento e prética nas éareas relacionadas a educacdo, enfermagem e
conhecimento sobre educacao sexual, sexualidade, saude, ensino, tecnologias, entre

outras.

5.2 Os programas stricto sensu em que estdo o0s pesquisadores que

investigaram o tema educagéo sexual e recursos ludicos

No Brasil, os programas stricto sensu sédo campos de formagao docente para o
desenvolvimento de pesquisadores e pesquisas nas diferentes areas e tematicas. Por

esta razdo, analisar dados referentes a essas instituicdes possibilitou conhecer
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historicamente o desenvolvimento da pesquisa sobre a utilizacdo de recursos ludicos
digitais para o ensino da educacéo sexual.

No que se refere ao perfil dos programas stricto sensu e informacdes sobre 0s
pesquisadores, embora o Catalogo da CAPES seja um repositério que organiza e
cataloga pesquisas brasileiras, pode-se verificar que houve um trabalho que teve um
intercambio com pesquisadores de Portugal para validacdo de informacbes da
pesquisa.

No que se refere as regibes e aos estados brasileiros em que mais foram
encontradas teses e dissertacfes, destacam-se, no Grafico 3, as regibes que

pesquisaram esta tematica.

Gréfico 3 - Regibes do pais que mais pesquisaram sobre o uso de
tecnologias e educacao sexual

REGIOES

Sul

Nordeste
9

Sudeste
10

Fonte: Elaboracao propria com base nos dados levantados na CAPES, em 2021.

Pode-se observar que o Sudeste é a regido que mais estudou essa tematica
nos ultimos anos. As cidades que se destacaram na producéo desses trabalhos foram,
em sua maioria, nesta regido, com 10 publicac6es e o Nordeste, em seguida, com 9
trabalhos sobre a tematica uso de tecnologias e educacao sexual, seguidas da regido
Sul com 6 pesquisas.

Diante disso, também se destacam alguns estados que atuaram na construcao

de pesquisas, conforme se pode verificar no Grafico 4.
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Grafico 4 - Estados que mais pesquisaram sobre o uso de alguma
tecnologia na educacéo sexual

ESTADOS

Minas Gerais

Pernambuco _
Rio de Janeiro
Rio Grande do Norte -
Rio Grande do Sul n
[z

Santa Catarina

Fonte: Elaboracao propria com base nos dados levantados na CAPES, em 2021.

Como pode ser observado no Grafico 4, os trés estados que mais tém realizado
pesquisas sobre o uso de tecnologias no ensino da educacéo sexual foram S&o Paulo,
com 8 pesquisas relacionadas; seguido do Ceara, com 6 e, por ultimo, com 3
pesquisas sobre o tema, o estado do Parana.

Sabe-se que a gravidez na adolescéncia, assim como as IST, configura-se
tema importante de debate de politicas publicas em todo o mundo. Ao observar que
os estados de Sdo Paulo, Ceara e Parana obtiveram maior nimero de trabalhos, foi
realizada uma pesquisa no site do Ministério Publico e constatou-se que, embora com
os trabalhos sobre educacao sexual em diversos espacos, e o indice de gravidez na
adolescéncia com uma queda de 17% no Brasil, as regides com mais filhos de mées
adolescentes sao: Nordeste e Sudeste, ambas com 32%; seguidas das regides Norte
e Sul, também ambas com 11% (AGENCIA BRASIL, 2017).

Embora a regido Norte ndo apareca nas pesquisas, as demais manifestam o
problema de gravidez na adolescéncia, assim como outras questdes relacionadas a
sexualidade, com numero significativo de pesquisas por profissionais de salude nesta
area.

Segundo o Sistema de Informagao de Agravos de Notificagdo (SINAN) que
atende casos individuais de violéncia com criancas de idade entre 0 e 9 anos e

adolescentes de 10 a 19 anos, no periodo de 2011 a 2017 foram notificados um total
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de 1.460.326 casos de violéncia interpessoal/autoprovocada®. Desse total, 219.717
(15%) foram de notificacdes de violéncia contra criancas e 372.014 (25,5%) foram
notificagdes contra adolescentes (MINISTERIO DA SAUDE, 2018). As criancas
vitimas de violéncia sexual eram em sua maioria do género feminino, representando
74,2% contra 25,8% do género masculino. As notificacdes se concentraram em maior
namero nas regides Sudeste (40,4%), Sul (21,7%) e Norte (15,7%). No caso dos
adolescentes que sofreram violéncia interpessoal/autoprovocada repete-se a
probleméatica com adolescentes do género feminino, totalizando 92,4%, contra 7,6%
do género masculino. Os maiores indices de denuncias também aconteceram em sua
maioria nas regifes Sudeste (31,4%), Norte (22,6%) e Sul (18,4%) (MINISTERIO DA
SAUDE, 2018).

No que se refere ao Servico de Atencdo as pessoas em situacdes de Violéncia
Sexual cadastradas no Sistema de Cadastro Nacional de Estabelecimentos de Saude
— SCNES (BRASIL, 2018b), as notificacbes variaram consideravelmente no que se
refere as regifes e aos servigcos prestados em cada uma delas. Os servi¢cos, em sua
maioria, sao cadastrados na regidao Centro-Oeste (32,8%), na regido Sudeste (24,9%)
na Regido Sul (15,9%) na regido Nordeste (14,5%) e por ultimo na regido Norte
(11,9%). No tocante aos servicos de natureza de urgéncia e emergéncia no servico
de referéncia para atencao integral a violéncia sexual cadastrados no SCNES, os
servigos realizados foram em sua maioria na regido Sudeste (33,9%), seguido das
regides Sul (24,7%), Nordeste (18,4%), Centro-Oeste (13%) e Norte (9,6%). Os
estados que mais ofereceram os servicos foram Santa Catarina, Pernambuco, Goias
e Distrito Federal (MINISTERIO DA SAUDE, 2018).

J& os servigcos ambulatoriais a esses individuos, foram cadastrados no SCNES,
em sua maioria, na regido Centro Oeste (47,1%), seguida das regides Sul (13,6%) e

Sudeste (13,4%). As regibes Nordeste e Norte aparecem equiparadas (12,5%) e os

8 Nestes casos incluem-se casos de assédio, estupros, pornografia infantil exploragdo sexual que
podem se manifestar de diversas maneiras: “abuso incestuoso, sexo forcado no casamento, jogos
sexuais e praticas eréticas nao consentidas, pedofilia, voyeurismo, manuseio, penetragdo oral, anal
ou genital com pénis ou objetos, de forma forcada. Inclui, também, exposicdo coercitiva/
constrangedora a atos libidinosos, exibicionismo, masturbacao, linguagem eroética, interagdes sexuais
de qualquer tipo e material pornografico. Ademais, se consideram os atos que, mediante coercao,
chantagem suborno ou aliciamento, impe¢am o uso de qualquer método contraceptivo ou force ao
matriménio, a gravidez, ao aborto, a prostituicdo; ou que limitem ou anulem em qualquer pessoa a
autonomia e o exercicio de seus direitos sexuais e reprodutivos” (MINISTERIO DA SAUDE, 2018, p.
3).
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estados que mais ofereceram os servigcos foram Goias, Santa Catarina, Sado Paulo,
Minas Gerais, Maranh&o Para e Distrito Federal (MINISTERIO DA SAUDE, 2018).

Quanto aos servicos de interrupcéo legal da gravidez, foram cadastrados no
SCNES maior quantidade de servicos na regido Nordeste (31,7%), seguida das
regbes Sudeste (29,4%), Centro-Oeste (16,4%), Sul (14,1%) e Norte (8,2%). Vale
destacar quantidade maior de servicos ocorreu nos estados de Pernambuco, Rio de
Janeiro e S&o Paulo (MINISTERIO DA SAUDE, 2018).

Destarte, o estudo traz que, segundo o Boletim Epidemioldgico da Secretaria
de Vigilancia em Saude (MINISTERIO DA SAUDE, 2018), as criancas e 0S
adolescentes do género feminino séo os que sofrem os diferentes tipos de violéncia
sexual. As violéncias ocorrem, em sua maioria, na propria residéncia da vitima por
autores do género masculino e que possuem vinculo familiar e de amizade com os
familiares e com a vitima.

Além das informacgBes obtidas, referentes a essas regides, no tocante as
instituicbes de ensino que mais atuaram produzindo pesquisas sobre educacao
sexual, a Tabela 2 traz a relagcéo dessas IES.

Tabela 2 - Instituicdo de ensino e departamento administrativo

Instituicao Quantidad

e
Centro Universitario UniCarioca 1
Ensino da Universidade Estadual do Parana (UNESPAR) 1
Faculdade de Educacédo da Universidade de Sao Paulo (USP) 1
Universidade da Integracao Internacional da Lusofonia Afro-Brasileira (UNILAB) 1
Universidade Estadual do Ceara (UECE) 2
Universidade Estadual do Oeste do Parana (Unioeste) 2
Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” - Araraquara (Unesp) B
Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” - Faculdade de 1

Medicina - Botucatu (Unesp)

Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)
Universidade Federal de Sdo Paulo (Unifesp)
Universidade Federal de Uberlandia (UFU)
Universidade Federal do Ceara (UFCE)

Universidade Federal de Pernambuco (UFPE)
Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN)

Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS/UFSM/FURG)
Fonte: Elaboracéo propria com base nos dados levantados na CAPES, em 2021.
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A Tabela 2 indica a quantidade de publicacdes sobre o assunto pelas Instituicbes
de Ensino Superior brasileiras e seu respectivo departamento administrativo,
possibilitando identificar se se trata de instituicdo publica ou privada. Dessa diviséo,
constatou-se que 24 universidades sdo de ensino publico e apenas 1 (uma) universidade
é de ensino privado — Centro Universitario UniCarioca, do Rio de Janeiro.

Além disso, das pesquisas analisadas, foram identificadas 15 universidades
diferentes, e as que mais tiveram publicacdes sobre a tematica pesquisada foram a
Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” (Unesp), campus de
Araraguara, com 5 pesquisas sobre o tema; seguida pela Universidade Federal do
Ceara (UFCE), com 3 pesquisas. As demais universidades apresentaram 1 ou 2
pesquisas apenas em cada uma delas.

Outro item analisado foi sobre os pesquisadores refere-se ao programa de
pesquisa que eles estavam inscritos nas universidades para o desenvolvimento das
teses e dissertacbes. Os dados da Tabela 3 revelam a existéncia de diferentes

programas de pesquisa.

Tabela 3 - Programas de Pesquisa

Programa Quantidade

Programa de Formacao Docente Disciplinar 1
Programa de Mestrado Profissional em Ensino de Biologia 1
Programa de Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias da Saude 1
Programa de Mestrado Profissional em Novas Tecnologias Digitais na 1
Educacao

Programa de Pés-Graduacdo em Cuidados Clinicos em Enfermagem e 2
Saude

Programa de Pés-Graduacgdo em Ciéncias: Quimica da Vida e Saude 1
Programa de Pés-Graduacdo em Educacéo 3
Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo em Ciéncias e Matematica 1
Programa de Pés-Graduacdo em Educacgéo Escolar 4
Programa de Pés-Graduacdo em Educacgédo Sexual 1
Programa de Pés-Graduacdo em Enfermagem 4
Programa de Pés-Graduagdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento 1
Programa de Pés-Graduagdo em Ensino 1
Programa de Pés-Graduacdo em Salde da Crianga e do Adolescente 2
Programa de P6s-Graduacao Mestrado Profissional em Ensino na Saude 1

(CMEPES)
Fonte: Elaboracéo propria com base nos dados levantados na CAPES, em 2021.




65

Na Tabela 3, pode-se observar que, das 25 pesquisas analisadas, os achados
foram de 15 programas diferentes de PdOs-graduacdo nos niveis de mestrado e
doutorado. Os programas que mais tiveram producdo na area da educacgdo sexual
com o uso de alguma tecnologia foram: Programa em Educacgao Escolar, totalizando
4 pesquisas encontradas; Programa de Enfermagem, com 4 pesquisas; Programas
em Educacao, com 3 pesquisa; os Programas em Saude da Crianca e do Adolescente,
e Cuidados Clinicos em Enfermagem e Saude, que apresentaram, cada um deles, 2
pesquisas. Nos demais programas foi encontrada apenas 1 (uma) pesquisa

relacionada ao tema.

Graéfico 5 - Area de Concentracgéo das Pesquisas
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Fonte: Elaboracao propria com base nos dados levantados na CAPES, em 2021.

No que se refere a area de concentracdo das pesquisas analisadas, observa-
se que, em face das 10 areas que se encaixavam, a maioria das pesquisas voltadas
para a Educacdo Sexual e 0 uso de alguma tecnologia concentrou-se na area da
Educacao (com 8 pesquisas); seguida da area da Enfermagem (6 pesquisas) e da
Educacédo Escolar (3 pesquisas). A area de Saude da Crianca e do Adolescente teve
2 pesquisas realizadas e as demais areas de concentracdo listadas no Gréfico 5,

tiveram apenas 1 (uma) publicacédo cada.
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Tabela 4 - Linhas de Pesquisa

Linhas de Pesquisa Quantidade
1 Comunicacéo, Ensino e Aprendizagem em Biologia 1
2 Corporeidade e Educacéao 1
3 Cultura, Processos Educativos e Formacéo de Professores 1
4 Desenvolvimento, estratégias de uso e avaliacdo de tecnologias 1
digitais na educacao n&o formal
5 Desenvolvimento, sexualidade e diversidade na formacao de 1
professores
6 Educacao Cientifica: implicacdes das Praticas Cientificas na 1
Constituicdo dos Sujeitos.
7 Educacao em Ciéncias e Matematica 1
Educacdo em Saude 2
9 Educacdo em Saude na Comunidade 1
10 Enfermagem e Educacdo em Saude 2
11 Ensino em Ciéncias e Matematica 1
12 Estudos Historicos, Filoséficos e Antropoldgicos sobre Escola e 1
Cultura
13 Formacao de Professores e os Recursos Tedrico-Didaticos na 1
Area de Ciéncias
14 N&o Informado
15 Novas Tecnologias Digitais na Educacéo
16 Politicas e Gestédo para a Prética Clinica em Enfermagem e
Saude
17 Praticas de Educacéo para o Cuidado em Enfermagem e Saude 1
com as Juventudes
18 Préaticas do Cuidado em Saude no Cenério dos Paises Lus6fonos 1
19 Processo de Cuidar em Saude e Enfermagem 1
20 Processo Ensino Aprendizagem nos servi¢os de Saude 1
21 Sexualidade, Cultura e Educacdo Sexual 3

Fonte: Elaboracao propria com base nos dados levantados na CAPES, em 2021.

Referentes a linha de pesquisa dos trabalhos analisados, é possivel observar
diversas linhas — Educacéo, Enfermagem, Tecnologia, Sexualidade, entre outras. Na
linha de pesquisa “Sexualidade, Cultura e Educacdo Sexual’” foram localizadas 3
pesquisas; nas linhas de “Educagcao em saude” e “Enfermagem e educacéo em saude”,
foram identificadas 2 pesquisas; e as demais linhas de pesquisa contaram com apenas

1 (uma) pesquisa em cada uma delas.



Tabela 5 - Grupos de Pesquisa

Orientador

Grupo de Pesquisa
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Quantidade

Prof. Dr. Edson
Ferreira Claro

Prof. Dr.
Raimundo
Augusto Martins
Torres

Prof. Dr. Silvio
Serafim da Luz
Filho

Prof. Dra. Andreza
Marques de
Castro Leéo

Prof. Dra. Célia
Regina Rossi

Prof. Dra. Célia
Regina Rossi

Prof. Dra. Daniela
Tavares Gontijo

Prof. Dra. Elenita
Pinheiro de
Queiroz Silva

Prof. Dra. Giseli
Monteiro
Gagliotto

Prof. Dra. lvely
Guimaraes
Abdalla

Prof. Dra. Leilane
Barbosa de Sousa

Prof. Dra. Maria de
Lourdes da Silva
Marques Ferreira

Prof. Dra. Patricia
Neyva da Costa
Pinheiro

Programa de Projeto: Cidadania e Diversidade Sexual -
Educar sem Tabu) - Projeto financiado pelo MED - SECAD
- Programa Diversidade Sexual na escola - “Brasil sem
homofobia” em parceria com a Universidade Federal do Rio
Grande do Norte (UFRN) e a ONG - G...

EM SINTONIA COM A SAUDE: promovendo a prevencao
da gravidez nao planejada entre os jovens através da Web
Radio AJIR.

A Educacao para Sexualidade com o uso de tecnologias
digitais e sua aplicacdo com estudantes com deficiéncia
visual (Informacgéo encontrada ho CAPES)

GDE - Género e Diversidade na Escola. Resultado de uma
articulacéo entre diversos 6rgdos de Governo Brasileiro. O
GDE é um curso inserido na modalidade de formacéo
continuada de professores/as da Educacéo Bésica de
escolas publicas do Parana.

GEPESEC - Grupo de Estudos e Pesquisa “sexualidade,
educacéo e cultura e GSEX - Grupo de pesquisa e
extensao sobre sexualidades.

Projeto Web Educacgéo Sexual: GEISEXT (Inst. De
Educacao da Universidade de Lisboa (IUEL); e GSEx da
Universidade Estadual “Julio de Mesquita Filho” (Unesp),
LabEdussex da universidade de Santa Catarina (UDESC) e
o observatério da sexualidade do instituto Universitéario da
MAIA (ISMAI).

Educacéo e salde na promocado da saude da crianca e do
adolescente: um contexto interdisciplinar - NUSSEX
(Ndcleo de Estudos de Sexualidade). (Informagéo
encontrada na CAPES)

Saberes sobre corpo, género e sexualidades em manuais
escolares/livros didaticos de Biologia e Sociologia -
Brasil/Portugal

Laboratério e Grupo de Pesquisas em Educacéo e
Sexualidade — LABGEDUS e Laboratério de Educacédo
Sexual Adolescer — LAB. ADOLESCER

A nova gestéo publica e a reconfiguracao da avaliacdo da
educacéo superior: 0 caso da UFSCar

Grupo de Pesquisa Promocao da Saude Sexual e
Reprodutiva (PROSSER), do Instituto de Ciéncias da
Saude. “GVSAU” - Grupo Virtual de Saude

Programa Municipal DST/HIV/AIDS

AIDS: Educacéo e Prevencgéo

Fonte: Elaboracao propria com base nos dados levantados na CAPES, em 2021.
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A tabela 5 relaciona os grupos de pesquisas com 0s quais 0s pesquisadores
tiveram contato para desenvolver os estudos, ao todo foram localizados 28 trabalhos,
pertencentes a 13 grupos de pesquisas diferentes, sendo que alguns deles se
repetiram em algum trabalho, ou seja, constatou-se que sao grupos de pesquisa ativos
na producdo de teses ou dissertacbes. Os grupos que se destacaram, com 2
pesquisas cada, foram: “AIDS: Educacéo e Prevencéo”, na UFCE; “Nucleo de Estudos
da Sexualidade - “NUSEX” e a consolidacdo da educacdo sexual como tema de
pesquisa e ensino no Brasil”, na Unesp; “Educacéo e saude na promoc¢édo da saude
da crianca e do adolescente: um contexto interdisciplinar”, da UFPE; e “EM SINTONIA
COM A SAUDE: promovendo a prevencéo da gravidez ndo planejada entre os jovens
através da Web Radio AJIR”. Os demais grupos produziram apenas 1 (uma) pesquisa
a considerar nesta analise da UECE, e 9 pesquisas ndo tiveram o grupo de pesquisa

informado.

5.3 Caracterizacdo das pesquisas: como o0 estudo da educacdo sexual foi

abordado nos trabalhos

Na caracterizacdo da pesquisa, foram analisadas informacdes referentes as 25
pesquisas, objetivando explorar todas as informacfes pertinentes, assim como
evidenciar as informacdes apresentadas em cada uma delas. Os itens informados
aqui sdo: género dos pesquisadores, nivel de pesquisa, periodos de
publicacdes, tipologia das pesquisas, palavras-chave de buscas das pesquisas.

Das 25 pesquisas utilizadas neste levantamento, de acordo com os dados do
Gréfico 6, 17 eram dissertacdes provenientes de programa de pés-graduacdo para
titulo de mestrado académico, 3 eram dissertacbes para o programa de pos-
graduacdo em nivel de mestrado profissional e 5 eram teses voltadas ao programa de

doutorado.
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Grafico 6 - Nivel de Pesquisa
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Fonte: Elaboragéo propria com base nos dados levantados na CAPES, em 2021.

No que se refere ao periodo das publicacdes das pesquisas encontradas, é

possivel verificar 0 uso de pesquisas de 2007 até 2019, conforme Gréfico 7.

Gréfico 7 - Ano de Publicacdo

ANO DAS PESQUISAS
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Fonte: Elaboracéo propria com base nos dados levantados na CAPES, em 2021.

O ano que mais registrou publicacdes sobre o tema foi no ano de 2017, com 6
publicacdes; seguido do ano de 2018, com 5; e os anos de 2014 com 4 publicagfes e
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2019 com 2 producdes. Os demais anos de que variaram de 2007 a 2019, tiveram de
1 a 2 publicacdes sobre o assunto educacao sexual e o0 uso de alguma tecnologia.

De 1990 a 2015, a sociedade brasileira passou por profundas mudancas de
normas e padrdes culturais voltados para a sexualidade, com o inicio das discussfes
dos estudos de género e a aceitacdo da diversidade. AcbBes governamentais
comecaram a incentivar o desenvolvimento de projetos e programas voltados a
igualdade de género, combate a homofobia e com a inclusdo dos Parametros
Curriculares Nacionais (PCN), reiterando o reconhecimento da educacao sexual como
tema importante e urgente nas escolas do Brasil (RIBEIRO; MONTEIRO, 2019).

Em 2012 é criado o primeiro curso de Mestrado em Educacao Sexual do Pais,
na Unesp, campus de Araraquara, no interior do estado de Sao Paulo, fato que explica
0 aumento na producado de trabalhos dessa universidade nesta area, como mostram
as Tabelas 4 e 5 que apresentam a quantidade de trabalhos por programas e
instituicoes.

Além disso, no ano de 2015 foi publicado o primeiro dossié da RIAEE® 15 anos
do Nucleo de Estudos da Sexualidade: de grupo de pesquisa a programa de pés-
graduacédo, cujo editorial contextualiza a trajetdria e consolidacdo dos estudos e
pesquisas desenvolvidas na Unesp em Araraquara” (RIBEIRO, MONTEIRO, 2019,
p. 1257).

Desta forma, contata-se que esse aumento das pesquisas nos anos de 2017 e
2018 decorre dessas acdes governamentais e, em especial, da inauguracdo do
programa de Mestrado em Educac¢édo Sexual, que ocorreu na Unesp.

Dando continuidade as informacdes referentes a caracterizacao das pesquisas,
no que se refere as palavras-chave dos trabalhos analisados, foi localizado o total de
107 palavras, porém as que mais se repetiram foram adolescentes e sexualidade, em
7 pesquisas; seguidos de educacdo em saude, com 6 apari¢cdes; enfermagem
representada por 5 palavras e as demais, conforme pode-se observar na nuvem de

palavras (Figura 2), tiveram menos aparicdes nas pesquisas.

9 Revista Ibero Americana de Estudos em Educacéo, 2015.



Figura 2 - Palavras-chave de busca das pesquisas
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Fonte: Elaboragédo propria com base nos dados levantados na CAPES, em 2021.
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Em relacéo a tipologia da pesquisa, a analise foi dividida em Pesquisa Teorica,

que se refere a analise de teorias, de materiais, livros e documentos escritos por

outros autores, utilizada para investigagdo para o desenvolvimento de novas

pesquisas relacionadas a um determinado assunto. E pesquisa de campo, que

‘pressupbe a comprovacdo pratica através de diversos métodos, sejam de

observacdo ou experimentacdo, em determinado contexto com o objetivo de colher

dados em campo” (CAVALINI, 2016).

Observou-se que a maioria das pesquisas se referiu a pesquisa de campo com

o total de 20 producbes; e apenas 5 voltadas para a pesquisa tedrica, conforme

expressa o Gréafico 8.



Grafico 8 - Tipologia da Pesquisa
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Fonte: Elaboracgéo propria com base nos dados levantados na CAPES, em 2021.
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6 ESTUDOS TEORICOS QUE ABORDARAM RECURSOS LUDICOS COM OU
SEM O USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS PARA A EDUCACAO SEXUAL

Para maior entendimento do que foi realizado em cada pesquisa, segue 0
Quadro 3, que explicita as pesquisas de tipologia tedrica e seus instrumentos de coleta

de dados.

Quadro 3 - Pesquisas tedricas e recursos ludicos com ou sem o uso de Tecnologias
Digitais para a Educacdo Sexual

Tipo Instrumento Coleta Ludicidade e
Pesquisa recursos digitais
Corpos, géneros e Pesquisa Levantamento e andlise | Os objetos
sexualidades nos objetos | Documental | de colecdes didaticas educacionais
educacionais digitais mais adotadas no Brasil | digitais (OED’s) nos
(OEDSs) de livros didaticos e na regido de Uberaba/ | livros didaticos que
de biologia PNLD/2015 Uberlandia - MG; foram utilizados nas
(PIRES, 2017) mapeamento dos locais | discussdes sobre
onde se propdem OEDs | educacgéo sexual.
nas obras elegidas sobre
sexualidade e género.
Corpo e Sexualidade nas | Pesquisa Andlise de dissertacdes | Foi utilizado as
Redes sociais: O advento | de Revisdo | sobre a tematica. redes sociais para
do ciberespaco Bibliografica trabalhar a
(re)significando e educacéao sexual.
(re)construindo a nocéao
de “si” do sujeito
contemporaneo
(SANTOS, 2014)
A educacédo sexual na Pesquisa Investigacdo de Levantamento de
formacéo do/a Documental | documentos PPC ou producoes
pedagogo/a no estado do PPP do curso de cientificas (formato
Parana (LORENZI, 2017) Pedagogia. para analise. | online) que
trabalham a

educacao sexual
para capacitacdo de
professores nos
cursos de
pedagogia, assim
COMO 0S recursos
utilizados.
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Serious games na Pesquisa Busca de materiais nos Descricao de
educacdo em salde para | de Revisdo | sites de busca e estudos | serious games que
prevencéo de infeccbes Sistematica | clinicos controlados e trabalhava a
sexualmente randomizados (ECR) tematica de
transmissiveis em educacao sexual.

adolescentes
(ZANAROTTI, 2018)

Jogos de tabuleiro: uma Pesquisa Levantamento e analise | Materiais analisados
nova proposta de ensino de Revisdo | de estudos sobre jogos sao recursos ludicos
de Biologia e de clubes de | Bibliografica | utilizados no ensino de (jogos) para o

Ciéncias (DIEDRICH, Biologia com trabalho de

2019) apresentacao de uma educacdao sexual
proposta de acéo nas aulas de
docente ciéncias.

Fonte: Elaboracao propria com base nos dados levantados na CAPES, em 2021.

Das pesquisas que tiveram sua aplicabilidade de tipologia Tedrica, conforme
Quadro 3, verificou-se que 2 foram realizadas conforme a Revisao Bibliografica de
materiais sobre o assunto; outras 2 foram Pesquisa Documental, por meio de
levantamento de documentos dos assuntos que se pretendia estudar e 1 foi realizada

com base em Revisdo Sistematica.

6.1 “Corpos, géneros e sexualidades nos objetos educacionais digitais de livros
didaticos de Biologia PNLD/2015”

O primeiro estudo tedrico descrito por Pires (2017) refere-se a uma dissertacédo
de Mestrado em Educacdo e teve o intuito de analisar os dizeres sobre corpo,
sexualidade e géneros presentes no Objeto Educacional Digital (OED) das obras
multimidias de Biologia aprovadas no Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD) do
ano de 2015. Para isso, a referida autora analisou as cole¢cdes completas dos livros
didaticos “Biologia Hoje” e “Biologia” que eram os livros didaticos mais adotados pelas
escolas do Brasil em 2014.

Para suprir este objetivo, Pires (2017) realizou uma pesquisa documental,
acerca de trabalhos que ja haviam feito esse levantamento, analisou o Plano Nacional
do Livro e Material Didatico - PNLD/2015 de Biologia, assim como as cole¢bes dos
livros didaticos Biologia Hoje e Biologia em busca de como esses materiais
contemplavam os OEDs que poderiam auxiliar os professores em sua pratica

pedagdgica.
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Diante das pesquisas analisadas, foi possivel averiguar varias informacoes
importantes em relacdo ao ensino da sexualidade por intermédio desses materiais,

sdo eles:

1) A expressdo Objeto Educacional Digital (OED) foi utilizada pela primeira
vez no ano de 2014, em obras destinadas aos alunos e professores dos anos
finais do ensino fundamental e ensino médio da rede publica;
2) O préprio documento oficial reafirma a importancia do papel cultural,
politico e econdmico dos meios de comunicacéo na sociedade, e propdem as
Tecnologias da Informacgé@o e Comunicacéo (TIC), no contexto escolar, como
ferramenta para desenvolvimento de principios pedagégicos amplos e
defende a necessidade de reflexdo e incorporacdo pela escola dessas
tecnologias, inclusive pela urgente necessidade de evitar a exclusé@o digital;
3) Os impactos dessas tecnologias nas escolas sdo muitos, como a obtencao
de conhecimentos; a modificacdo dos papéis de professores(as) e alunos(as);
0os modelos de organizagdo e gestdo; as metodologias, estratégias e
instrumentos de avaliacdo utilizados; os modos como 0s sujeitos relacionam
entre si e com seus corpos, e por Ultimo, 4) Nos componentes curriculares de
Biologia no ensino médio os conceitos acerca de corpo, sexualidade e género
aparecem ligados a unidade curricular Genética, hereditariedade, ou seja,
dentro de uma viséo tradicional da Biologia ou biomédica e por isso, seria
necessario superar a centralidade do viés biolégico na discusséo desses
temas para se enfrentar, os preconceitos e discriminacfes de sexualidades,
em ambientes escolares”. (PIRES, 2017, p. 64).

Apos Pires (2017) levantar todas essas informacgfes acerca dos materiais que
trabalham a sexualidade nas escolas, no documento do PNLD/2015 (Biologia), foi
informado sobre a importancia de se usar temas curriculares por meio de objetos
educacionais digitais (OEDs) nos materiais didaticos disponibilizados nas escolas,
entdo Pires (2017, p. 68) analisou duas colec6es dos livros didaticos Biologia Hoje e
Biologia, ambos de 2016 apresentados em formato de DVD. O resultado da busca foi:

Na colecdo 1 associados a Biologia Celular, Reproducdo e Evolucdo
Humana. H4 um total de 45 OEDs em toda a cole¢do, assim distribuidos:
Volume 1: 15 OEDs (06 videos; 01 Quiz; 01 infografico; 06 imagens; 01
animacdo; volume 2 (15 OEDs): 03 infogréficos; 01 infografico animado; 06
imagens; 05 videos; volume 3 (10 OEDs): 05 videos; 02 infogréaficos; 01
infogréfico/jogo; 01 imagem; 01 animacdo. J4 na colecdo 2, denominada
Biologia com contelido que se associam séo Biologia Celular, Reproducgéo e
Genética. Nesta cole¢do foi encontrado um total de 231 (OEDs), sendo:
Volume 1 (69 OEDSs):32 hyperlinks; 04 infogréficos; 12 interativos; 03 mapas;
04 PDFs; 04 slideshows; 10 videos; volume 2 (80 OEDs):44 hyperlinks; 06
interativos; 02 mapas; 07 PDFs; 21 videos, Volume 3 (82 OEDs): 50
hyperlinks; 01 infogréafico; 04 interativos. 01 jogo; 03 mapas; 06 PDFs; 03
slideshows; 14 videos.

As Figuras 3 e 4 apresentam as capas dos livros Biologia Hoje e Biologia, do

ano de 2016, que foram analisados pela referida autora.



Figura 3 - Livro 1 da Colecdo Biologia
Hoje, do ano de 2016,
analisado por Pires (2017)
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Fonte: Linhares, Gewandsznajder e
Pacca (2016).

Figura 4 - Livro 1 da Colecao Biologia,
do ano de 2016, analisado
por Pires (2017)
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Fonte: Silva Jan ,asson e
Caldini Junior (2016).

Ao finalizar seu trabalho, Pires (2017) concluiu que ao analisar os livros

didaticos Biologia Hoje e Biologia (2016) percebeu que eles se aproximam das
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tecnologias e da comunicacéao, levando os professores que atuavam na educacéo
basica a serem convocados a trabalhar com esta nova linguagem e que isso se dava
porque o PNLD 2015 reconhecia a importancia das midias digitais no espaco escolar
para a formacao de criangas e jovens.

6.2 Corpo e sexualidade nas redes sociais: O advento do ciberespaco

(re)significando e (re)construindo a nocgéo de “si” do sujeito contemporaneo

O estudo proposto por Santos (2014), sob a forma de dissertacdo de mestrado
académico em Linguistica, teve como objetivo analisar as no¢des conceituais
constituidas sobre o corpo e a sexualidade ao longo da historia, e entender os variados
efeitos de sentido produzidos discursivamente em diferentes épocas até a realidade
contemporanea, permeada pelas redes digitais. A pesquisa foi realizada sob a
perspectiva discursiva foucaultiana e andlise de dados, para isso, foram recolhidas
produgdes discursivas de perfis das redes sociais voltadas para relacionamentos,
como o Badoo, a fim de analisar as praticas discursivas e identitarias que se fazem
presentes em um site de relacionamentos para subsidiar discursos sobre o corpo e a
sexualidade dentro das escolas.

Santos (2014) trouxe em sua producdo tedrica o discurso de interacdo do
homem com a maquina, praticas discursivas que essa interacdo produz na forma de
subjetivar seu corpo e a sexualidade, compreender 0s processos de apresentacdo de
si produzidos pelos usuarios da rede, tudo isso, considerando a sexualidade humana,
a educacédo sexual nas escolas e a criacdo de identidade desses individuos frente as
redes sociais.

Com a analise dos comportamentos discursivos dos usuarios do site de
relacionamento Badoo e as informacdes colhidas por meio do perfil dos usuarios nas
informacgdes cadastrais, Santos (2014) observou como a escola, com seu espaco
discursivo, tem um papel fundamental na circulagdo dos saberes sobre o corpo e a
sexualidade, uma vez que cabe a ela ocupar as diferentes areas de conhecimento
para disciplinar e moralizar os corpos bem como a sexualidade, especialmente em
tempos digitais.

6.3 A Educacao Sexual na Formacao do(a) Pedagogo(a) no estado do Parana
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O terceiro estudo é uma pesquisa documental de uma dissertacdo de Mestrado
em Educacéo, realizado por Lorenzi (2017) e intitulado “A educacdo Sexual na
Formacao do(a) Pedagogo(a) no Estado do Parand” e teve o objetivo principal de
identificar disciplinas que contemplam a Sexualidade e a Educagdo Sexual como
componente curricular em suas matrizes e/ou nas ementas das disciplinas, no referido
curso das universidades publicas do estado do Parana. Para isso, a autora fez um
levantamento das produc¢des cientificas nas pos-graduacdes stricto sensu acerca da
tematica Educacdo Sexual nos curriculos e cursos de Pedagogia, nos bancos de
dados da BDTD (Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes), Scientific
Electronic Library Online (SciELO), Dominio publico, CAPES e nas bibliotecas digitais
das Universidades Publicas do estado do Parana — Universidade Estadual do Norte
do Parand (UENP), Universidade Estadual do Oeste do Parana (Unioeste),
Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG), Universidade Estadual do Centro-
Oeste (Unicentro), UEL (Universidade Estadual de Londrina), UEM (Universidade
Estadual de Maringd), Unespar (Universidade Estadual do Parand) e UFPR
(Universidade Federal do Parand) — totalizando sete universidades estaduais e uma
federal. Todos os elementos analisados foram em formato digital.

Para essa pesquisa Lorenzi (2017) tomou como base a teoria marxista e o
materialismo histérico-dialético, a fim de identificar — por meio dos Projetos Politico
Pedagodgicos (PPPs)!® e Projeto Pedagdgico do Curso (PPCs)!!, dos cursos de
Pedagogia das Universidades do estado do Parana — as contradi¢cdes, possibilidades
e limitacbes destes cursos, no que tange a formacdo dos(as) pedagogos(as) em
Educacdo Sexual. A autora, entdo, primeiramente tracou um percurso histérico das
politicas publicas voltadas para a Educacdo no Brasil, analisou o numero de
disciplinas que contemplam a Educagdo Sexual, em suas nomenclaturas e/ou
componentes curriculares das Universidades de Pedagogia, as politicas publicas para
a Educacao Bésica e as diretrizes que norteiam a formacgéo do professor ou pedagogo
no que tange a Sexualidade e a Educacdo Sexual com 0 uso ou ndo de recursos

ludicos para se trabalhar esse tema.

10 Projeto Politico Pedagdgico (PPP) é um instrumento que define a proposta educacional de uma
instituicdo de ensino.

11 Projeto Pedagégico do Curso (PPC) é um instrumento que expressa os fundamentos conceituais,
ementéarios, metodoldgicos e avaliativos de um componente curricular ou &rea de conhecimento de
uma matriz curricular.



79

Diante dessa analise, Lorenzi (2017) evidenciou que ha lacunas e
discrepancias de interesses de quem elabora as Diretrizes Curriculares para aqueles
gue constroem o ementario dos PPPs e/ou PPCs, tanto nas instituicbes escolares
guanto nas universidades. Além disso, foi constatado que professores se sentem
despreparados para trabalhar a tematica nas escolas, por varios motivos, tais como:
a inseguranca, a falta de formacao e o medo de retaliac6es de colegas e alunos, além
da constituicdo de uma concepcao distorcida da forma como consideram a
sexualidade. Porém, existe um fator interessante apontado no estudo, como a
necessidade que os estudantes tinham em falar sobre sexualidade.

Segundo Lorenzi, (2017), diante das informacfes levantadas nas pesquisas,
trés questdes se destacaram: 1) As pesquisas apontam a necessidade de o professor
debater a sexualidade nas escolas, no entanto, esses profissionais carecem de
formacao tedrico-metodolégica em Educacgéo Sexual, tanto na formacéo inicial quanto
continuada; 2) Os professores demonstram que um dos principais motivos para néo
abordar a sexualidade na escola é a falta de formacao inicial e continuada, desta
forma, é necesséario e urgente comecar a estudar uma estrutura curricular que
contemple a Educacdo Sexual nos cursos de graduacdo em Pedagogia, bem como
em outras licenciaturas; 3) Existe uma discrepancia e uma fragmentacéo entre os
documentos que sustentam a Educacéo Basica e o Ensino Superior frente as politicas
publicas. Para tanto, € necessario adequar os PPPs e/ou PPCs, dos cursos de
Pedagogia, pois as exigéncias burocraticas e legais ndo déo conta de atender os
desafios e as demandas que emergem do contexto social e adentram as
universidades e as escolas.

Nessas constatacdes Lorenzi (2017), em sua dissertacdo, conclui que é
imprescindivel a Educacdo Sexual emancipatoéria na formacao inicial e continuada dos
professores, no que se diz respeito ao ensino da sexualidade, tanto no ensino publico

de séries iniciais (do ensino fundamental e médio) como no ensino universitario.
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6.4 Serious games na educacdo em saude para prevencdo de infeccdes

sexualmente transmissiveis em adolescentes

A quarta pesquisa utilizada na revisao bibliométrica deste trabalho, foi o estudo
de dissertacdo de Mestrado Profissional na area de Ensino em Ciéncias da Saude
realizado pela pesquisadora Zanarotti (2018), com o objetivo de, mediante uma revisao
sistematica, descrever a efetividade da intervencdo dos serious games'? na educacéo
da saude sexual na prevencao das IST, sexo seguro com 0 uso de preservativos e
mudangas de comportamento sexual de risco em adolescentes.

Para isso, Zanarotti (2018) selecionou e avaliou estudos clinicos, por meio de
uma revisao sistematica de estudos controlados e randomizados®® (ECR) na utilizagdo
dos serious game. Dentro dessa vertente, foram incluidos os jogos digitais
gamificados para videogames, com objetivos especificos de promoc¢ao de saude e
entretenimento, assim como para promocao de estilo e vida saudavel e o estudo dos
efeitos dos jogos digitais.

As buscas foram efetuadas em cinco bases de dados, s&o elas: CENTRAL (The
Cochrane Library), MEDLINE via PubMed, EMBASE, BVSalud e SciElo. De todos os
artigos encontrados no levantamento das pesquisas, a autora descreveu as
intervencdes e as ferramentas utilizadas (jogos digitais - serious games) nestas
pesquisas, conforme descrito a seguir.

O primeiro jogo € um jogo digital de computador interativo chamado “Life
challenge” (imagem do jogo ndo encontrada) desenvolvido pelo Departamento de Saude
de Nova Yorque, com o objetivo de promover o senso de auto eficacia e na prevencgao
da AIDS em adolescentes. No jogo eram apresentadas algumas situacbes, como
negociar com o companheiro sobre o uso de preservativos, pedir para o companheiro
fazer o teste de HIV, questionar o tempo em que este utilizava o preservativo no ato
sexual e recusar o sexo inseguro. Todos 0s cenarios do jogo iniciavam com um pré-teste

sobre o conhecimento do jogador e finalizam com tutoriais opcionais sobre saude sexual

12 Serious games na tradugédo literal “Jogos Sérios”, sdo softwares interativos desenvolvidos para
transmitir conteldos educativos ao seu USUario.

13 O estudo clinico randomizado (ECR) é uma ferramenta importante para a obtencéo de evidéncias
para o cuidado a saude. O estudo baseia-se na comparacdo entre duas ou mais intervencdes, as
quais sdo controladas pelos pesquisadores e aplicadas de forma aleatéria em um grupo de
participantes (SOUZA, 2009).
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e sexo seguro. Ao final, os jogadores que tivessem contraido o HIV em consequéncias
de mas jogadas, recebiam uma adverténcia.

O segundo foi uma intervencéo interativa por computador em CD-ROM
denominada “Keeping It Safe” (Figura 5), que foi desenvolvida para aumentar o
conhecimento do virus HIV/AIDS, assim como as atitudes protetoras e autoeficacia de
reducao de risco entre garotas adolescentes. Mediante uma instrucao didatica, ocorria
o ensinamento de informagdes basicas desta doenca, sua via de transmissao e o risco
de infeccdo. Essa aprendizagem era refor¢cada por meio do jogo interativo sobre mitos
e verdades sobre o HIV/AIDS e os participantes recebiam comentarios para a sua
resposta, além de ter acesso a um video em que uma jovem havia contraido HIV em
relacdes sexuais desprotegidas. Além disso, a personagem do jogo compartilhava sua
histéria e discutia falsas percepcbes comuns sobre a doenga, crencas que traziam
riscos de infeccdo e de comportamentos preventivos que poderia desenvolver para
reduzir esse risco. As estudantes também aprendiam respostas assertivas para ajuda-

las a gerenciar situacdes e comportamentos de forma a reduzir o risco de HIV.

Figura 5 - llustracdo do Programa
interativo “Keeping It
Safe”

A saxual and reproductive health
quide for same-sax-attracted
woimen

Fonte: Keeping... (2014).

O terceiro material digital apontado por Zanarotti (2018) foi a “Choose Your

Adventure”, uma intervencdo em CD-ROM baseada em computador e internet
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projetada para ensinar algumas variaveis relacionadas a prevencao da gravidez, IST
e HIV/AIDS em adolescentes da area rural. Essa intervencdo consistia em seis
atividades, das quais os destaques foram quatro delas que tém associacdo com a
educacdo sexual, tema este trabalhado nesta dissertacdo: escala de busca de
sensacdes; mitos e verdade; escola de impulsividade; e comportamento de risco.
Neste, os estudantes participavam de um encontro virtual no qual precisavam fazer
escolhas que podiam ou ndo os colocar em situagdes nas quais teriam a possibilidade
de ter relacBes sexuais. O término poderia chegar a desfechos positivos ou negativos,
a depender das escolhas dos alunos realizadas durante a aventura.

A quarta interacdo era um programa de prevencao composto de 25 médulos
com informag6es acerca da AIDS, Hepatite e das IST, assim como o uso de alcool e
outras substancias no aumento do risco de contrair varias infec¢des e doencas. Este
programa consistia em atividades autodirigidas e interativas voltadas a populacdo
jovem, fornecia informacdes sobre a reducdo dos riscos e ensinava habilidades
relevantes para atender as necessidades individuais de prevenc¢do, como elegendo e
corrigindo erros em relacdo ao uso de preservativos, gerenciando pensamentos
dispares de comportamentos sexuais de risco, ensino de habilidades relevantes,
como tomada de decisdo e negociacao para o0 uso de preservativo. Esse programa
incluia um sistema de personalizacdo com o objetivo de atender as necessidades
individuais de prevencao. Desta forma, os jovens preenchiam uma avaliacdo no
computador que indicava quais médulos podiam ser relevantes para a salde deste, e
a ordem em que poderiam acessar 0os modulos considerando o perfil de risco
detectado nas respostas. Essa funcdo personalizada e individual considerou nas
respostas, o uso de alcool, drogas e se um jovem estivesse infectado com hepatite ou
HIV. A aprendizagem ocorria por meio de videos interativos com atores que
modelavam o comportamento para que O jovem aprendesse 0 comportamento
desejado (ex.: negociagdo do sexo seguro), e empregava varios exercicios interativos
como, grafico, animagéo quizzes com o objetivo de melhorar a aprendizagem sobre a
protecdo (ex.: 0 uso do preservativo feminino).

O quinto foi a multimidia SIHLE HIV (Sister Informing, Heling, Living and
Empowering) desenvolvida pelo Instituto Nacional de Saude Mental (EUA), voltada a
adolescentes afro-americanos do sexo feminino, com o objetivo de aumentar o
orgulho étnico e de género, desenvolver valores pessoais; tratativas sobre HIV/AIDS,

transmissao e epidemiologia de IST, fatores de riscos e tomada de decisGes sexuais
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no uso correto ou ndo do preservativo. Além disso, o programa e seus jogos digitais
sobre o conhecimento de IST — tipo “Jeopardy*#” — consistia em quiz de perguntas e
respostas, voltadas para a reducao do risco de HIV/IST, questionarios e simulacao de
troca de papéis que facilitava o aprendizado e o desenvolvimento de habilidades.
Todos os modulos eram realizados por duas educadoras de saude adolescentes, que
simulavam discussfes em pequenos grupos e estimulavam exercicios de modelagem

comportamental.

Figura 6 - Imagem da Multimidia SIHIe HIV

Weare EECTIITITTY 23 s s JENNA o

What is your best protection against becoming infected
with HIV?

Fonte: Daniélson ef al. (2614, p. 198).

E, finalmente, o udltimo recurso encontrado nas dissertacdes foi o jogo digital
“Making Smart Choices” (MSC) — Figura 7 — desenvolvido com o intuito de preencher
a deficiéncia dos recursos disponiveis na educacao sexual em Hong Kong e dissemina
conhecimentos e atitudes positivas em relacdo ao sexo para adolescentes por
plataformas populares: tablets, Facebook e Web. Esse jogo contemplava cinco
minijogos, sdo eles: 1) Love Q&A — com o objetivo de compreender amor e
relacionamentos; 2) Intimacy Photo, voltado para estabelecer limites intimos entre os
adolescentes; 3) Escape from Sexual Impulse, tinha o objetivo de entender o impulso
sexual antes da pratica sexual; 4) Sorting Out Safer Sex Knowledge, visava a
aquisicdo do conhecimento sexual mais seguro como 0 uso de contraceptivos,
prevencdo das IST e consciéncia de autoprotecdo, identificando o comportamento

correto sobre sexo ou 0 consenso sugerido por seus amigos por meio do like (gostei).

14 Esse tipo de jogo € um show de perguntas e respostas (quiz) variando hist6ria, literatura, cultura e
ciéncias. Os temas séo apresentados como respostas e 0s concorrentes devem formular a pergunta
correspondente a cada um deles (JEOPARDY, 2021).
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Caso o jogador gostasse dos conselhos incorretos, uma mensagem instantanea era
exibida com a resposta correta.; e 5) Rank Your Options, que trazia informacdes sobre

servigos e suporte no caso de gravidez indesejada.

Figura 7 - Imagem do jogo Making Smart Choices
(MSC)

Fonte: HKU (2021).

Apébs descrever os jogos, Zanarotti (2018) analisou os desfechos para coleta
de informagdes do uso dos diferentes instrumentos encontrados e concluiu que todos
os estudos incluidos em sua pesquisa, assim como 0s recursos digitais que os autores
haviam utilizado, foram positivos e significantes no conhecimento sobre IST, HIV/AIDS
e sexo seguro. Essa informacéao se da pela analise de desfecho primario e secundario.
O primério corresponde a todos os estudos que mostraram resultados positivos no
aumento do conhecimento sobre IST e HIV/AIDS e sexo seguro, além de verificar
melhorias nos resultados sobre a autoeficAcia em relacdo a alteracbes de
comportamentos voltados a reducao de riscos, assim como “Life Challenge”, “Keeping
it safe”, “Choose your adventure” e “Programa de prevengao de HIV, Hepatite e IST
baseado na WEB.” Quanto ao aumento da autoeficacia sobre o uso dos preservativos,
foi verificado nas tecnologias SIHLE HIV (Sister Informing, Heling, Living and
Empowering) e no Programa de prevencao de HIV, Hepatite e IST baseado na WEB,
assim como esse ultimo, também mostrou melhorias sobre maior utilizacdo de
preservativos nos atos sexuais.

J& o desfecho secundario referiu-se a efeitos adversos ou ndo as intervengdes
aplicadas, como também, aceitacdo e usabilidade da intervencdo que possibilita

conhecer as percepcdes positivas dos participantes.
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As midias interativas que apareceram no levantamento de Zanarotti (2018)
trabalharam melhorias de comportamentos sexuais, a reducdo de riscos de IST,
autoeficécia sobre o uso de preservativos assim como o0 aumento de seu uso nos atos
sexuais. Além disso, todos os estudos apontaram resultados positivos em relacéo a
aceitacado e usabilidade das intervencdes para se trabalhar o tema Sexualidade com
0s jovens de até 18 anos. Estudos realizados com jovens maiores de 18 anos foram
utilizados apenas como metodologias observacionais, e os dados néo foram incluidos
neste estudo.

Os resultados obtidos foram verificados com base nos desfechos primarios e
secundarios. Os desfechos primérios, indicaram que “intervencdes desenvolvidas por
serious game sao ferramentas Uteis e positivas na educacdo em saude sexual de
adolescentes, principalmente na prevencgao de infecgdes sexualmente transmissiveis”
(ZANAROTTI, 2018, p. 65). Além disso, a autora conclui que o0s jovens que tiveram
acesso as informacdes melhoraram o conhecimento sobre o sexo seguro, houve
aumento das atitudes positivas em relacédo ao sexo, relacionamentos sobre escolhas
sexuais mais seguras, assim como obtiveram um aumento significativo no
conhecimento sobre IST e HIV/AIDS, nas habilidades de negociacao, abstinéncia e

autoeficacia no uso de preservativos.

6.5 “Uma nova proposta de ensino de biologia e de clubes de ciéncias”

Esta pesquisa teorica de Revisao Bibliografica foi realizada por Diedrick (2019)
como um trabalho de conclusdo de mestrado académico em Ensino de Biologia,
denominado “Uma nova proposta de ensino de biologia e de clubes de ciéncias”. O
objetivo do estudo do pesquisador foi de propor uma metodologia ativa no ensino da
biologia, criando guias de aulas demonstrando como 0s jogos poderiam ser utilizados
no ensino e compreender como a gamificacdo pode ser um método de construcdo e
reforco do conhecimento aplicado a Educacao nas aulas de ciéncias.

A metodologia empregada compreendeu selecionar 0s jogos ja existentes no
mercado, e classifica-los em uma tabela comparativa, criando guias de aulas que
sugeriam meios de utilizagdo de jogos de tabuleiro.

Para isso, Diedrick (2019), num primeiro momento, compilou as bibliografias
especificas de conteudo de ciéncias, e sobre a gamificacdo na educacao e apos isso,

foi realizada a selecéo dos jogos de tabuleiros potencialmente utilizaveis nas salas de
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aulas. Aléem da andlise de conteudo dos jogos, foi realizada a analise de alguns
elementos e atributos importantes da gamificacdo, como: Mecéanica do jogo (Sorte,
Dificuldade, Relevancia para o fendmeno); Historia (Relevancia para o jogo, Conceitos
cientificos aplicaveis, Qualidade dos elementos, Diversidade dos elementos); Estética
(Adequacédo ao tema, Ergonomia do Jogo e Imersao).

Aqui a proposta nao é citar todos 0s jogos escolhidos pelo autor, pois o guia de
aulas criado por Diedrick (2019) reunia varias aulas e assuntos da ciéncia nao
relacionados a Educacdo Sexual. Desta forma, foi apresentado apenas o jogo
“Pandemic”, que trabalhou conteludos de Virus e Reino Monera. De acordo com
Diedrick (2019) a aplicacdo deste jogo se daria em cinco aulas, com o objetivo de
conhecer os microrganismos e o desenvolvimento de doencga, assim como reconhecer
0S comportamentos humanos como influentes na transmissdo de doencas e
infeccoes.

Segundo o referido autor, o0 jogo Pandemic funciona com algumas mecanicas
de gamificacdo descritas acima, assim como sistemas de alocacdo por pontos de
acdo, gerenciamento de maos, “set collections” e poderes varidveis entre 0s
jogadores. Outras mecanicas foram aplicadas ao jogo, como: cooperacédo (na qual os
jogadores colaboram entre si para vencer o jogo); movimento ponto a ponto
(o jogador gasta pontos de acdo previamente disponibilizados para realizar
determinadas ac¢des, entre elas, a movimentacdo dos personagens, e; troca (na qual
os jogadores trocam elementos do jogo tendo um custo ou néo, dependendo de cartas
bdnus que podem ser adquiridas durante a partida).

O objetivo deste jogo é estimular a cooperacdo na tomada de decisdo em
grupo; incentivar a argumentacao durante as tomadas de decisao durante a partida;
estimular a capacidade de tolerar e aceitar decisbes em grupo; conhecer 0s processos
gue levam a transmissdo das doencas e compreender o comportamento dos
individuos no favorecimento do processo de transmissao de patdgenos; compreender
a necessidade do uso de métodos que evitem a transmisséo de IST; conhecer alguns
microrganismos importantes que estejam relacionados com epidemias mundiais.

Desta forma, na primeira e segunda aulas, conforme descricdo de Diedrick
(2019), o professor faria uma explicacéo sobre o Reino Monera e a biologia do corpo;
na terceira aula o professor faria a aplicacdo de um jogo e um grafico seria montado
para observar as variagdes das quantidades de infec¢des ao longo das rodadas e a

guantidade de surtos durante a partida, culminando na derrota ou na vitoria do grupo.
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Na quarta aula seria realizado o experimento de simulacéo de infeccdo com o objetivo
de mostrar como ocorre o processo de infeccdo por IST e as necessidades de
cuidados pessoais. Na quinta aula, o professor organizaria a sala em cinco grupos
para que tragam informagdes sobre cinco doencas: variola, AIDS, tuberculose, peste
negra e gripe espanhola. Os grupos realizariam uma apresentacao de trabalho escrita
e apresentada.

Diante da aplicagéo do Jogo Pandemic, Diedrick (2019) constatou que existem
varios jogos comercializados com enfoque de diversas areas das ciéncias da natureza
para que os professores possam aplica-los em sala de aula, tais como, jogo
Fotossintese, Dominant Species, Evolution, Evolution Climate e Cytosis, jogos esses
citados no estudo que podem ser trabalhados em todas as &reas da disciplina de
ciéncias durante os anos iniciais e anos finais do ensino fundamental.

Além disso, o jogo Pandemic é um jogo cooperativo, ou seja, promove uma
discussdo sobre os motivos pelos quais levaram o grupo a derrota ou a vitoria. A

Figura 8 traz a imagem da caixa do jogo Pandemic, utilizado pelo pesquisador.

Figura 8 - Caixa do Jogo Pandemic
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Fonte: Pandemic (2018).

Estas foram as descricdes referente as pesquisas teoricas analisadas neste

estudo e, embora cada uma delas tenha sido desenvolvida de forma tipolégica
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diferente, todas trouxeram elementos importantes e fundamentais em relacdo a
educacao sexual e/ou ao uso do recurso ludico no ensino desta tematica.

Na proxima se¢do encontra-se a descricdo das pesquisas aplicadas utilizadas
neste estudo.
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7 ESTUDOS PRATICOS QUE REALIZARAM INTERVENCOES INCLUINDO
RECURSOS LUDICOS COM OU SEM O USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS
PARA EDUCACAO SEXUAL

Sobre as pesquisas aplicadas ou de campo, é necessaria uma analise mais
aprofundada sobre sua aplicabilidade, tipo de intervencao e instrumentos de coleta de
dados. Dos 20 estudos que foram analisados, pode-se observar diferentes
intervencoes realizadas pelos pesquisadores.

Destas pesquisas, 0S recursos que mais apareceram foram as oficinas,
totalizando 8, sendo que algumas estavam relacionadas com outras intervencdes
como, por exemplo, com grupos focais, jogo ou mesmo a construcao de software. A
segunda intervencdo mais utilizada na pesquisa foi com grupos focais, a aplicacéo de
jogos com 3 intervencdes cada e, por ultimo, o uso de féruns, questionario/entrevista
e blogs, com 2 intervengdes cada um. As demais interveng¢des, como Quiz, Webinar,
palestra, videocurso, Webconferéncia, tiveram apenas 1 aparicAo como usO nas
pesquisas.

Para melhor explicitar cada intervencgéo, conceituou-se, de forma generalizada,
0 gque representa cada uma delas.

A intervencdo mais utilizada nos levantamentos dos estudos foi a oficina.
Segundo Araujo, Almeida e Santos (2005), a oficina € um local onde se exerce uma
funcdo, um lugar de descobertas, reparos, construcdo, criatividade, trabalho e
qualquer outra agdo para se socializar, obter conhecimentos a partir de vivéncias
experienciais. Indiferentemente do tema que é trabalhado nesses espacos, as oficinas
contemplardo parcerias, organizacao, estruturacao tedrica, organizacdo de assuntos
e objetivos, além de avaliar resultados do que se pretende estudar. E uma metodologia
que proporciona importantes conhecimentos por meio do compartilhamento de
experiéncias.

Outra acao encontrada nas analises foi a de grupo focal que, segundo Silva et
al. (2013), € uma técnica de pesquisa que proporciona ao pesquisador reunir, em um
mesmo local e um periodo, uma determinada quantidade de pessoas que comporao
0 publico-alvo da sua pesquisa, com o intuito de coletar (a partir do didlogo e do
debate) informacdes acerca de determinado assunto ou tematica que se pretende

estudar, focado na comunicagao e interagao entre os participantes.
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O jogo também foi uma técnica utilizada pelas pesquisadoras nas pesquisas
aplicadas. Segundo Huizinga (2000), o jogo € uma atividade voluntaria composta por
regras, desligada de qualquer interesse material e acontece sempre de um espacgo
previamente delimitado podendo este ser material ou imaginario. Além disso, o jogo é
capaz de prender a atencao dos jogadores de maneira intensa, provocando alegria ou
atencao (HUIZINGA, 2000).

Outra ferramenta encontrada nas pesquisas foram os Webinares que, segundo
Conti (2018), referem-se a seminarios que acontecem totalmente on-line com um
recurso de ferramentas de WebConferéncia. Esta metodologia consiste em uma aula,
seminario ou conferéncia on-line que é transmitida para um publico-alvo especifico no
formato de video. Ele pode acontecer tanto a partir da disponibilizacdo de contetdos
gravados como também pode ser transmitido ao vivo. E uma forma simples e didatica
para que o professor, ou mesmo uma pessoa leiga, atualize seus conhecimentos,
compartilhe e problematize davidas e ideias com seus pares (CONTI, 2018).

O uso da gamificacao, também se fez presente. Por gamificacdo entende-se o
uso de mecanicas e dinamicas de jogos como, incentivo, recompensas, feedback
entre outros, tornando possivel gamificar diversos campos néo relacionados a jogos,
como a area da educacdo, empresarial e marketing. Segundo Knap (1982), é a
aplicacao de elementos utilizados no desenvolvimento de jogos eletrénicos e digitais,
que considera a mecanica, dindmica, estética entre outras que permitem promover a
inovacdo em diversos setores, como na esfera educacional. Os conceitos entre jogo
e gamificacdo estdo integrados. Enquanto o jogo se refere ao conteudo propriamente
dito, a gamificacdo usara a logica e os elementos desse jogo (pontuacdo, desafio,
jogabilidade, niveis etc. — mesmo em situacdes do ndo-jogo) para a conclusédo de
etapas ou adquirir conhecimentos.

Pesquisas aplicadas também se utilizaram de Quiz. Quiz € um jogo de
perguntas e respostas criadas para que, de forma interativa, se aprofunde, consolide,
reforce e avalie a aprendizagem do aluno. Seu principal objetivo é incentivar os
estudantes a pensar, pesquisar, refletir e discutir os conteidos e conceitos passados
em sala de aula, por meio de atividades praticas (VARGAS; AHLERT, 2021).

E, por ultimo, foi encontrado o uso de Blog. O Blog € uma pagina da internet
que registra as informacdes de forma organizada pelas datas. Se assemelha a um
diario virtual e de paginas de internet que utiliza protocolos de transmisséo de dados

e precisa de um servidor para armazenar as informacdes (BIERWAGEN, 2011).
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O Quadro 4, permite visualizar com maior detalhamento as intervencdes

encontradas na pesquisa de campo.

Quadro 4 - Intervencdes presentes nas pesquisas de campo

Tipo de
Intervencao

Oficina ludica

‘ Titulo

Navegando nas ondas dos saberes do ser: uma conversa com a
sexualidade a luz da corporeidade (PEREIRA, 2007)

Oficina ludica

Aplicativo WhatsApp como tecnologia para a promogéo da saude
sexual de adolescentes escolares (SANTOS, 2018)

Oficinas ludica

Cultura do cuidado de si nos territorios virtuais: analise sobre a
producéo das sexualidades e das relacdes de género (VIEIRA,
2014)

Oficina ludica
com Grupo focal

A educacéo para a sexualidade com o uso de tecnologias digitais e
sua aplicacdo com estudantes com deficiéncia visual (SILVA, 2018)

Oficinas ludicas
e Grupo focais

Construcéo e validacao de cartilha educativa para a prevencao da
violéncia sexual na adolescéncia (SILVA, 2015)

Oficina ludica e
Jogo

Validacao do jogo Decidix na verséo digital e fisica direcionado para
a promocao de saude sexual e reprodutiva de adolescentes
(MONTEIRO, 2017)

Oficina ludica e
Jogo

Utilizacéo do Decidix para promocéao da saude sexual e reprodutiva
na adolescéncia: estudo de validagédo (OLIVEIRA, 2017)

Oficina ludica e
Construcéo de
um software (On
Method’s Kid)

Protétipo de um software educativo sobre métodos contraceptivos:
uma ferramenta pedagdgica para cuidado de enfermagem com as
juventudes (ABREU, 2017)

Jogo

Trilha vivencial: proposta tecno participativa para adolescentes na
Atencao Basica Fortaleza (FERNANDES, 2014)

Webinar online

Educacdo em Sexualidade: a Web Educacdo Sexual em acao
(SOUZA, 2017)

F6érum com os

Cursos de formacdo em educacao sexual que empregam as

professores tecnologias digitais (ROSSETI, 2015)

Grupo focal Grupo focal on-line, midia de divulgacgéao interativa, sexualidade e
educacao de adolescentes (BRKANITCH FILHO, 2012)

Video curso, Heterotopias e resisténcias na formacdo em educacéo para a

webconferéncia | sexualidade (VARELA, 2019)

e féruns

Website Papo de adolescente: website sobre sexualidade e prevencéo de

DST/HIV/AIDS para adolescentes envolvidos na igreja (FERREIRA,
2014)

Questionario e
entrevista

Contemporaneidade e educac¢des: midias digitais nas culturas
juvenis (MILANI, 2012)
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Questionario Dificuldades relatadas por professores do ensino fundamental na
implementacado de agbes de educacgdo sexual (MENEGHETTI, 2016)

WebQuest — Uma proposta de uso do blog como ferramenta de auxilio ao ensino

Blog de ciéncias nas séries finais do ensino fundamental (BIERWAGEN,
2011)

Palestras por TIC e educacdo em sexualidade: o olhar dos/as formadores/as do

Webconferéncia | projeto web educagéo sexual (CONTI, 2018)

Quiz Conhecimento sobre HPV (papilomavirus humano) e a percepcéo
das adolescentes sobre sua imunizagéo (JORGE, 2016)

Gamificacao: A gamificacdo como estratégia para o ensino e aprendizagem de

Software anatomia e fisiologia humana (OLIVEIRA, 2018).

(BioMais)

Fonte: A autora com base nos dados retirados da CAPES, em 2021.

7.1 Oficina ludica: “Cidadania e Diversidade Sexual — educar sem Tabu”

O estudo realizado por Pereira (2007) trata-se de uma dissertacdo intitulada
Navegando nas ondas dos Saberes do Ser: Uma conversa com a Sexualidade a luz
da Corporeidade. A autora propds uma oficina realizada com 28 professores (do
género feminino e masculino), com faixa etaria de 32 a 62 anos, das duas escolas da
Rede Municipal de Ensino — SME do Rio Grande do Norte. A oficina realizada pela
pesquisadora, denominada “Cidadania e Diversidade Sexual — educar sem Tabu”, foi
realizada em oito encontros chamados “viagens-expedi¢cao”, o que remete que esses
professores fizessem uma viagem aos termos e 0 assunto sobre sexualidade. Para
isso, num primeiro momento foi realizado um cronograma com as acbes a serem
realizadas, e no primeiro encontro com o grupo foi compartilhado com os educadores
sobre os objetivos da pesquisa, e até a importancia sobre a inclusdo de saberes do
ser (corporeidade e sexualidade) na pratica educativa, tendo como reflexdo a
Educacao Escolar por meio da formacéo continuada desses professores.

No primeiro encontro, antes de qualquer discussao, os professores chamados
de tripulantes, receberam um questionario de conhecimento prévio, apds isso, foi
realizada a estratégia de leitura compartilhada com compartilhamentos de opinides e
no final de cada “viagem-expedicdo” ocorria uma avaliacdo dos encontros, pontuando
impressdes positivas e negativas sobre o encontro. As tematicas trabalhadas foram:
sexo (ato fisico/relagdo sexual e oOrgdos sexuais); sexualidade (ato fisico/relagédo

sexual e comportamento sexual); corpo (corpo fisico); e assuntos relacionados a
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Educacdo Sexual (transmissdo de conhecimentos sobre anatomia e fisiologia do
aparelho reprodutor) e autoconhecimento.

Nos roteiros de viagens, conforme denominado pela pesquisadora para 0s
encontros realizados com as professoras, dos oito momentos, antes de cada atividade
foi realizada a ativacdo dos conhecimentos prévios dos grupos, e apoés isso, as
atividades realizadas com esses profissionais foram: 1) leituras compartilhadas e
leituras coletivas; 2) construcao de recortes de revistas, jornais e diferentes materiais
para a expressdo da sexualidade humana (Figura 9); 3) discussao de opinides;
4) projecdo de curtas-metragens; 5) estudos de casos; 6) exposicao interativa e
dialogada; 7) desenvolvimento de um boneco de lata; 8) dinamica de sensibilizacao; 9)
letras de musicas; e 10) atividades em grupos com leitura de cronicas.

Essa pesquisa teve como método a pesquisa qualitativa e a pesquisa acao.
A pesquisa acao tem o objetivo de compreender e intervir dentro de uma probleméatica
social ja existente, porém o pesquisador analisa outros estudos para a construcdo de
novos saberes sobre a tematica. Como coleta de dados, utilizou por meio das
atividades realizadas, os questionarios com perguntas abertas aplicados antes e
depois das atividades desenvolvidas e, em especial, pelas informagdes coletadas no

diario de bordo.

Figura 9 - Painel Expresséo da Sexualidade da Oficina
“Cidadania e Diversidade Sexual - educar

sem Tabu”
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7.2 Oficina lddica: “Conhecimento sobre camisinha masculina e feminina”,
Necessidade do uso dos preservativos” e “Praticas do uso dos

Preservativos”

A oficina n°® 3, provinda da pesquisa, foi realizada pelo pesquisador Santos
(2018). Esta atividade teve o intuito de avaliar a estratégia educativa do Grupo Virtual
de Saude (GVSau) do programa de “Promocdo da Saude Sexual Reprodutiva -
PROSSER”, por meio do aplicativo WhatsApp. Este estudo foi realizado com 59
adolescentes para a aplicacdo do método. Os adolescentes participantes eram do
género feminino e masculino com faixa etaria de 14 a 17 anos matriculados em uma
escola estadual na zona urbana de Redencdo, no Ceard. Nesta pesquisa, para
validagéo das ferramentas utilizadas, houve também a participacdo de nove juizes®®
de diferentes areas de formacédo e de préticas profissionais das areas de saude
publica e afins.

Num primeiro momento, foram aplicados um formulario, um Inquérito
denominado CAP (Conhecimentos, Atitudes e Praticas), acerca do uso de
preservativos, atitude e pratica frente a AIDS, para validacéo das situacdes-problema.
O passo seguinte foi feito um pré-teste, com apresentacdo da metodologia, formacéo
dos GVSau e a criacdo de um grupo de 6 a 15 pessoas em cada grupo no aplicativo
WhatsApp com os participantes. A partir de ent&o, foi implementada a educagcdo em
salde em trés semanas, composta da leitura de situacdo-problema, pontos-chave a
serem estudados, apresentacdo de hipéteses e, apos isso, o compartilhamento das
solucdes pelo aplicativo. Os temas trabalhados nestes grupos foram “Conhecimento
sobre camisinha masculina e feminina”, “Necessidade do uso dos preservativos” e
“Préticas do uso dos Preservativos”. Concluidas as intervencdes educativas acima,
apos 90 dias, foi aplicado o pOs-teste para a avaliacdo da mudanca de conhecimento e
atitude sobre o contetudo estudado. Esse intervalo de tempo foi dado, pois alguns
estudos, segundo Silva (2018), consideram este um periodo suficiente para se avaliar
a mudanca de conhecimento e atitude. No caso deste estudo, o conhecimento

adequado era que o adolescente deveria falar que ja ouviu sobre o preservativo e citar

15 Para fidelidade de evidéncias de pesquisa, utiliza-se a “checagem dos pares” que podem ser
chamados de Juizes. Para Araudjo (2012, p. 32) a revisdo por pares é atualmente universal nos
periédicos de maior qualidade e esse formato de avaliacdo da informacdo e do conhecimento vem
sendo abordado, de modo ainda incipiente, pela literatura e, mais recentemente, por um férum
especifico de uma editora responsavel por diversos periddicos de distintas areas do conhecimento.
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trés cuidados corretos que ele deve ter sobre a sua utilizacdo e sobre as atitudes,
esperava-se que o adolescente afirmasse que € necessario fazer o uso do preservativo
em todas as préticas sexuais.

Para o desenvolvimento da pesquisa de Santos (2018), foi realizado um estudo
avaliativo de abordagem mista quantitativa de natureza aplicada e exploratoria,
objetivando maior familiaridade com o problema de pesquisa, a fim de construir
hipoteses posteriores. Para a coleta de dados foi realizada a aplicacdo de pré-testes
e pos-teste para andlise de dados. Utilizou-se como instrumento um formulario
adaptado da investigacdo, fundamentado no Inquérito sobre Conhecimentos, Atitudes
e Préatica (Inquérito CAP) e para validac&o foi realizado o céalculo do indice de Validade
de Conteudo (IVC) com os dados organizados em planilhas de Excel e processados
pelo programa estatistico EPI Info.

7.3 Oficina ludica: “PRODUCAO DAS SEXUALIDADES NA ESCOLA - saberes e

praticas com as juventudes em imagens/colagens”

Este estudo foi realizado por Vieira (2014), intitulado Cultura do Cuidado de si
nos territérios virtuais: Analise sobre a producao das sexualidades e das relacdes de
género com os/as jovens na escola, para o programa de pos-graduacédo de mestrado
académico em Enfermagem e Saude.

Para isso, a autora supracitada, mediante abordagem da pesquisa qualitativa e
cartografica na perspectiva foucautiana, objetivou analisar como 0s jovens escolares
ressignificam a comunicacéo produzida sobre sexualidade e relacdes de género no
programa “Em sintonia com a Saude” veiculado pela Web Radio, como prética de
cuidado de si no dia a dia. Este programa caracteriza-se por um ambiente virtual em
que h& a producdo de atividades on-line e ao vivo com o intuito de aproximar a
comunicacdo mediada pelo didlogo oral, visual e escrito, assim como a producgdo da
informacéo qualificada em satude com protagonismo dos adolescentes nas escolas do
Ceara.

Os sujeitos das pesquisas foram jovens escolares da rede de ensino publico
municipal ou estadual e de um Centro Urbano de Cultura, Arte, Ciéncia e Esporte
(Cuca), com jovens da faixa etaria de 15 a 29 anos. Todos esses individuos estavam
devidamente cadastrados no Programa “Em Sintonia com a Saude”, da Web Radio
AJIR.
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Além disso, os integrantes da pesquisa eram de cinco escolas e um instituto
correspondendo a cinco microterritorios que no ano de 2014 mantiveram sua
participacdo no Programa “Em Sintonia com a Saude”.

Antes de discorrer sobre as etapas da pesquisa, Vieira (2014) destaca que a
iniciativa de criar a emissora on-line surgiu da articulacdo entre a Associacao de Jovens
de Iraja (AJIR), a Pro-Reitoria de Extensdo da Universidade Estadual do Ceara
(PROEX) e o Laboratério de Praticas Coletivas em Saude (LAPRACS) do Centro de
Ciéncias da Saude. O programa era produzido ao vivo todas as quartas-feiras das 16h
as 17h, com conteudo de Educacdo e Comunicacdo em Saude voltado para as
juventudes escolares. Os programas eram gravados, transformados em MP3 e
disponibilizados na transmisséo automéatica 3 vezes ao dia como reprises, além de ser
colocado em blog da emissora, tornando a transmissao mais dindmica e interativa, e na
Web TV para transmitir a imagem ao vivo do locutor e do debatedor convidado com
videos culturais e imagens agregadas aos temas debatidos nas séries.

Os programas com as tematicas sobre Sexualidade e Rela¢des de Género foram
produzidos e exibidos em 2014 e os dialogos foram estabelecidos na interacédo entre os
convidados que dialogavam acerca da experiéncia pratica e de suas formacdes, assim
como com o0s jovens conectados nos computadores dos territérios escolares
considerando o contexto cultural deles e pela utilizacdo das midias digitais para
elaboracdo das demandas, com perguntas sobre das sexualidades e de relacdo de
género. Num primeiro momento, 0s 22 jovens ouviam o programa “Em Sintonia com a
Saude” e logo depois respondiam ao questionario perguntas-discursost® sobre
sexualidade e relacBes de género neste programa. Num segundo momento, Vieira
(2014) organizou no ambiente virtual de comunicagdo os registros audiovisuais e
escritos gerados nas interacdes e interatividade dos jovens cadastrados no programa e
gue participaram deles assiduamente. Apos ter analisado a parte discursiva, bem como
realizado a coleta de dados por meio do questionario, deu sequéncia realizando a
oficina lidica com base na oficina sugerida no Manual do Ministério da Saude, Intitulado
Saude e Prevencgéo na Escola, de 2011. Nesse material eram abordados aspectos no
ambito da sexualidade e rela¢des de género, assim como algumas doencgas que estdo

relacionadas a pratica sexual.

16 Denominam-se perguntas-discursos quando o contetdido da pergunta expressa o discurso do sujeito
na concepcao foucautiana.
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A oficina foi composta de apresentacédo de um video ludico sobre a sexualidade
e apoés esse momento, foi promovida uma discussdo acerca do tema e suas
expressdes. Além disso, foi solicitado aos adolescentes que eles realizassem um
mural e, posteriormente, falassem sobre as imagens escolhidas para a sua
composicdo, interpretando-as e mostrando como elas poderiam expressar as
sexualidades e como poderiam ser reconhecidas no seu modo de vida. Foi
incorporado a pesquisa também, para coleta de dados, o uso da midia digital
WhatsApp, para compartihamento das fotos capturadas das agbes e dos murais
realizados pelos adolescentes. Os murais fisicos realizados pelos adolescentes foram
doados as escolas para a confec¢cao de um mural da turma.

Na terceira etapa da oficina, 0s jovens, por meio de pinturas e colagens de
materiais fornecidos pela equipe Web Radio AJIR, elaborou outros painéis fazendo
releituras das perguntas-discurso?’, colocando em pauta como a Web Radio AJIR
pode ter contribuido para esses saberes a partir dos dialogos virtuais.

A vivéncia das oficinas também foi postada em outras midias sociais, como a
pagina da Web Radio AJIR, Facebook e Twitter, conforme expressam as imagens

disponibilizadas por Vieira nas Figuras 10, 11 e 12.

Figura 10 - Pagina Virtual da Web Radio AJIR

AJIR Fotos Programagéo

Web Radlo

‘l.lll?

A Sua Radio Jovem Na Internet!

Td  Giaria ke {6000,
a Web Radio AJIRII!

g0

Fonte V|e|ra (2014, p. 69).

17 Exemplos de perguntas-discurso que foram realizadas no estudo de Viera (2014): Existem muitos
alunos que por medo de mostrar seu lado sexual entram em depressdo. O que se pode fazer para
isso ndo acontecer? (Aluna 59 do estudo de Vieira, 2014). A partir de que idade € interessante discutir
o tema de sexualidades com os jovens nas escolas? (Aluna 28 do estudo de Vieira).
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Figura 11 - Pagina virtual do Facebook da Web Radio AJIR

Web Radio Ajir Ajir
| 3

Linha do Tempo Sobre Fotos Amigos 1 em comur Mais v

VOCE CONHECE WEB RADIO AJIR?

Fonte: Vieira (2014, p. 69).

Figura 12 - Apresentacdo dos painéis com
imagem-discursos construidos pelos
adolescentes

Fonte: Vieira (2014, p. 110).

Diante de todas as oficinas e atividades realizadas, Vieira (2014) concluiu que
0 (a) enfermeiro(a) — na experiéncia de produc¢do da comunicacdo em saude sobre
sexualidades e relagbes de género promovida na Web Radio — podera ampliar e
construir estes modos de didlogos como saberes e praticas com as juventudes

escolares e que € valido afirmar, nesta pesquisa, que a experimentacdo nos

ciberespacos'® buscou e trouxe modos positivos de cuidar das juventudes.

18 A terminologia Ciberespago, criada por William Gibson em 1984, é utilizada para explicar a
experiéncia virtual de comunicacéo, entretenimento e cultura ndo presencial que acontece por meio
de dispositivos digitais, como internet, computadores, smartphones, pagers ou qualquer forma de
virtualizacdo informacional em rede. Esse ambiente é considerado um espaco descentralizado e de
acesso livre, que traz a interconectividade entre pessoas, documentos e maquinas, responsavel por
impactos importantes na producdo de valores, conceitos éticos e morais nas relagdes humanas
(CIBERESPACO, 2021).
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7.4 Oficina ludica com grupo focal: “Diversidade nas midias”

O estudo intitulado A Educagéo para a sexualidade com o uso de tecnologias
digitais e sua aplicacdo com estudantes com deficiéncia visual foi realizado por Silva
(2018) conjuntamente com o Grupo Focal, e contou com a participacdo de 20
estudantes de 11 e 31 anos (cegos ou com baixa visdo) do 4° ao 9° ano do ensino
fundamental de uma instituicdo publica federal de educacdo especializada em
deficiéncia visual na cidade no Rio de Janeiro.

A oficina denominada “Diversidade nas midias” foi elaborada com o objetivo de
realizar discussdes acerca de teméaticas relacionadas a diversidade, como racismo,
preconceito e sexualidade, trabalhando estes temas de forma a valorizar o
protagonismo dos estudantes e realizar producbes que envolvessem o uso de
recursos tecnologicos digitais e redes sociais. Essa oficina foi continuidade de outras
gue ocorreram no ano anterior e que trabalharam aspectos como “Diversidade,
Diferencas e Sexualidade”.

Ao todo foram oito encontros com duracédo de 1h30min cada, com o objetivo de
trabalhar aspectos sobre: mulher negra, sexualidade, violéncia de género, politica,
noticias em voga nas redes sociais, e temas oriundos das necessidades dos jovens,
como aborto, homofobia, machismo e relacionamentos, consentimento, assédio,
estupro amor e sexo e postura nas redes sociais. Para trabalhar essas tematicas, no
primeiro momento foi realizada uma entrevista com questdes elaboradas com base
no Mapa de Empatia (identifica e visualiza a sintese dos comportamentos observados
em um determinado grupo) e conduzida por meio da técnica de Grupo Focal (uma
entrevista de grupo em que a interacao faz parte do método). Este grupo focal teve o
objetivo de conhecer seu perfil e investigar que tipos de tecnologias digitais eles
estavam familiarizados, como definem determinados topicos em Educacdo para a
Sexualidade, o que gostariam de discutir e quais tecnologias gostariam de utilizar.

Entre as diversas tematicas inseridas em diversidade, foram desenvolvidos
sete encontros nos quais a discussdo permeou predominantemente no campo da
sexualidade. Cada encontro foi sistematizado da seguinte maneira: 1) Acolhida,
organizacdo do grupo; 2) Apresentacdo de uma situacao que motive a tematica a ser
discutida naquele dia (pode ser uma noticia veiculada na midia, uma duavida pessoal,

uma musica ou outra situacdo cabivel); 3) Discussdo acerca da tematica



100

(esclarecimento de duvidas, exemplos do cotidiano que se relacionam com aquela
tematica, momento de reflexdo); 4) Proposta de intervencédo (o que os estudantes
gostariam de produzir, naquele dia, acerca daquela temética como forma de
sistematizar o que aprenderam e auxiliar outras pessoas a viverem melhor a partir da
educacdo para a sexualidade). Apos cada encontro, 0s jovens respondiam uma
entrevista por WhatsApp ou Messenger acerca das impressdes em relacdo aqueles
encontros e, ao término dos oito encontros, foi realizada uma entrevista orientada
individualmente acerca das tecnologias utilizadas, dos temas trabalhados e das
possiveis contribuicdes do uso de tecnologias digitais nas discussdes de tematicas
em Educacédo para a Sexualidade.

Para essa pesquisa, 0s recursos para coleta de dados foram: entrevista
semiestruturada inicial pré e pds encontros, discussdo das tematicas abordadas;
observacdo participante; registro em audio com uso do gravador do smartphone,

registro de conversas no WhatsApp, fotografias e diario de campo.

7.5 Oficina ludica com grupo focal: “Projeto AIDS: Educacédo e Prevencao”

A descricao da oficina de numero 5, apresentada neste estudo, refere-se a uma
Tese de Doutorado do Programa de Enfermagem realizada por Silva (2015) e
intitulada Construcéo e Validacao de cartilha educativa para a Prevencéo da Violéncia
Sexual na Adolescéncia. Este trabalho objetivou construir e validar uma cartilha
educativa em formato digital voltada para a prevencdo da violéncia sexual na
adolescéncia. Para isso, foi realizada uma pesquisa metodoldgica para elaboracéao,
validagao e avaliagdo de instrumentos para o desenvolvimento dessa cartilha.

Como a cartilha teve como tema principal a prevencédo da violéncia sexual
contra adolescentes, foi feita uma revisdo de literatura na Biblioteca Virtual de Saude
(BVS), assim como foram criadas oficinas de grupos focais com adolescentes no
espaco escolar voltadas para o assunto violéncia sexual.

Os grupos focais foram realizados com 15 adolescentes de uma escola publica
estadual do Ceara. Os adolescentes escolhidos foram os que ja eram participantes de
outras atividades educativas do Projeto “AIDS: Educacao e Prevenc¢éo”, da UFCE. Os
jovens participantes deveriam ter de 10 a 13 anos de idade e ter disponibilidade de
comparecer aos encontros agendados pela pesquisadora.
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Os encontros foram divididos em: Acolhimento; Desenvolvimento; Discusséo
do tema; e Finalizacdo com o resumo do assunto. No primeiro momento, Silva (2015)
abordou a definicdo de violéncia sexual e solicitou a cada aluno que retratasse seu
entendimento acerca do tema com imagens e textos, em seguida promoveu uma roda
de conversa com a apresentacao de sua criacdo sobre o tema discutido. No segundo
momento, os adolescentes foram divididos em grupos e convidados a criar painéis
com recortes de revistas sobre as formas de prevenir a violéncia sexual. Logo apos
esta atividade, também foi realizada uma roda de conversa sobre o tema, enfatizando
formas de prevencao. O terceiro momento nao foi especificado pela pesquisadora na
atividade.

Todos os encontros tiveram o audio gravado e anota¢cfes em diario de campo,
que apdés os encontros foram transcritos, organizados e analisados em cinco
categorias: “Proximidade com o tema”; “Significado da violéncia sexual”; “Mulher como
vitima da violéncia sexual”; “Agressor da violéncia sexual’.

Ap6s a organizagdo dessas informacdes, o procedimento adotado foi de
realizar um modelo conceitual que se refere ao modo como o contetido da aplicacédo
seria disponibilizado. Este modelo funciona como um roteiro e mostra como sera a
hiperbase da aplicacédo. “[...] o modelo conceitual detalha como o conteudo sera
dividido e exibido, quais as midias a serem utilizadas e como 0s usuarios vao interagir
com a aplicacado” (SILVA, 2015, p. 42). Apos isso, foi realizada a interface (os
caminhos de acesso aos objetos que sao implementados, definindo como deveréo ser
organizados e conectados) e a implementacdo que abrange a producdo ou
reutilizacdo de materiais jA produzidos anteriormente. Neste caso, foi escolhida a
historia em quadrinhos por favorecer a leitura de forma informativa e prazerosa, por
meio de palavras e imagens. Para finalizar, Silva (2015) promoveu uma fase de testes
(realizados com adolescentes por meio de perguntas de multipla escolha elaboradas
com base nos assuntos abordados na cartilha educativa, tanto para verificacao das
informacgdes quanto para corre¢cdes do material.

Para a avaliacdo da cartilha educativa, foi necessaria a convocacdo de
profissionais especialistas na area de interesse do estudo, além da avaliagdo do
material pelos adolescentes.

A pesquisa teve a participacdo de 196 adolescentes entre 10 e 13 anos que,
num primeiro momento, conheceram individualmente a cartilha digital e tiveram a

oportunidade de ler e analisar o material. Ap6s este momento, eles responderam a
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um questionario com questdes do instrumento de avaliagdo do material educativo,
com perguntas em relacéo a organizacao, estilo da escrita, aparéncia e motivacao do
material educativo. E, por ultimo, apds todo o aparato avaliativo foi realizada a
disponibilizagdo do material por meio de CD ou DVD e por link para ser distribuido aos
adolescentes.

Silva (2015) concluiu que a cartilha educativa (Figura 13) em formato digital é
véalida para o uso com adolescentes no que se refere a prevencao da violéncia sexual,
por ser uma proposta inovadora, persuasiva e que contribui positivamente para a

promocao da saude em Unidades de Saude e em escolas.

Figura 13 -Tela 1 da Cartilha Educativa digital
sobre violéncia sexual

Fonte: Silva (2015, p. 58).

7.6 Oficina ludica: Grupo focal e uso de jogo: “DECIDIX”

A sexta oficina foi realizada por Monteiro (2017) como uma dissertacao
apresentada no curso de Mestrado em Saude da Crianca e do Adolescente de
Pernambuco. A pesquisa intitulada Validacdo do Jogo Decidix na versao Digital e
Fisica direcionada para a Promocéao de Saude Sexual e Reprodutiva de Adolescentes,
teve o objetivo principal de validar o jogo DECIDIX?! tanto na versdo digital quanto
fisica, como uma tecnologia educativa e direcionada para a promo¢do da saude
sexual e reprodutiva de adolescentes.

A pesquisa que permeou este estudo foi a pesquisa metodologica do tipo

estudo de validagéo, que teve como foco a andlise e a validagéo de um jogo educativo

19 0 jogo DECIDIX foi construido com base nos pressupostos da Pedagogia Paulo Freire e da
ludicidade nos processos de ensino-aprendizagem.
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em duas versfes. Para isso, foi realizada uma revisao integrativa na base de dados
Bireme acerca de materiais educativos na Educacdo em saude, o estudo de campo
com 78 adolescentes de 12 a 17 anos de duas escolas localizadas na cidade do Recife
que ofertam os Anos Finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio. E, por ultimo, foi
feita a validacdo do jogo enfocando os aspectos relacionados a Objetivo, Relevancia,
Estrutura, Apresentacao e Vivéncia dos Pressupostos pedagdgicos.

Em resumo, para que toda essa validagcdo acontecesse, Monteiro (2017)
organizou os adolescentes para apresentacao da proposta, aplicou o jogo tanto em
seu formato fisico como no digital, realizou um grupo focal e, por ultimo, o
desenvolvimento de um questionario autoaplicavel. Além disso, durante as
intervencdes a autora gravou as acdes educativas em equipamentos eletronicos (para
posterior transcricdo), na qual a condutora da pesquisa realizou a observacao
participante e outras duas participantes realizaram a observacao externa. Apos essas
etapas, foi realizado o diario de campo, conversa e relatério com os observadores das
acoes.

Sobre o jogo DECIDIX, foi desenvolvido com base nas experiéncias
vivenciadas pelos pesquisadores do Nucleo de Estudos e Pesquisas em
Vulnerabilidade e Saude (NEPVIAS) no campo da saude sexual e reprodutiva.
O jogo apresenta a mesma estoria, em duas versdes, alterando apenas a sua
apresentacao. Na versao fisica, € abordado como um jogo de tabuleiro que simula

s

uma amarelinha. Na versdo digital, € apresentado simulando uma conversa
instantanea em midia digital. O objetivo do jogo é promover a reflexdo sobre as
relacfes afetivas e sexuais na adolescéncia, os fatores que podem contribuir para a
ocorréncia de uma gravidez ndo desejada na adolescéncia, bem como os possiveis
impactos desta experiéncia para os sujeitos envolvidos considerando uma perspectiva
relacional de género.

Em sua versao fisica, ele se configura como um jogo de tabuleiro, construido
em um tamanho ampliado, no qual os jovens, a partir de escolhas nas casas no
tabuleiro, direcionam o caminho que sera percorrido. O jogo conta a estéria de uma
personagem adolescente chamada Lucia, que esta vivenciando um relacionamento
com outro adolescente chamado Mauricio, esse relacionamento culmina em uma
gravidez ndo desejada por eles. No entanto, 0 processo que ira gerar essa gravidez

pode se dar a partir de diferentes caminhos percorridos no jogo, tudo dependera das
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escolhas dos jogadores. Diante disso, sao feitas as orientacdes pelos educadores com

base nas opc¢des disponiveis no material ludico.

Figura 14 - Esquema do DECIDIX - verséao fisica

,'-

1-‘.

Fonte: Monteiro (2017, p. 49).

Na verséao digital, o jogo foi caracterizado como um serious game destinado a
contribuir para a promocao de saude sexual e reprodutiva dos adolescentes. Nesta
versdo, o DECIDIX apresenta a mesma estéria, porém se difere no que se refere a
sua apresentacdo. Além disso, na versao digital existe um cenario que simula uma
conversa em um aplicativo digital de conversa instantanea no qual os personagens
(representados pelos adolescentes que estéo realizando a acdo educativa) vivenciam
a dindmica do jogo. Esses adolescentes representardo o grupo que estara jogando e
€ ele quem vai orientar as condutas dos personagens virtuais. Aqui também a
situacdo-problema foi amplamente problematizada pelo educador. Nesta verséo, o
jogo foi desenvolvido pela plataforma Unity3D, versao 5.2.0, utilizando C# como

linguagem de programacéo.

Figura 15 - Tela inicial do jogo DECIDIX - Versao digital

DECIDIX
=i

S - : a

Fonte: Monteiro (2017, p. 51).
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Nesta simulacédo digital (situacédo-problema), todos os participantes deviam
entrar em um consenso sobre a opc¢ao do jogo que foi escolhida, além disso, neste
momento os educadores fizeram momentos de discussdo com o0s adolescentes,
guestionando-os sobre as razdes e os fatores considerados pelos (as) adolescentes
nas escolhas realizadas. Tomando por base este questionamento inicial, o educador
buscou problematizar as situag6es, estimulando o aprofundamento da reflexao critica
dos participantes. Considerando estes objetivos, durante a utilizacdo do DECIDIX (em
ambas as versoes), espera-se que o0s profissionais que irdo utilizar o jogo construam
a oportunidade para que os educadores e 0s adolescentes considerem a tematica em
discussdo como semelhancas com vivéncias préprias ou de amigos em relacdo as
relagbes afetivo-sexuais. Reflitam de forma critica sobre atitudes saudaveis ou
vulnerabilizantes sobre a gravidez, pensem como uma escolha que pode ser mudada,
conhecendo o0s impactos de uma maternidade/paternidade na vida desses
adolescentes e, por fim, conhecam as redes de suporte social disponiveis ho campo
da educacdo sexual e avaliem de forma critica estratégias de empoderamento e
construcéo de autonomia frente a satde sexual e reprodutiva.

Além disso, o DECIDIX é um jogo cujos participantes compreendem o0s
principios nos quais o jogo estd fundamentado, por isso contém sugestbes de
condi¢ao do jogo, para que consigam cumprir os objetivos propostos. No que se refere
aos pressupostos pedagogicos do DECIDIX, segundo Monteiro (2017), o jogo
promove, em ambas as versdes, um ambiente de descontracdo para a aprendizagem,
possibilidade conjunta de conhecimento, motivacdo para participacdo na acgao
educativa, maior interacdo dos participantes, possibilidade de abordar assuntos
“tabus” de forma mais didatica, entre outros. No que se refere a versao digital, o jogo
possibilita a adocdo de uma estratégia de ensino-aprendizagem proxima dos
instrumentos de comunicacgao utilizados pelos adolescentes nos contextos reais de
vida.

De acordo com todos os procedimentos, observou-se que, nas acodes
educativas, a vivéncia do jogo no formato digital e fisico ocasionou a coexisténcia de
situagdes nas quais foram possiveis identificar diferentes niveis de reflexdes sobre a

saude sexual e reprodutiva, com mais ou menos criticidade.

7.7 Oficina ludica e aplicagcdo do Jogo: DECIDIX
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Este trabalho de mestrado denominado Utilizacdo do DECIDIX para promoc¢ao
da saude sexual e Reprodutiva na adolescéncia: estudo de Validacdo, foi realizado
por Oliveira (2017) na area de Educacdo em Saude.

Conforme a descricdo da referida pesquisa, o DECIDIX é um serious game, €
um jogo educativo destinado a contribuir na promocéo da saude sexual e reprodutiva
de adolescentes e objetiva promover a reflexdo sobre o estabelecimento e a vivéncia
das relacOes afetivas e sexuais na adolescéncia.

No caso desta pesquisa, Oliveira (2017) por meio da metodologia de validacéo,
0 objetivo desta pesquisa foi validar o jogo educativo digital DECIDIX como uma
tecnologia educacional na perspectiva de profissionais de saude e educacédo. Para
isso, primeiramente foi realizado o levantamento bibliografico na base de dados
BIREME, sobre os processos de validacdo de materiais educativos no contexto da
Educacao Sexual. Em seguida, foram convidados 18 profissionais da area da Saude
e da area da Educacao para validacdo da ferramenta em seu contexto digital, com o
objetivo de identificar sobre as dimensdes cognitivas (aquisicdo do conhecimento
tedrico), procedimentais (transposicdo do conhecimento para situacdes reais) e
atitudinais (valores e principios morais e éticos).

Para maiores detalhes, a oficina de validacdo aconteceu em escolas publicas
do Recife, Olinda, Cabo de Santo Agostinho, com profissionais atuantes nessas
instituicbes. Muitos deles ja desenvolviam acdes educativas e eram profissionais
vinculados ao NEPVIAS (Nucleo de Apoio Saude da Familia) e tiveram autorizacéo
para desenvolver a pesquisa por intermédio da Secretaria Municipal de Saude.

O processo de validacao do jogo DECIDIX foi realizado por meio de 12 a¢bes
educativas, das quais 6 foram conduzidas por profissionais de salde e 6 por
profissionais de educacdo. Além disso, no processo de validacdo, houve a
participacédo de 115 adolescentes com idade entre 11 e 19 anos e criangas de 7 a 10
anos que jogaram e responderam perguntas sobre o jogo digital DECIDIX. Os
profissionais envolvidos na validagcao, participaram na aplicacdo dessa ferramenta
com os adolescentes.

AplOs o primeiro contato com os profissionais, foi realizada uma entrevista
semiestruturada, assim como foi apresentado o material de apoio do jogo, uma vez
que foram analisados o0 jogo e 0 material de apoio. Posteriormente, os profissionais

de saude e de educacao responderam a um formulério auto aplicado de validagédo do
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jogo, avaliando o objetivo, a relevancia, a estrutura, a apresentacao, o alcance dos
pressupostos pedagodgicos, a usabilidade do jogo digital. E, por ultimo, responderam
a uma avaliagdo especifica voltada ao material de apoio. Nesta etapa, foi solicitado
gue os participantes fizessem observagdes escritas, dessem sugestdes, assim como
apontassem algum erro que fosse identificado para adaptacdo e melhoria do jogo
digital.

Apbs a reunido de todas as informacdes por Oliveira (2017), ocorreu 0 processo
de codificacdo e categorizacdo das respostas por meio do indice de Validade de
Conteudo (IVC)? e com base em dados numéricos do Programa BioEstat, concluindo
alguns pontos trazidos pela pesquisadora: o jogo digital DECIDIX obteve um indice de
concordancia geral de 99% no que se refere a sua adequacdo quanto a tecnologia
digital. Além disso, os dados qualitativos provenientes dos questionarios, das
entrevistas e do diario de campo revelaram que, embora houve sugestdes de
melhorias, os resultados da pesquisa, mostraram que DECIDIX € um instrumento
mediador entre profissionais e adolescentes para o estabelecimento do didlogo sobre
saude sexual e reprodutiva, porém, depende da intencionalidade de cada um desses

atores para que de fato ele aconteca.

7.8 Oficinaludicacom o software “On Kid Method’s”, do Programa “Em sintonia

com a Saude”

Este trabalho intitulado Protétipo de um Software Educativo sobre Métodos
Contraceptivos: Uma ferramenta pedagdgica para cuidado de Enfermagem com as
Juventudes foi realizado por Abreu (2017) no contexto do Curso de Mestrado
Académico de Cuidados Clinicos em Enfermagem e Saulde, e teve como objetivo
principal construir um prototipo de um software educativo (aplicativo) com enfoque em
métodos contraceptivos, com base nas percep¢des e nos discursos produzidos em
observacdes, questionarios e entrevistas do programa “Em sintonia com a Saude”, da
radio AJIR.

Para isso, Abreu (2017) desenvolveu uma pesquisa exploratéria descritiva que
consistiu no levantamento da realidade por meio dos discursos e histérias de vida de

adolescentes de Recife, acerca do uso dos métodos contraceptivos. Para melhor

20 O IVC consiste na avaliacdo da concordancia dos(as) adolescentes quanto a representatividade da
medida em relacé@o ao contetido estudado (OLIVEIRA, 2017).
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trabalhar essa tematica, a intencédo do estudo foi realizar a construcéo e a validacéo
(conteudo e aparéncia) de um protétipo de um software educativo (modelo aplicativo
Web), para ajudar no desenvolvimento desse assunto.

O estudo foi realizado em um ciberespaco tanto virtual como real. Teve a
parceria com a Web Radio AJIR (instituicdo descrita anteriormente no item da oficina
de n° 3). A Web Radio AJIR é uma emissora on-line da Associacdo dos Jovens de
Iraja (AJIR) articulada com o Laboratoério de Praticas Coletivas em Saude da UECE
que desenvolve o Programa Em Sintonia com a Saude — S@S, realizado com
estudantes das escolas publicas de Fortaleza. O programa “Em sintonia com a Saude”
€ transmitido ao vivo pela emissora semanalmente por uma hora, e é realizado por
académicos das areas de Enfermagem, Letras, Educacdo Fisica, Ciéncias da
Computacao; assim como a participacao de um enfermeiro convidado para debater a
teméatica com os jovens. Essa transmissao se estende além da radio, ela pode ser
ouvida pela pagina da Web Ra&dio ou pelas redes sociais como Twitter, Skype,
WhatsApp e Facebook.

Para a criagdo desse software, houve a participacdo de 51 estudantes das
escolas estaduais de duas turmas do curso técnico de Agronegdcio e 11 alunos do
Projeto Clubinho de Leitura de Bau (CLB), todos participantes e inclusos no Programa
“Em sintonia com a Saude”. Os alunos participantes tinham de 15 a 17 anos.

Na primeira fase da pesquisa foi realizado o levantamento da realidade,
mediante observacao in loco e interacdo dialdgica sobre os métodos contraceptivos
entre a pesquisadora, a Web Radio e os adolescentes. Por meio das observacdes, foi
pensado no desenvolvimento de sessfes educativas para, entdo, identificar quais os
métodos contraceptivos que o0s jovens conheciam e utilizavam. Essas sessdes foram
realizadas em dois momentos diferentes: no primeiro momento, o intuito era de
experenciar e dialogar com os adolescentes sobre os métodos contraceptivos, por
meio de perguntas-discursos e interacdo com o programa “Em sintonia com a Saude”.
E, no segundo momento, o objetivo foi descrever o conhecimento, as impressodes e
duvidas dos participantes de forma on-line, sobre os métodos contraceptivos também
por meio de perguntas-discursos.

Abreu (2017) relata que a primeira sesséao realizada com os jovens foi feita por
meio da transmissédo do programa pela radio Web AJIR, com transmissdo ao vivo e
pelas redes sociais (WhatsApp, Skype, Facebook, Twitter e pagina da Radio Agir). Na

segunda sessao foi trabalhado sobre o protagonismo juvenil, acerca dos métodos
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contraceptivos no cotidiano escolar. Esses momentos possibilitaram o

compartilhamento de duvidas, ideias, conhecimentos e opiniées sobre o assunto.

Figura 16 - Programa “Em sintonia com a Saude sobre os métodos
contraceptivos, através da Web Rédio AJIR”

Fonte: Abreu (2017,

. 99).

©

Na terceira intervencao foi aplicado o questionario referente aos saberes juvenis
sobre os métodos contraceptivos. Abreu (2017) destaca que em todos os momentos foi
utilizado o registro de informacdes e observacdo sistematica mediante um roteiro de
observacdo e, apds a aplicacdo do questionario semiestruturado relativo aos
conhecimentos dos adolescentes sobre os métodos contraceptivos — “vivéncias e
trajetorias” — foi definido o escopo do protétipo, sua analise e adequac¢éo do conteudo.
Em seguida, procedeu-se a leitura do material, buscando situa-lo nas categorias
tedricas e tematicas, com base nas demandas de saude desses adolescentes, no que
se refere a saude reprodutiva da sexualidade. Depois, alguns relatos foram dispostos
como material empirico para analise e construcdo do aplicativo.

Nesses levantamentos, Abreu (2017) questionou os jovens sobre outros temas
como utilizacdo de preservativos, namoro, gravidez, IST e AIDS, todos esses
considerados no protétipo descrito. Ao serem perguntados pela pesquisadora sobre
se fossem construir uma tecnologia educativa para trabalhar essas tematicas, o que
eles construiriam, a maioria dos adolescentes participantes respondeu que seria
interessante a criacao de jogos para celulares, por ser uma ferramenta mais dinamica
e ludica. Além disso, a maioria deles relacionava o uso da internet no processo de

aprendizagem.
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Outro questionamento importante feito por Abreu (2017) foi referente ao nome
gue o aplicativo poderia receber. Os alunos citaram diversos nomes, dos quais oito
foram votados por eles. O nome escolhido foi “#On Kid Method’s” (Jovens conectados
nos métodos). O uso do simbolo # (hashtag) foi utilizado devido ao poder de
“hiperlinkar”?! as palavras usadas com esse cédigo.

Apos a escolha do nome, foi solicitado aos jovens a criagdo de imagens para a
construcdo da interface do prot6tipo. Por meio das analises reflexivas das falas, assim
como dos desenhos realizados pelos adolescentes, foi construida junto aos
profissionais de computacdo e designer grafico, a seguinte imagem de um jogo,

expressa na Figura 17.

Figura 17 - Tela inicial do Prototipo #O0n Kid Method’s
2016

o»-r

Fonte: Abreu (2017, p. 140).

Apés esta etapa, a construgdo do prototipo se subdividiu na definicdo do
escopo (planejamento) e criagdo do protétipo. As linguagens de programacédo PHP,
JAVASCRIPT, SQL, CSS e HTML foram utilizadas considerando-se a usabilidade por
alunos, professores ou publico geral de diferentes idades.

A proposta do protétipo pensada por Abreu (2017) respeitou algumas
caracteristicas, sé@o elas: 1) obter informacdes — 0 sistema permitiria que 0S USuarios
obtivessem informacdes relacionadas aos conceitos fundamentais inerentes ao uso

dos métodos contraceptivos; 2) proposta de Jogo de Tabuleiro — o sistema

21 Transformar em link que direciona para outra pagina.
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possibilitaria simulacdes a partir do jogo de tabuleiro por meio de perguntas a serem
respondidas pelo jogador ao longo das etapas apresentadas na tela; 3) seriam
disponibilizadas perguntas de multipla escolha, verdadeiro ou falso, e a cada jogada
as perguntas aconteceriam de forma aleatoria; 4) salvamento — 0 sistema armazenaria
os dados inseridos pelo usudrio por meio do click e digitacdo; e
5) acessar os dados — o0 sistema permitiria 0 acesso aos dados armazenados durante
a execucao do jogo.

Todas essas caracteristicas foram avaliadas levando em consideracao a
adequacdao do conteudo, a disposicao deste no sistema e 0s recursos financeiros para
0 seu desenvolvimento.

Sobre os contetdos propostos no jogo, destacam-se: planejamento familiar;
salde integral de adolescentes e jovens; escolas publicas versus privadas; os saberes
de adolescentes sobre os métodos contraceptivos; avaliagdo de conhecimento
contraceptivo entre adolescentes gravidas em unidade basica de salde;
conhecimento e praticas de adolescentes acerca das DST/HIV/AIDS; métodos
contraceptivos conhecidos pelos jovens; uso do preservativo masculino por
adolescentes no inicio da vida sexual e métodos anticoncepcionais; orientacdes
recebidas por puérperas no pré-natal. Todas as perguntas contidas no jogo, foram
produzidas por meio da observacédo e do questionario aplicado neste publico.

Para finalizar, foi realizado o planejamento, ou seja, a disposicdo do conteudo
no sistema, considerando os pressupostos da qualidade de um jogo educativo como
o desempenho técnico, a interatividade, o controle, a historia, a meta e a repetigdo.
Foram levados em consideracéo, também, fatores como facilidade de uso, recursos
motivacionais, adequacdo das atividades pedagdgicas. Com a avaliacdo de todas
essas caracteristicas, ocorreu entdo a criagao do protétipo na ferramenta Google Docs
em virtude da possibilidade de exportacdo de dados e de gratuidade. Na época da
pesquisa realizada por Abreu (2017), o prototipo estava em fase de teste, porém seu
desenvolvimento seria modificado para um aplicativo movel para funcionamento de

plataformas 10S, Android, Windows Mobile.
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Figura 18 - Tela de inicio do Prototipo #0n Kid Method'’s
2016

Fonte: Abreu (2017, p.141).

Concluindo, segundo Abreu (2017), esta pesquisa possibilitou a coparticipacao
e interacdo dos jovens na construcao do protétipo de um software sobre os métodos
contraceptivos, nos territorios de saude do programa “Em Sintonia com a Saude”, da
emissora digital Web Radio AJIR, vislumbrando a aproximagdo e ampliacdo do
conhecimento dos jovens em sua vivéncia pessoal por meio das TDIC, tdo familiares
em seu cotidiano. Além disso, Abreu (2017) concluiu que a construcéo deste protoétipo
trouxe um novo olhar para a enfermagem buscar, por meio da construcdo de
ferramentas de comunicacdo e informacao digital, o cuidado em saiude no campo
afetivo-sexual e reprodutivo, a considerar uma abordagem mais proxima da realidade,

necessidade e potencialidade das juventudes.

7.9 Oficina ludica e Jogo: Trilha Vivencial

O trabalho foi realizado pela pesquisadora Fernandes (2014) como uma
dissertacdo apresentada para o Programa de Pés-graduacédo de mestrado profissional
em Ensino em Saulde da UECE. A pesquisa intitulada Trilha Vivencial: Proposta Tecno
Participativa teve o objetivo de desenvolver uma tecnologia problematizadora para
acOes em Educacdo em Saude com adolescentes na Atencdo Basica e foi feita por
meio de um jogo.

A pesquisa de Fernandes (2014) foi realizada por intermédio de um estudo
qualitativo com o método pesquisa-acao, seguindo as etapas de: Planejar (projetar o
jogo, verificar a funcionalidade da tecnologia e escolher os participantes e o local onde

seria realizado); Agir (trata-se do jogo propriamente dito, a ser aplicado em
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adolescentes); Observar (ocorre a coleta de dados antes e durante o periodo da
aplicacéo do jogo); e, por ultimo, a Reflexdo (etapa na qual séo feitas as analises dos
dados e uma reflexdo sobre os resultados).

Diante da proposta apresentada acima, a tecnologia utilizada foi um jogo no
formato de um tapete, com quadrados que traziam escritos em seu interior referentes
a situacbes que poderiam ser vivenciadas pelos jovens. Este tapete foi feito com
bolsas plasticas interligadas em formato de envelopes abertos que continham em seu
interior fichas plastificadas com orientacdes e acbes que deveriam ser realizadas
durante a atividade. Houve também, um dado gigante feito de papeldo, placas de
coracdo correspondentes o numero de relacionamentos durante a trilha e cartas-
surpresa que indicavam alguma situacéo vivenciada pelo jogador.

O objetivo do jogo era de proporcionar aos participantes a escolha de caminhos
gue tinham alguma significacéo para eles, pois o intuito do jogo é colocar o participante
em situacdes vivenciais. Isso possibilitava a pesquisadora a identificar os
conhecimentos prévios de cada um, assim como, perceber como eles
desempenhavam diferentes significados em cada jogada.

A trilha possuia dois caminhos que podiam ser escolhidos pelo jogador:
O caminho mais curto que levava os adolescentes a um questionamento mais incisivo
e 0 caminho que os direcionava para uma situagcao mais perigosa. O formato descritivo
da trilha seguiu algumas etapas de acordo com o Arco de Maguerez, tais como: 1)
Observacdo da realidade — nesta etapa eram lancados questionamentos sobre a
tematica, que revelavam as deficiéncias (situacdes-problema) acerca do tema; 2)
Pontos-chave — etapa que oportunizava decisdes e reflexdes a respeito do tema; 3)
Teorizacao — houve o compartilhamento entre os jogadores de conhecimentos sobre
0 assunto, assim como o conhecimento prévio dos sujeitos pesquisados; 4) Hipoteses
de solucdo — nesta fase foram ofertadas aos adolescentes oportunidades de construir
Novos rumos para o alcance de seu objetivo, e; 5) Aplicacéo da realidade — etapa em
que foi realizada uma roda de conversa ao final da partida que estimulou a
participacdo de acgles, atitudes e comportamentos que geraram transformacoes
positivas na realidade apresentada.

Os assuntos trabalhados nesse jogo foram: Hepatite A e B; AIDS; uso do
preservativo feminino; e IST. Essas perguntas dentro do jogo tinham o objetivo de
verificar o conhecimento prévio dos participantes acerca da tematica “sexualidade

orientada: controle da transmissado das DST”. Como forma de avaliar a tecnologia
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utilizada, uma vez que a adolescéncia € um periodo marcado pela vulnerabilidade
para os riscos de contaminacao das IST.

A trilha foi vivenciada pelos adolescentes de forma ativa. Os jogadores eram 0s
pides da jogada, tornando-se pecas vivas do contexto, além disso, durante os jogos
eles podiam trocar opinides e ser confrontados em diversas situacdes, possibilitando
a colocacdo dos seus pontos de vista. Segundo Fernandes (2014), essa troca de
ideias propiciou a independéncia e o desenvolvimento da autonomia e légica. As
cartas-surpresa e as placas de coracao objetivaram problematizar, respectivamente,
situacdes de vida em relacdo a experiéncias amorosas e relacionamentos, assim
como reflexBes acerca de comportamentos que podem ensejar situacdes de risco de
contaminacdo por alguma doenca sexualmente transmissivel ou AIDS. O jogo
também contou com algumas casas coloridas que estavam voltadas a
relacionamentos (casa vermelha), casas questionadoras (amarelas) e as casas pretas
gue representavam um castigo, deixando o jogador uma rodada sem jogar. Vencia o
jogo quem chegasse primeiro ao final da partida. As casas possuiam informacgdes
surpresas que deviam ser lidas somente ao final, pois essas informagfes estavam
relacionadas as escolhas realizadas pelos adolescentes durante a trilha vivencial.
Além disso, Fernandes (2014) utilizou plaquinhas de smiles com rostinhos para
representar satisfacdo ou insatisfacdo com a metodologia utilizada, com o intuito de
avaliar o grau de satisfacdo e aceitacao desse jogo pelos participantes.

A pesquisa de Fernandes (2014) foi realizada no Centro de Saude da Familia
da Secretaria Regional Il do municipio de Fortaleza. Os participantes foram
32 adolescentes de 14 a 16 anos, divididos quatro grupos. Os critérios de escolha
eram que todos eles fossem acompanhados pela Estratégia Saude da Familia e
deveriam ser capazes de compreender e responder aos questionamentos.
Os adolescentes foram apresentados as caracteristicas da pesquisa e questionados
guanto ao interesse em participar. Na primeira etapa foi realizada um levantamento
prévio dos sujeitos da pesquisa, e logo apos eles foram convidados para uma roda de
conversa explicativa que abordou o objetivo da pesquisa e a coleta de dados. Na
segunda etapa, foi apresentado o jogo Trilha Vivencial e suas respectivas regras, bem
como a forma de jogar. Nesses encontros foi realizada a técnica observacional, com
a gravacao das falas e o diario de campo.

Na roda de conversa, ap0s a vivéncia dos adolescentes no jogo, o objetivo foi

compreender o0 que eles acharam da experiéncia. Logo, foram questionados sobre
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quais experiéncias foram vivenciadas com a trilha e quais mudancas fariam se
houvesse essa oportunidade.

Segundo Fernandes (2014), foi possivel verificar positivamente a aplicabilidade
e usabilidade da ferramenta pelos adolescentes, evidenciada pela satisfacdo da
maioria deles. Além disso, 0s jogos/tecnologia permitiram uma intervencao
intersetorial de saude e educacao. Para finalizar, Fernandes (2014) concluiu que a
participagdo em jogos contribui ndo apenas para o fortalecimento da vivéncia e
envolvimentos dos participantes, mas também para a criagdo de um ambiente critico-
reflexivo para a aprendizagem, estimulando a socializacdo, a cooperacdo, o respeito
mutuo, o0 senso de justica e a iniciativa pessoal e grupal como estimulos para o

aprendizado e envolvimento total dos integrantes.

7.10 Webinar: “Projeto Web Educacao Sexual” - GEISXT

Este estudo intitulado Educagéo em Sexualidade: A Web Educacdo Sexual em
Acdao, foi apresentado por Souza (2017) no formato de dissertagdo de mestrado em
Educacao Escolar, com o objetivo de conhecer, analisar e refletir sobre as principais
contribuicbes do “Projeto Web Educacdo Sexual” para a formagédo continuada de
professoras da Educacédo Infantil e dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Este
projeto foi estruturado com temas sobre educacdo sexual e foi desenvolvido para
promover a formacao de professores, a fim de possibilitar uma mediacéo aprofundada,
sequéncia didatica e tecnoldgica acerca das probleméticas da sexualidade e do
género nas escolas.

Paraisso, Souza (2017) realizou uma pesquisa qualitativa e de campo em duas
instituicbes publicas municipais de Minas Gerais. As participantes foram quatro
professores da Educacdo Basica, trés professores da Educacdo Infantil e uma
professora dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental (1° ao 5° ano).

A coleta de dados foi realizada por meio de trés instrumentos — um questionario;
uma entrevista semiestruturada e um caderno das participantes — todos com o objetivo
de analisar o impacto dos seminarios on-line (Webinars) na formacao dos professores.

O Webinars do Projeto Web Educacdo Sexual foi um seminario que acontecia
totalmente on-line, com o uso de ferramentas de webconferéncia. Esses seminarios

tinham um formato simples para que o professor ou até pessoas leigas pudessem
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atualizar seus conhecimentos, compatrtilhar e problematizar a respeito de davidas e
ideias com seus pares ou instituicao escolar.

Esses Webinars séo realizados desde 2013, iniciando sua primeira etapa com a
tematica sobre a “Educacdo sexual na escola e a formacdo dos professores”,
a segunda foi relacionada a “Comunidade escolar e suas praticas de educacao sexual’.
No ano de 2015, a etapa 1 teve como tematica os “Direitos Humanos caminhos da
Sexualidade”, com assuntos sobre Politicas de Direitos Humanos, Diversidades
Sexuais”; “Violéncia Sexual e diferentes perspectivas”; e “Direitos Humanos: O perfil do
educador Sexual’. Na etapa 2, a tematica dos seminarios abordou: “Questdes de
Sexualidades: discussdes no espaco escolar”; “Embaralhnamentos entre relagbes de
género e sexualidades nas escolas”; “Masculinidades: expressdes de afetividade;
Iniciacdo sexual na adolescéncia”; e “Eu on-line vs. eu off-line: identidade e interacao
nos mundos virtuais”.

Em 2016, na primeira etapa do projeto foram abordados webinars que trouxeram
a “Reflexdo sobre a ética e as sexualidades nos espacos escolares”, e na segunda
etapa “Reflexdes e discussdes referentes a questdo das sexualidades nos espacos
online”. Todas essas atividades foram realizadas em formato on-line e os participantes
tinham direito a receber um certificado de 12 horas apés sua conclusao.

Inicialmente, as professoras foram convidadas a assistir os seminarios on-line
exibidos no 1° semestre de 2016 que ocorriam uma vez por més. As professoras eram
instruidas a registrar suas reflexdes e contribuicbes (como mudancgas) para sua
formacao no caderno de campo a cada 15 dias. Elas deveriam registrar tudo o que
considerassem enriquecedor, o que conheciam, o que ja tinham conhecimento, o que
poderiam levar para as outras professoras de sua Instituicdo e para os estudantes,
assim como pontuar como fariam e qual o impacto dessas webinars de sexualidade
nas suas praticas de sala de aula. Porém, muitas professoras ndo preencheram o
caderno conforme solicitado pela pesquisadora.

Apbs a finalizacdo da exibicdo das webinars, ocorreu a coleta de dados por
meio da entrevista e do questionario fechado para obtencéo dos dados pessoais das
participantes referentes a formacéo, idade, tempo de docéncia. Essas etapas foram
gravadas em audio, posteriormente transcritas e analisadas pela pesquisadora para a

conclusao do estudo.
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Diante de todos os aspectos, a conclusdo de Souza (2017) foi de que existe
uma lacuna nos cursos de formacao inicial, demandando uma formacao continuada
destes professores em relacdo a tematica da sexualidade, relacdes de género e
educacdo em sexualidade, uma vez que muitos professores demonstraram nao ter
nenhum respaldo cientifico que garanta um trabalho pedagogico sério e comprometido
com essas tematicas. Além disso, muitos educadores ainda tém dificuldades para
trabalhar este tema nas escolas, levando-os a ndo ministrar de forma orgéanica a
tematica ou mesmo a trabalhar pautados em sua experiéncia ou em seu
entendimento, ou seja, trabalham com a sexualidade dentro de uma perspectiva do
senso comum, muitas vezes guiados pela religido, sem critério algum de dados
cientificos.

Assim, os Webinars mostraram ser um grande potencial na formacao de
professores para a educacdo em sexualidade, relacbes de género e diversidade
sexual. E um projeto amplo e com potencial para atingir um grupo cada vez maior de
pessoas e profissionais, além de ser de facil acesso (por ser on-line), e possibilitar
maior interesse pelas participantes para a promocédo das discussbes e novas
atividades nas escolas, além de contribuir para a formacéo pessoal e profissional em

teméticas tdo emergentes e atuais como a sexualidade.

7.11 Férum com os Professores

A dissertacdo Cursos de Formacdo em Educacdo Sexual que Empregam as
tecnologias Digitais apresentada por Rosseti (2015) para obtenc¢éo do titulo de Mestre
em Educacdo Sexual, teve como objetivo analisar a estrutura e o0s contelddos
desenvolvidos em cursos a distancia, com momentos presenciais, de formacao de
professores na area da sexualidade e da educacao sexual. O estudo foi realizado por
meio de documentacgles, verificando como esses cursos de formacdo foram
elaborados e implementados; e também foi analisado, por intermédio de entrevistas,
como os responsaveis (coordenadores) avaliam esses cursos.

Para isso, participaram deste estudo 6 responsaveis por diferentes cursos a
distdncia com momentos presenciais de formacdo da Educacgéo sexual. A escolha se
deu mediante uma pesquisa realizada na internet, com 0s seguintes termos “cursos
semipresenciais (ou a distancia com momentos presenciais) de formacdo em ES”,

sendo esses de diferentes Universidades Publicas do Brasil.
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Na busca apareceram 8 cursos que se encaixavam com 0s interesses da
pesquisadora, porém apenas 6 coordenadores participaram da pesquisa de Rosseti
(2015).

As entrevistas semiestruturadas com esses profissionais aconteceram
individualmente via Skype e demais contatos por meio de e-mails. O objetivo das
entrevistas intencionava elucidar as questdes relacionadas as caracteristicas
particulares de cada curso, estimular o responséavel a falar e refletir sobre a formulacao
deste, entender os objetivos e aspectos que foram trabalhados nos cursos, como
conteudos e tipos de avaliacéo realizada.

Na primeira parte, foi feita a 1) identificacdo do sujeito, e na segunda parte
“conversou-se sobre 0 assunto”, com um roteiro de 15 questdes abertas divididas em
blocos, sendo o primeiro voltado para a Formacdo em Sexualidade, investigando a
formacao dos responsaveis dos cursos, sobre estar apto para trabalhar ou ndo com a
sexualidade ou a Educacdo Sexual, 2) Conhecimento e postura sobre as TIC,
indagando se 0s responsaveis pelo curso sabiam utilizar as tecnologias, se eles
consideravam as tecnologias digitais como uma ferramenta importante para o0s
professores e, conhecer a opinido dos responsaveis pelo curso sobre a
implementacéo de cursos a distancia com momentos presenciais, sobre sexualidade
e ES; 3) Informacao sobre o curso, teve o objetivo de obter informacdes gerais sobre
0 curso implementado.

Os cursos a distancia sobre sexualidade e educacédo sexual analisados e
disponiveis no mercado, segundo a pesquisa de Rosseti (2015), foram:
1) “Tecnologias e Formacédo de Professores: interfaces com a temética educacéo
sexual”’, do Programa de Pds-graduacdo em Educacgdo. O publico-alvo desse curso
incluia professores em espacos escolares formais e tinha como objetivo oportunizar a
reflexdo critica e o debate sobre conceitos basicos em relacdo a sexualidade;
compreender o processo de educagdo sexual como parte inseparavel do processo
educacional da humanidade; e conhecer a historia da sexualidade como importante
expressado da construcéo cultural humana de cada sociedade. Nao foi informado sobre
a carga horaria deste curso.

O curso a distancia 2, intitulado “Sexualidade e Formacdo Inicial: dos curriculos
escolares aos espacos educativos”, fez parte da coleta de dados de uma pesquisa de
mestrado, cujo objetivo consistiu em pensar sobre as discussdes acerca da

sexualidade nas suas graduagbes, assim como realizar problematizagdes e leituras
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mais aprofundadas acerca da tematica discutida — situacdo que nao aconteceria com
um curso somente presencial —, leituras essas que seriam o referencial tedrico para
os licenciandos construirem seus entendimentos sobre a sexualidade, bem como
embasar sua futura préatica docente.

O curso 3 “Reflexdes e Debates sobre as Praticas Educativas Internacionais
em Educacdo Sexual: questbes e factos contemporaneos”, teve como estratégia
pedagdgica a formacdo intencional inicial e a formacao continuada, com o objetivo de
provocar reflexdes e debates sobre a sexualidade que se esconde nos curriculos
escolares, trazendo a tona a propria sexualidade que se silencia em cada um dos
envolvidos, estimulando-os a pensar criticamente sobre sua pratica educativa
intencional, que se movimenta em meio a questdes de IST, do HIV/AIDS e da gravidez
nao planejada.

O curso 4 foi um curso de extensdao intitulado “Formacédo de Educadores e
Educacao Sexual” e tinha o objetivo de integrar as areas da Saude com as areas da
Educacdo e, em especial, promover e estimular os/as professores/as de todas as
areas a assumir, de forma intencional e emancipatdéria, o seu papel de educadores/as
sexuais, independentemente da sua area de atuacédo curricular e da faixa etaria em
que atuam.

Além desses cursos, foram entrevistados dois profissionais do curso Género e
Diversidade na Escola (GDE). O curso de GDE é um curso inserido na modalidade de
formacao continuada de professores/as da Educacéo Basica de escolas publicas do
pais. Rosseti (2015) selecionou duas aplicacdes realizadas pelo GDE com um dos 10
melhores cursos do GDE+5. Um deles foi o curso de aperfeicoamento “Género e
Diversidade na Escola” (SECAD/MEC1), cujo objetivo era discutir como o0s
profissionais da Educac¢éo Basica adquirem conhecimentos acerca da promocéo, do
respeito e da valorizacdo da diversidade étnico-racial, de orientacdo sexual e
identidade de género, colaborando para o enfrentamento da violéncia sexista, étnico-
racial e homofdbica no ambito das escolas. Aqui o publico-alvo eram professores,
supervisores, orientadores, diretores, secretarios, pedagogos, coordenadores, entre
outros.

E o ultimo curso analisado foi o0 GSEXs, coordenado pelo GDE, de modo
semipresencial, com o objetivo de contribuir para a formacéo de profissionais em
educacado, em especial professores da Educacdo Basica. Neste curso havia também

a preocupacgéo na elaboracéo de propostas do uso de diferentes tipos de acervos
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culturais no desenvolvimento de atividades curriculares nas diferentes areas do
conhecimento; assim como a utilizacdo de diferentes midias para esta realizacao e,
por ultimo, incentivar a producao de materiais didaticos de apoio pelos préprios alunos
do curso com suas experiéncias, contribuindo para a promogéo da inclusao digital por
meio de conteudos transformadores das culturas discriminatorias de género, racial-
étnica e de orientacdo sexual no pais (ROSSETI, 2015).

De acordo com essa coleta de dados e das andlises dos cursos em relacéo a
ministracdo dos conteudos de Sexualidade e Educacdo Sexual, Rosseti (2015)
concluiu que os cursos padecem da falta de continuidade e acompanhamento dos
professores, tornando dificil uma avaliacdo a longo prazo, o que ndo mostra se o
formato e os conteldos desses cursos realmente foram efetivos. Além disso, segundo
a pesquisadora, mesmo que 0s cursos tenham sido pensados pela 6tica de que as
tecnologias ajudam os professores a obter uma formacao inicial e continuada, e todos
0S responsaveis pelos cursos se demonstraram favoraveis ao uso das tecnologias
digitais como uma ferramenta essencial nas formacdes voltadas para a Sexualidade
e Educacdo Sexual, sabiam que apenas essa formac¢éo néo seria capaz de romper
totalmente com a visdo de sexualidade que todos estdo condicionados h&a séculos,
porém ainda poderiam minimizar vivéncias sexuais repressivas e preconceituosas,
tornando imprescindivel o continuo desenvolvimento de iniciativas que promovam

essa formagéo.

7.12 Grupo focal: “Midia e Educacéao”

A andlise do estudo de n° 12 foi realizado por Brkanitch Filho (2012) como um
trabalho de dissertacdo para obtencao do titulo de Mestre em Engenharia e Gestéo
do Conhecimento. O trabalho intitulado Grupo focal Online, Midia de Divulgacdo
Interativa, Sexualidade e Educacao de Adolescentes, teve o objetivo de identificar e
analisar as implicacdes do processo de grupo focal on-line experienciado e aplicado
como ferramenta coadjuvante em educacao continuada presencial sobre sexualidade
na adolescéncia.

Para isso, foi realizado o grupo focal on-line que ocorreu na Fundagéo de
Assisténcia Social (FUCAS), entidade de natureza privada, sem fins lucrativos que

desenvolve programas sociais voltados a inclusdo social e a qualificacao profissional
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de adolescentes. O método utilizado foi de tipologia fenomenolégica??, descritiva com
a aplicacao da experiéncia do grupo focal com jovens sobre o uso de recursos digitais
interativos na internet. Em seu instrumento de midia de divulgacao interativa e on-line,
o grupo foi composto de 13 adolescentes de 14 a 16 anos, 0s quais receberam um
pseuddnimo de nomes de personagens gregos.

A experiéncia do grupo focal on-line aconteceu durante uma aula de nocdes
bésicas de informética de inclusdo digital da FUCAS. No primeiro momento, o
pesquisador explicou os assuntos incluidos no tema — gravidez na adolescéncia;
sexualidade; saude reprodutiva; primeira relacdo sexual; contracepcao; infeccoes
sexualmente transmissiveis/AIDS; violéncia sexual, sexo e género; fases da vida;
afetividade; entre outros — para que entao os alunos pudessem discultir.

O instrumento utilizado para a instrumentalizagdo do grupo focal foi um
programa auxiliar ao Messenger, o eBuddy XMS que possibilitou o acesso dos
adolescentes no grupo “Midia e Educacdo” no programa SMS. Logo apoOs esta
explicacéo, foi realizado o bate-papo com os adolescentes, com perguntas sobre
sexualidade feitas pelo pesquisador, assim como varios participantes fizeram
perguntas que também foram respondidas e discutidas por outros. A interagdo em
grupo desses adolescentes se deu de forma “espontanea” e “auténtica”, possibilitando
a livre participacdo dos usuérios da internet em um grupo de discussdo sobre temas
relacionados a sexualidade. Além disso, o bate-papo configurou-se como um campo
adequado para o esclarecimento, a conscientizagdo e a desinibicdo dos jovens em

relacdo a temas sobre sexualidade.

22. O método fenomenolégico foi preconizado por Husserl. Trata-se de um método que se preocupa
com a descricdo direta da experiéncia, tal como ela realmente é, ndo fazendo uso da indugéo ou
deducéo para leitura dos fatos (BRKANITCH FILHO, 2012).
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Figura 19 - Registro de alguns trechos de 30 minutos do Grupo
Focal on-line
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Fonte: Brkanitch Filho (2012, p. 93-94).

Essa interacao entre jovens e pesquisador por intermédio do ambiente virtual,
possibilitou a compreensdo de que o acesso a tecnologia e a atividade interativa em
rede de computadores sobre sexualidade mostrou-se como dinamica possivel e
eficiente para a divulgacao interativa, conscientiza¢do e meio educativo, com relacao
a temas sobre sexualidade, doencas e gravidez na adolescéncia.

Para Brkanitch Filho (2012), esse tipo de metodologia é capaz de expressar
emocOes e sentimentos diretos, denunciando disposicbes subjetivas dos
participantes, além disso, a ndo visualizacédo e o pseuddnimo das pessoas nos grupos
focais em salas de chat podem minimizar atitudes preconceituosas e estereotipadas.
Porém, diante de uma dinamica reduzida, os dados coletados em grupos focais on-
line por meio de mensagens digitais geram conteldos tao ricos quanto os gerados por

meio de grupos focais presenciais.

7.13 Video curso, webconferéncia e foruns: “Videocurso Educacdo para a

Sexualidade: dos curriculos escolares aos espagos educativos”

A tese apresentada por Varela (2019) Heterotopias e resisténcias na formacéo
em educacgdo para a sexualidade, como requisito para obtencao do titulo de Doutora

em Educacdo em Ciéncias, teve o objetivo de analisar o “Videocurso Educacéo para
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a Sexualidade” como um espaco permeado de aprendizagens sobre a educacédo para
a sexualidade.

Para tal, ocorreu a producéo do “Videocurso Educacéo para a Sexualidade: dos
curriculos escolares aos espacos educativos” por intermédio do Grupo de Pesquisa
Sexualidade e Escola (GESE), que se propds a romper barreiras no que se refere as
politicas publicas voltadas a educacéo sexual, permitindo discussdes sobre 0s corpos,
géneros e as sexualidades que permeiam a formagéo de profissionais da Educacéo,
com o intuito de se trabalhar a sexualidade nas escolas promovendo o didlogo, a
problematizacdo, a descontracdo do discursos de forma natural livre de tabus e
preconceitos.

A ideia da construgéo de um videocurso se deu por compreender que 0 espago
virtual € um ambiente que permite a vivéncia da aprendizagem de forma flexivel e
acessivel a muitos, desta forma, segundo Varela (2019), tornou-se instigante articular
saberes, conhecimentos e aprendizagens acerca desta tematica da sexualidade por
meio da internet.

A primeira etapa foi a busca de materiais compreendidos como videoaula pela
plataforma Google. Foram encontradas videoaulas de diferentes tipologias, como
filmagens de professores explicando o assunto; videos compostos de narracdo e
transcricdo do assunto, mas sem apresentador; videoaulas apenas com imagens,
desenhos e esquemas visuais; neste Ultimo caso, se assemelhando ao videocurso
Educacao para Sexualidade, deste programa.

Para cada uma das 11 videoaulas criadas, foi elaborado um roteiro no formato
de uma historia contada, em que o apresentador narrava as discussées sobre o tema,
juntamente com imagens, desenhos, esquemas visuais e organograma. Esses recursos
permitiam que o aluno compreendesse as ideias trabalhadas nos videos. As videoaulas
eram curtas, com duragdo 10 minutos cada, por isso era indicado que o aluno
aprofundasse seus conhecimentos a respeito dos temas discutidos com leituras
complementares e participacdo nos foruns de discusséo indicados no final de cada
modulo. Segundo Varela (2019), todos os materiais apresentavam legendas e traducao
em libras, oportunizando acessibilidade aos alunos surdos.

Os assuntos trabalhados nessas videoaulas discutiram acerca da educacao

para a sexualidade, diversidade, géneros, sexualidade e corpos, temas esses que
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aparecem entrelacados a outras tematicas como sexting?3, HIV/AIDS, violéncias,
curriculo e Projeto Politico Pedagogico (PPP). Além disso, cada tematica adveio das
pesquisas realizadas pelos integrantes do grupo de pesquisa em articulacdo as suas
experiéncias profissionais. As videoaulas foram divididas em quatro modulos, sendo
os trés primeiros modulos dotados de 3 videoaulas e o quarto modulo contendo 2

videoaulas.

Figura 20 - Tela de um modulo de Educacdo para a
Sexualidade: apontamentos tedricos e
conceituais

Fonte: Varela (2019, p. 35).

As tematicas das videoaulas do modulo 1 foram: 1) Educacdo para
sexualidade: apontamentos tedricos e conceituais, que teve como obijetivo discutir a
educacdo para a sexualidade, adotada pelo GESE, apresentando definices
construidas ao longo do tempo; 2) Educacao para a Sexualidade: contexto histérico,
gue objetivou revisitar a histéria da educacao para a sexualidade no Brasil, a fim de
conhecer os movimentos histéricos sociais e culturais presentes no espaco escolar; e
3) ldentidade e diferenca: potencialidades para o debate da diversidade, que
pretendeu problematizar o conceito de diversidade e sua relagdo com identidade e

diferenca.

23 “O termo ‘sexting’ é a juncdo das palavras das palavras ‘sex’ e ‘texting’, que pode ser traduzida
livremente como ‘sexo por mensagens de texto’. Atualmente, a palavra tem um significado mais
abrangente e se refere também ao envio de fotos, videos e mensagens de audio. Isso se deve a
modernizacao da pratica com o0 avancgo das tecnologias moveis e a chegada de aplicativos de bate-
papo, como WhatsApp, Messenger, Instagram e Snapchat, que permitiram novas possibilidades.
Assim, o sexting passa a ser entendido de uma maneira ampla, como a troca de contetdo erético
pessoal por qualquer meio eletrénico” (SILVEIRA, 2019).
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O segundo médulo das videoaulas foi composto pela tematica: 1) Identidades
de género: masculinidade, feminilidades e suas mudltiplas possibilidades, cuja
finalidade foi discutir sobre como essas identidades de género vém sendo
problematizadas reconfigurando esses conceitos; 2) Identidades sexuais: refletindo
sobre diferentes posi¢cdes de sujeito, que problematizou o conceito de identidade,
identidade sexual, heterossexualidade, bissexualidade, homossexualidade e
assexualidade; 3) Violéncia de género: sexismo e homofobia em destaque, com a
pretensdo de ampliar conhecimento sobre violéncia de género.

O terceiro modulo contou com as seguintes videoaulas: 1) Corpos em foco:
marcadores, inscricdes, subjetivacdo, trabalhando o conceito do corpo no aspecto
biossocial; 2) AIDS: entendimento e atualizacdes, que apontou eixos teméaticos dos
aspectos do HIV e da AIDS; e 3) Sexting: algumas definicdes, possibilidades e
discussoes.

O quarto e ultimo modulo apresentou as videoaulas sobre: 1) Sexualidades,
Géneros e Midias: discutindo os artefatos culturais como espacos educativos,
compreendendo a forma como os conceitos de género e sexualidade sao construidos
em diferentes espacos culturais; e 2) Curriculo, PPP e Educacdo para Sexualidade:
articulacbes possiveis, cujo objetivo foi trabalhar os aspectos politicos pedagdgicos
relacionando-os a educacéao sexual.

Todas essas videoaulas foram complementadas por forum, ambientes virtuais
de aprendizagem, webconferéncias transmitidas em tempo real, para possibilitar a
interacdo em momentos assincronos entre cursistas e professores, além de
possibilitar a todos o dialogo, as trocas de experiéncias, os aprendizados e por suprir
davidas. Embora a vivéncia do videocurso tenha sido realizada em formato on-line, as
demais atividades oportunizaram espacos de multiplas conexdes, aprendizagem
colaborativa e compartilhamento de conhecimentos.

Na conclusdo dos videocursos, os cursistas foram convidados a realizar um
trabalho final, com a construcéo de um Recurso Educacional Aberto (REA)?4, ou seja,

a elaboracédo e o recurso didatico-pedagodgico que fosse totalmente digital, com o

24 Recursos Educacionais Abertos (REA) sdo materiais de ensino, aprendizado e pesquisa, em
gualquer suporte ou midia, que estdo sob dominio publico, ou estéo licenciados de maneira aberta,
permitindo que sejam utilizados ou adaptados por terceiros. Esse formato aberto facilita o acesso e
a reutilizacéo dos recursos publicados digitalmente. Eles podem incluir, cursos completos, médulos,
livros didaticos, artigos de pesquisa, video, testes de software, e qualquer outra ferramenta, material
ou técnica que possa apoiar 0 acesso ao conhecimento (CAPES, 2021).
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objetivo de estimular os participantes a desenvolverem atividades ou projetos
educacionais voltados para a sexualidade em seus espacos de atuacdo. Ao término
das ofertas, foram realizados 209 REDs, organizados em 12 categorias conforme as
tematicas apresentadas pelos autores, com base nos assuntos das videoaulas.

Com esse material foram estruturadas mais 10 novas tematicas de videoaulas
abordando os aspectos de infancia, juventude, abuso sexual, masculinidade, género,
ciéncias, feminismos, religido, familias, satde sexual e préaticas corporais.

Diante de todos os materiais produzidos pelo GESE, a pesquisadora e 0s
cursistas com os REDs, Varela (2019) concluiu que a metodologia de videocurso é
um espaco permeado de heterotopias?®®, conforme descrito por Foucault, uma vez que
esses espacos possibilitam discussdes acerca da educacdo para a sexualidade na
formacao de profissionais da educacao. Por intermédio dessas videoaulas foi possivel
criar espacos para dialogos, troca de experiéncias, vivéncias dos participantes,
criando possibilidades de aprendizado sobre sexualidade na educacao no Brasil, e
multiplicando a promoc¢é&o de uma educacédo pautada nas diferencas e no combate as

violéncias.

7.14 Website: “Papo de Adolescente”

O trabalho intitulado Papo de Adolescente: Website sobre Sexualidade e
Prevencao de DST/HIV/AIDS para Adolescentes envolvidos na Igreja foi desenvolvido
por Ferreira (2014), para obtencao do titulo de Doutor em Enfermagem. Esta tese teve
0 objetivo de descrever o processo de criacdo de um Website, denominado Papo de
Adolescente que disponibilizava informacdes sobre sexualidade e prevencdo de
DST/HIV/AIDS.

A pesquisa realizada foi a metodoldgica de validacao, realizada por juizes e
adolescentes do Programa Pastoral da AIDS da Igreja Catdlica do municipio de

Fortaleza. A pesquisa foi realizada em duas fases. Na primeira ocorreu a validagéo

25 Heterotopias € um termo cunhado por Foucault, que vem do prefixo grego heteros — que significa
diferente, e topia — que significa lugar, espaco. Este, em nossa sociedade, se apresenta como a
possibilidade de outras vivéncias, outras experiéncias em outros espacos diferente daquele com os
guais cruzamos sempre. No caso da dissertacédo de Ferreira, € justamente a possibilidade de inventar
distintos espacos no contexto da educacéo para a sexualidade, como ruas, énibus, cafés, shoppings
etc. (FERREIRA, 2014).
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dos juizes nos conceitos de aparéncia e contetdo e na segunda houve a validacéo
dos adolescentes também nesses quesitos.

Segundo Ferreira (2014), no primeiro momento da pesquisa, foi realizada uma
revisao bibliogréafica de estudos sobre Websites, educacdo em saude e prevencao das
DST/HIV/AIDS. No segundo momento foi organizado o grupo focal, com a participacao
de 9 adolescentes de 17 a 19 anos, da igreja catélica, que participam assiduamente
das atividades oferecidas, inclusive as de tematica sobre sexualidade e prevencao de
DST/HIV/AIDS.

As sessdes do grupo focal foram auxiliadas por integrantes do Projeto de
Pesquisa “Aids, Educacédo e Prevencao”, da UFCE, e as tematicas abordadas foram:
Conhecimentos sobre a Internet (O que eles sabem e quais as ferramentas mais
utilizadas); Atitudes na Internet (Como acessam? Como usam? Motivos? Quais
dificuldades?); e, por Ultimo, Expectativas (ferramentas e contetdos preferidos por eles,
temas, facilidade de acesso e navegagao).

Em relacéo ao grupo, foi realizado na Paroquia Nossa Senhora de Fatima, em
cinco sessOes. Cada sessao teve duracao de 60 a 90 minutos e foi realizada em trés
momentos, sendo o primeiro momento o de Acolhimento; o segundo momento foi o
Desenvolvimento, a Discussao e o Resumo do encontro; e, o terceiro momento contou
com a Construcdo de um Storyboard para a criacdo do website Papo de Adolescente.
O Storyboard € uma ferramenta que faz um esbo¢co do modelo de aplicacdo que
mostrou como o0s elementos seriam estruturados, como a organizacdo do conteudo,
determinar estruturas de acesso e especificacdo do conteido que era exibido e as
midias utilizadas em cada tela.

Todas as etapas foram registradas por camera filmadora, gravacao de audio e
posterior transcricdo dos dados. Ao final de cada sessao foi realizado um diario de
campo para o registro de observadores para a analise de dados.

Os assuntos trabalhados no Website foram:

a) Pagina de apresentacdo: O que é adolescéncia, DST/HIV/Aids, Prevencéao.

b) Sobre o site e suas formas de conduta.

c) Religido: O que é ser um cristdo, Virtudes cristas, Vivéncia adequada da
sexualidade, namoro cristdo, Relagbes sexuais antes do casamento.

d) Adolescéncia: O que é a adolescéncia, Direitos sexuais e reprodutivos.
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e) Sexualidade: Falando em sexualidade, Exercicio harmonioso da
sexualidade e Projeto divino da sexualidade.

f) DST/HIV/AIDS: Cancro mole, Clamidia e Gonorreia, Doenca Inflamatéria
Pélvica, Donavanose, Hepatites, Herpes, HIV, HPV, HTLV, Linfogranuloma
venéreo, Tricomoniase.

g) Prevencédo e principais duvidas: A prevencdo € um aspecto importante,
Masturbacgé&o, Polucdo Noturna, Jogos sexuais, O Ficar.

h) Links importantes.

i) Referéncias.

j) Fale conosco.

k) Biblia on-line.

[) Mdsicas para curtir.

m) Como conquistar um gato ou uma gata de Deus.

Figura 21 - P4gina de apresentacdo do Website
“Papo de Adolescente”

Uai rmtsdon @ Smueocpames | Gabema s Wb Sher 3 Fmoten

Conselhos do Papa Fran:iscn?“

Consenvan a esperanca.

Deixan-se surpneenden
pon Deus.

Viven na alegnia.

Fonte Ferrelra (2014 p. 86).

Figura 22 - Pagina “Sexualidade” do Website Papo
de Adolescente
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Fonte: Ferreira (2014, p. 89).

O website foi desenvolvido por meio do sistema operacional Windows 7 da
Microsoft com sistema de gestdo Content Management System (CMS) e baseado na
linguagem Hypertext Processor (PHP).

No que se refere a validacdo do material, foram avaliadas caracteristicas de
aparéncia e conteudo tanto pelos adolescentes quanto pelos juizes. A validade de
aparéncia diz respeito a aparéncia propriamente dita, a de conteido é baseada em
julgamentos e adequacdes realizados por especialistas da area. Sendo assim,
participaram da pesquisa 14 especialistas das areas de Enfermagem, Educacdo em
Saude, tedlogos com experiéncia em sexualidade e prevencédo de DST/HIV/ AIDS,
além de profissionais com conhecimento de computacéo e design.

Os juizes validaram o Website considerando os instrumentos baseados em
critérios de autoridade (refere-se a indicacdo do autor, sua qualificacdo no website e
se hd mecanismos que possibilitam estabelecer contato com o responsavel pelas
informacdes), conteldo geral (refere-se a conformidade das informacbes
disponibilizadas no site e a relacdo destas com o objetivo proposto, assim como,
avaliza a clareza das informacdes a fim de evitar interpretacdo errbnea por parte dos
usuarios, apresentacao (foi avaliado o desenho grafico das péaginas, a facilidade de
navegacdo, a organizagdo das informacgfes, assim como a didatica do website), a
confiabilidade (foi analisada a preciséo, atualizacdo, confiabilidade das fontes, as
normas ortogramaticais e a digitacdo) (FERREIRA, 2014). Os juizes da area de
Computagéao julgaram o design avaliando os critérios de autoridade, velocidade,
primeira impressao / aparéncia geral, facilidade de navegacao e uso de gréficos.

A validacao de aparéncia e conteudo realizada pelos adolescentes aconteceu
com cinco participantes da catequese e do grupo de jovens da igreja. Eles navegaram
pelo site Papo de Adolescente e apos essa atividade responderam a um questionario

via e-mail e avaliaram os itens: acessibilidade, usabilidade, funcionalidade, conteldo,
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relevancia, eficiéncia e ambiente. Semelhante a fase de validagcédo pelos juizes, se
algum aspecto ou conteudo do Website ndo fosse aprovado pelos adolescentes,
seriam realizados 0s ajustes necessérios para entdo valida-lo. Apds a validacdo por
estes participantes, o Website foi disponibilizado na internet para ser acessado.
Ferreira (2014) concluiu que as TIC dao amplitude no que diz respeito ao
processo educativo, uma vez que os adolescentes valorizam o0s espagos de
comunicacdo disponibilizados na internet, além de reconhecerem a facilidade e
diversdo possibilitada por essas tecnologias. Constatou-se, ainda, que o Website
Papo de Adolescente é valido e constituiu uma ferramenta inovadora para este
publico, permitindo reflexdes e conhecimentos acerca de temas relacionados a
sexualidade e prevencao de DST/HIV/AIDS, assunto tdo necessario na enfermagem

e na Promocao da Saude do Adolescente.

7.15 Questionario e entrevista

Este estudo refere-se a uma tese de doutorado do Programa de Educacao
Escolar, apresentado por Milani (2012). Esta pesquisa etnogréafica de campo intitulada
Contemporaneidade e educacgfes: midias digitais nas culturas juvenis, teve como
objetivo principal investigar e analisar sobre o0s impactos contemporaneos
relacionados as culturas juvenis no contexto escolar, especificamente no que se refere
a cultura mediada pelas tecnologias da informacdo, nas quais esse jovem esta
inserido.

Responderam ao questionario 120 estudantes dos 7° e 8° anos (com idade
entre 13 e 16 anos), de uma escola da Rede Estadual da cidade de Matéo, no interior
do estado de Sao Paulo. As respostas foram categorizadas e divididas em quatro
eixos, dos quais destacam-se dois eixos em relacdo a sexualidade.

O eixo “Midias Digitais como favoraveis a interacdo entre adolescentes nas
escolas e fora dela”, em que foram abordadas questfes relacionadas a comunicacéo
digital como uma ferramenta de mediagao entre os jovens. Neste eixo, a pesquisadora
concluiu que os jovens acreditam acompanhar com facilidade o acelerado avanco
tecnologico e isso os leva a se sentirem capazes e com dominio de algo que o adulto

ainda ndo domina — “a tecnologia”. Outra conclusado aventada nessa categoria foi a
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importancia das redes de relacionamento e 0s jogos no estabelecimento do estar-
junto e do divertimento.

O eixo “Mdltiplas identificacbes”, por sua vez, trabalhou a identidade e a
identificacdo de si na sociedade, e Milani (2012) constatou que o0 etnocentrismo esta
muito proximo e muito perto do cotidiano, que o corpo, a midia e consumo estdo
totalmente interligados no mundo dessa geragao, na qual as mudancas e a ostentacao
séo caracteristicas da cultura juvenil, e que a influéncia da midia atua diretamente no
corpo e na mente dos adolescentes.

ApOs o questionario, os estudantes foram convidados para uma entrevista, da
qual 20 aceitaram participar. Diante de todo esse material colhido, interpretado e
analisado, Milani (2012) concluiu que é imprescindivel a articulacdo do conhecimento
e a utilizacdo das TIC para favorecimento dos vinculos entre os jovens, sobretudo no

gue se refere aos curriculos escolares.

7.16 Questionario (ndo nominado)

A dissertacdo de Meneghetti (2016), denominada Dificuldades relatadas por
professores do Ensino Fundamental na Implementacdo de Acbes de Educacéo
Sexual, objetivou ampliar informagdes e levantar questionamentos sobre as escolhas
mais adequadas para se trabalhar este tema.

Para isso, foi realizada uma pesquisa com 81 professores, entre profissionais
regulares e outros de reforco escolar do 5° ano do ensino municipal da cidade de Foz
do Iguagu. Sobre a formacdo desses professores, 64,5% deles tiveram em sua
formacao a disciplina de Educacao Sexual. Os alunos-alvo da educacgéao sexual néo
participaram como sujeitos da pesquisa, porém foram coletadas algumas informacées
como idade e sexo para fins de caracterizagdo da populacdo-alvo das acgbes feitas
pelos professores.

Varios aspectos foram abordados no questionario, entre os quais destacam-se
as praticas dos professores para trabalhar esse tema na escola. Os resultados
indicaram que os professores utilizam com maior frequéncia livros didaticos, revistas,
exemplos reais, filmes, leitura de textos, dramatizacdo para ensinar os conteudos de
educagédo sexual. Com menor frequéncia foram indicadas as seguintes praticas:

folhetos informativos e convite a especialistas para falar do tema.
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Outro aspecto analisado no estudo indicou que muitos professores apenas
trabalham a educacédo sexual nas escolas por fazer parte do contetdo programatico
da disciplina que ministram. Os temas abordados pelos professores sao aqueles mais
voltados para a sexualidade biolégica, pois, em primeiro lugar, a temética mais
levantada com os alunos refere-se as transformacgdes corporais na puberdade (4,8%
das respostas); seguido de gravidez na adolescéncia (4,6%); ciclo menstrual e
DST/AIDS (4,5%). Também trabalhavam com métodos contraceptivos (4,4%); abuso
sexual e prostituicdo na adolescéncia (4,4%); decisdes em relagdo a sexualidade
(4,2%); comportamentos e relacdes sexuais (4,1%). Em menor escala tratavam de
aborto; homossexualidade (3,9%); pornografia e a primeira relacdo sexual (3,8%);
ejaculacado (3,6%); pressdo dos pares em ser sexualmente ativos (3,5%); e
abstinéncia sexual (3%). Os assuntos relacionados a masturbacdo (2,9%); prazer
sexual e orgasmo (2,8%); sexo oral (2,6%); e sexo anal (2,5%) eram trabalhados pelos
professores do estudo com menor frequéncia.

Isso se deve, segundo os professores entrevistados por Meneghetti (2016),
primeiramente pela falta de material adequado para abordar o tema (69,1% das
respostas), ou também por inseguranca e despreparo dos profissionais frente ao
assunto (65,4%), entre outros motivos. Conclui-se que o professor ndo precisa ser
especialista em educacao sexual para abordar o assunto com seus alunos na sala de
aula, porém existe uma necessidade de que ele seja capaz de articular contelidos,
criar contextos e materiais pedagogicos adequados para reflexdes e debate de ideias,

e isso exige dele constantes atualizacdes de seus conhecimentos.

7.17 Blog: “Aprender Ciéncias - Sexualidade”

A dissertacdo “Uma proposta de uso do Blog como ferramenta de auxilio ao
Ensino de Ciéncias nas Séries Finais do Ensino Fundamental” foi elaborada por
Bierwagem (2011) para obtengéo do titulo de mestre em Educacgéo e teve o objetivo
de explicitar como o uso de blogs, e outras ferramentas tecnolégicas como o e-mail,
Google Docs, HQ Digital para auxiliar os alunos a produzirem atividades para a
disciplina de Ciéncias dos Anos Finais do Ensino Fundamental, com a tematica
sexualidade. Aléem disso, nessa pesquisa, buscou-se explorar a comunicacéo, a

cooperacao, o conhecimento por meio da internet.
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Para isso, a autora supracitada realizou uma pesquisa de campo etnografica
conceituando a tecnologia WebQuest?® para o desenvolvimento estrutural de um blog
em situacdo pedagdgica, assim como observar 0 uso deste material na interagédo
alunos com alunos, alunos com professores e professores com a tecnologia.

A pesquisa foi realizada com duas salas de 35 alunos cada da 72 série de uma
escola publica municipal de Anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental, no distrito
de Anhanguera - S&o Paulo. A coleta de dados se deu pela analise do blog produzido
pela professora, pesquisadora e pela producdo dos alunos que postaram suas
atividades neste ambiente virtual.

Os elementos da WebQuest utilizados no estudo compreenderam a pesquisa
direcionada ou orientada na internet. Um exemplo de blog pedagdgico relaciona-se
com a apresentacdo de portfélios de trabalhos desenvolvidos nas escolas por
professores e alunos. Neste blog é possivel encontrar informacdes da proposta
educativa das aulas, informacdes das atividades, projetos desenvolvidos por
professores e alunos, servindo um espaco de intercambio, colaboragédo, debate e
integracao on-line (BIERVAGEN, 2011).

O blog realizado nesta pesquisa foi pensado com base em conversas informais
com a professora titular de Ciéncias, acerca do que ela vinha ministrando nos dois
altimos bimestres de 2010. O conteudo era sexualidade e alimentacdo e o Unico
recurso utilizado para essas aulas era o livro didatico da disciplina. Foi entdo
desenvolvido um blog com a temética sexualidade, que é objeto de estudo dessa
pesquisa.

A criacao do blog partiu do conceito de WebQuest, explicado anteriormente,
pelos trabalhos realizados pelos alunos, postados no Blog pelo recurso de pesquisa
na internet em links sobre sexualidade previamente pesquisados pelas professoras, e
a avaliacdo e conclusdo das atividades com uma pesquisa de opinido dos alunos
sobre o0 uso dessa ferramenta, acompanhada de um relatério final.

Para isso, foi consultado o livro didatico utilizado pela professora de Ciéncias e
foi pensado sobre subtemas que seriam interessantes para desenvolver com alunos

por meio desta ferramenta. Os temas escolhidos foram: sistemas reprodutores

26 “\WebQuest (do inglés, jornada na Web) é uma metodologia de pesquisa orientada para a utilizacéo
da internet na educacéo, onde quase todos os recursos utilizados para a pesquisa séo provenientes
da prépria web, compreendendo assim uma série de atividades didaticas de aprendizagem que se
aproveitam da imensa riqueza de informac¢des do mundo virtual para gerar novos conhecimentos. A
webquest é construida em cima de uma base teorica construtivista, elaborada por um professor,
onde os alunos vao respondendo e construindo seu conhecimento. (WEBQUEST, 2021).
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masculino e feminino, fecundacdo, menstruacdo, gravidez, métodos
anticoncepcionais e doencas sexualmente transmissiveis. Foi realizada também uma
pesquisa no Google de sites confiaveis que tratavam deste tema, para o planejamento
das atividades. O blog foi construido por meio do provedor Blogger do Google, por se
tratar de uma plataforma gratuita e possibilitar acessos a outras ferramentas, como o
Gmalil. Para este fim foram realizados alguns gadgets links?”.

O titulo do blog foi “Aprender Ciéncias — Sexualidade” e o subtitulo “Blog de

atividades dos alunos da 72 série da EMEF Prof2 Marili Dias”.

Figura 23 - P4gina do Blog da EMEF Prof? Marili Dias
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Fonte: Bierwagen (2011, p. 164).

Neste blog (Figura 23) foram construidos, primeiramente, a insercdo de gadget
links sobre os temas da sexualidade por meio de materiais como videos no YouTube,
textos e imagens do site da UNIFESP, paginas de professores de Biologia, sites
médicos e site de Histéria em Quadrinhos (HQ), desenvolvidos pelo MEC e pela
Organizacao das Nac¢des Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO).

O segundo gadget utilizado no blog, foi a insercdo de um bloco de links
chamado de Atividades, que foram criados por meio da ferramenta do Google Docs
como um formuléario de orienta¢Bes para que os alunos realizassem as atividades.

A terceira ferramenta utilizada foi a criagdo de postagens desenvolvidas pela
professora nas quais 0s alunos pudessem postar seus comentarios em alguma midia

digital. Nesta etapa foram realizadas algumas postagens, primeiro com questdes

27 O Gadget Link em um blog permite acesso a outras paginas da internet, como paginas de busca, de
videos, imagens, entre outros. Este recurso permite que o construtor do blog disponha esses links
como materiais de consulta, neste caso, o link direcionava os alunos a materiais cientificos confiaveis
e de linguagem adequada para consulta (BIERWAGEN, 2011).
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gerais acerca da sexualidade. A segunda postagem trouxe orientacées sobre como
realizar as atividades 1 a 5 propostas e como postar um texto sobre as diferencas
entre o sistema reprodutor feminino e masculino. A terceira postagem foi sobre as
atividades 6 a 10, com assuntos referentes a menstruacao e tensdo pré-menstrual. A
quarta postagem era direcionada as atividades 11 a 13 e versava sobre a diferenca
entre o Jogo dos Espermatozoides e Fecundacdo real. A quinta postagem
compreendeu orientacdes sobre as atividades 14 e 15 relacionadas aos cinco
métodos anticoncepcionais mais comuns. A sexta era referente as atividades 16 a 19
sobre um video de gravidez na adolescéncia. A sétima apresentou as atividades 20 a
22, sobre as doencas sexualmente transmissiveis. A oitava era referente as atividades
23 a 26, sobre a prevencédo das doencas sexualmente transmissiveis com o link de
uma historia em quadrinhos. E, por fim, a nona foi para orientar a atividade 27 sobre
a atividade final ou um relatorio sobre as atividades realizadas.

Para acesso ao blog foi necessaria a criacdo de uma conta no Google para todos
os alunos. Antes de iniciar as atividades, as orientacdes foram projetadas e explicadas
aos alunos e, na sequéncia, foi sugerido que os alunos acessassem o link para ler os
artigos ou assistir aos videos sobre o aparelho reprodutor feminino e masculino e,
posteriormente, foram postados no blog pelo professor. Nas atividades 6 a 10, os alunos
ouviram a musica da Rita Lee, assistiram a um video sobre menstruacéo e tenséo pré-
menstrual e, a partir disso, realizaram um chat no proprio Gmail. Nas atividades 11 a 13
os alunos assistiram a um video de humor sobre fecundacéo e jogaram o jogo “Corrida
de Espermatozoides”. Apds isso eles escreveram uma postagem no blog
estabelecendo comparacao entre a fecundacéao real e a mostrada no jogo.

Nas atividades 14 e 15 os alunos assistiram a videos, leram artigos sobre
desenvolvimento do feto, parto normal, gravidez e métodos anticoncepcionais. Com
base nas leituras, foi feita a postagem indicada pela professora. Nas atividades 16 a
19 os alunos novamente assistiram a videos, leram artigos sobre os mesmos temas e
foram solicitados a produzir um video de 3 minutos sobre a prevencao da gravidez por
meio do Windows Movie Maker. Apds essas producdes, eles deveriam postar seus
videos no YouTube. Nas atividades 20 a 22 os alunos deveriam acessar os links sobre
doencas sexualmente transmissiveis e, baseados na leitura realizada, deveriam fazer
uma pesquisa na internet sobre trés doencas transmissiveis. Em seguida, deveriam
tornar o arquivo publico por meio do Goole Docs e disponibilizar o link do arquivo em

postagem indicada pela professora. Nas atividades 23 a 26, os alunos deveriam
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elaborar um questionario coletivo com trés questdes sobre DST, buscando questionar
junto aos alunos da 62 série 0o que sabiam sobre o tema. Este questionario foi
elaborado pelo formulério do Google Docs e aplicado em 15 alunos da 62 série; apés
isso, a professora sugeriu que fosse construida uma historia em quadrinhos no site

www.maguinadequadrinhos.com.br sobre doencas sexualmente transmissiveis. Apos

a elaboracao da HQ, os alunos publicaram no blog. E, por ultimo, na atividade 27, os
alunos elaboraram um relatério das atividades desenvolvidas, um roteiro pela
professora, no qual continha a introdug&o, os recursos utilizados para realizar as
atividades, o desenvolvimento do trabalho e as conclusoes.

ApoOs todas essas atividades realizadas no blog, foi feita uma pesquisa de
opinido com os alunos por meio do formulario do Google Docs, por intermédio da qual
Biervagem (2011) concluiu que o uso de um blog estruturado por meio de WebQuest
€ um desafio para os professores, uma vez que requer a colaboracdo de outros
profissionais, além de ter que selecionar os recursos disponibilizados on-line seguros,
confiaveis e suficientes, repensando as diferentes fases/etapas do trabalho. Com os
alunos, observou um grande desafio com a familiarizacdo das péaginas
on-line, assim como o desenvolvimento da capacidade de analisar e criticar as
informacd@es disponibilizadas.

Outra conclusao obtida é que a escola nao propicia a facilidade em termos
materiais, sobretudo o tecnoldgico e o blog constitui um trabalho importante para ser
usado com os alunos e professores. E importante ressaltar que as tecnologias
utilizadas ndo sdo novas, mas seu uso é recente nas escolas publicas. Por esta razao,
Biervagen (2011) enfatizou as dificuldades no desenvolvimento do trabalho com as
TIC na educacao nas escolas e no processo de formacao de professores, tanto pela
falta de recursos ou pela falta de conhecimento destes instrumentos tecnolégicos. As
escolas precisam reconhecer a importancia das TIC e contempla-las em seu contexto

educacional.

7.18 Palestra e Blog: WebEducacéaoSexual

A dissertacao de Mestrado em Educagéo Escolar intitulada TIC e Educagao em
Sexualidade: O olhar dos/as do Projeto WebEducac&oSexual foi desenvolvida por
Conti (2018) e teve o objetivo de investigar com o0s palestrantes participantes da

pesquisa do projeto WebEducacdoSexual, as percepcdes sobre suas experiéncias
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com o uso da estrutura on-line nas Webconferéncias, e as relacfes construidas a
partir das participacdes na modalidade de formacé&o continuada.

Para isso, a pesquisadora utilizou a abordagem qualitativa, descritiva da
pesquisa de campo com seis professores que participaram do projeto como
palestrantes, sendo dois com formacdes iniciais e quatro professores universitarios.
Todos eles eram do sexo feminino, na faixa etaria entre 40 e 65 anos, todos com
especializacdo, mestrado e doutorado. Os seis professores pesquisados ministraram
as palestras para o projeto de Educacéao Sexual por meio da Tecnologia.

O projeto WebEducacaoSexual teve o objetivo de contribuir para a formacao
continua em educacao sexual de professores, abrangendo as areas da sexualidade,
relacbes de género e diversidade sexual. O projeto pretendeu proporcionar aos
profissionais de diversas areas de conhecimentos, recursos metodoldgicos,
pedagdgicos e competéncias profissionais e pessoais voltados para a educacao
sexual por meio de Webinares.

Figura 24 - Pagina Inicial do Projeto WebEducacdoSexual do
Centro de Educacéo a Distancia
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£ MENU PrOJeto WebEducacaoSexual
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Fonte: Universidade do Estado de Santa Catarina (2021).

Conti (2018) pretendeu analisar, por meio de entrevistas semiestruturadas,
como os professores que palestraram na webconferéncia (voltada para a formacao
continuada) vivenciaram sua experiéncia e as relacdes se construiram com base
nessas incursdes. Além disso, eles deveriam relatar experiéncias sobre o uso de
tecnologias digitais na educacdo em sexualidade, assim como compreender 0s
beneficios e as dificuldades que eles tiveram ao usar este recurso.

A coleta de dados foi realizada por meio de entrevistas semiestruturadas

individuais que aconteceram via Skype e Hangout, gravadas no celular e
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posteriormente transcritas. As perguntas que nortearam a entrevista foram:
1) identificac&o profissional como formacao académica; 2) Formacao de professores
em sexualidade e género; 3) Formacao continuada por meio das tecnologias digitais,
assim como essas tecnologias e suas contribuicbes no campo da educagcdo em
sexualidade. Para isso, a entrevista foi composta de 6 questdes que possibilitassem
a discussdao sobre as TIC tanto na formacéo continuada, como na Educacéo Sexual.
Além disso, compreender o que eles aprenderam com esta experiéncia e as
dificuldades e facilidades no uso de plataforma on-line.

Na coleta de dados, Conti (2018) relatou que embora os participantes fossem
de formacdes iniciais diferentes, em algum momento sentiram a necessidade de
trabalhar temas relacionados a educacao sexual. Dos 6 professores pesquisados,
4 deles atuavam diretamente com formacdo em sexualidade e tecnologia; 1 n&o
atuava com o tema sexualidade, mas trabalhava com tecnologias digitais; e 1 atuava
com a tematica sexualidade e TIC.

De acordo com as respostas da entrevista, foi possivel perceber que mesmo
tendo formagdo em sexualidade, o discurso desses profissionais se deu
hegemonicamente no aspecto bioldgico, em que se falava muito sobre os sistemas
anatdbmicos e reprodutores do corpo, reproducdo, heterossexualidade e pouco da
sexualidade em si, além de mostrar que ainda existe uma confuséo que é feita entre
os termos “sexo” e “sexualidade”. Foi verificado, também, a importancia da pratica
mais coletiva entre os professores, tanto na emancipacdo profissional quanto na
consolidacdo da producdo de conhecimentos e valores, a fim de estabelecer
associacfes entre a pratica, teoria, politicas educacionais, relacdo entre escolas e
alunos, troca de experiéncias e reflexdes sobre a realidade de ensino.

Ainda sobre a formacao dos professores pesquisados, Conti (2018) buscou
entender se os professores ja utilizaram algum tipo de formacdo on-line antes da
participacdo no Webinar em questao, e em qual contexto isso tinha acontecido. Foi
observado que cinco dos professores tiveram experiéncias formativas on-line, e ja
haviam utilizado uma plataforma digital. Um deles néo teve formacao on-line, mas ja
tinha feito a mediacdo entre ensino e aprendizagem de como os recursos digitais
podiam ser usados para transmissdo de conhecimento. Valendo-se das respostas
coletadas, Conti (2018) concluiu que a formacédo on-line ja esteve presente no

cotidiano desses profissionais de alguma forma, entretanto, ainda € necessario



139

estabelecer caminhos bem delimitados para a preparacédo do uso das tecnologias nas
escolas.

Sobre as contribuicdes da WebEducacaoSexual na vida profissional, Conti
(2018) verificou como tinha sido a complexidade do uso da tecnologia na formacao de
professores, e identificou dificuldades e facilidades quanto ao seu uso, tanto no que
se refere a certo incobmodo por ter que falar diante de uma tela e ndo para pessoas
presenciais, quanto na contribuicdo de troca de experiéncias e novas reflexdes,
possibilitando novos conhecimentos sobre o tema dos professores que assistiram a
palestra. A esse respeito, Conti (2018) concluiu que os participantes percebem a
ferramenta como benéfica para o ensino, pois possibilita a troca de informacdes,
interatividade, assim como uma aproximacao entre os professores que trabalham o
tema educacao sexual, mesmo sendo a distancia.

Em relagéo ao questionamento sobre formagéo continuada em sexualidade e
género com o uso das tecnologias digitais, eles concordaram sobre a vantagem de
usar tecnologias na formacdo continuada de educadores pois promovem o
rompimento de barreiras espaco-temporais, assim como perceberam a formacao
enriquecedora pela troca de experiéncias com pessoas em qualquer lugar do Pais,
possibilitada pela flexibilidade da tecnologia.

Os palestrantes também indicaram recursos para a melhoria continua da
formacéo on-line, como uso de telefones moveis, a fim de que outros profissionais
pudessem acessar a formacao continuada em Educacdo Sexual em qualquer lugar e
momento. Outros sugeriram o uso de audiocast e podcast?® como recursos para essa
formacéo.

Para finalizar, Conti (2018) concluiu que todos os palestrantes dessa pesquisa
estdo familiarizados com a tecnologia digital, porém o uso desses dispositivos para a
formacdo continuada é totalmente novo para eles. Desta forma, levantou-se a
importancia da formacgao continuada ndo ocorrer somente a educacao continuada na
tematica da sexualidade, mas também utilizar os recursos tecnoldgicos como

ferramentas de educacdo em todos os ambitos, para que o0s participantes

28 Podcast é uma ferramenta de veiculacdo de contetdos digitais de audio contendo falas, musicas
gue sdo transmitidos via internet e aplicativos em que o ouvinte pode baixar e escutar no momento
gue Ihe for mais conveniente (CONTI, 2018).
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compreendam os beneficios do uso de plataformas digitais em diversos contextos

educacionais.

7.19 Quiz: “Conhecimento sobre HPV”

O presente estudo analisado foi realizado por Jorge (2016) como dissertacao
para obtencao do titulo de mestre em Enfermagem, denominada Conhecimento sobre
HPV (Papilomavirus Humano) e a percepcao das adolescentes sobre sua imunizagao.
O trabalho teve o objetivo de identificar o conhecimento das jovens sobre HPV e a
percepcao delas sobre a sua imunizagdo, além de produzir um link e um quiz sobre
esses assuntos.

Jorge (2016) usou a pesquisa de campo qualitativa com 7 unidades de Saude
da Familia da cidade de Botucatu - SP. Os participantes foram 28 adolescentes do
sexo feminino que, em 2014, iniciaram a imunizacdo para a IST na Rede Bésica de
Saude desta cidade.

No primeiro momento, foi realizado um levantamento junto a Secretaria
Municipal de Saude, para escolha do publico de pesquisa, e posterior envio do convite
as futuras participantes. Na primeira fase da coleta de dados foi realizada uma
entrevista semiestruturada que possibilitou questdes basicas relacionadas aos
objetivos do estudo. Uma parte da entrevista referiu-se a caracterizacdo das
adolescentes e dos seus responsaveis sobre a orientacao recebida nas escolas, sobre
a temética e o material recebido do Ministério da Saude. A outra parte da pesquisa
trazia questdes voltadas a imunizacao contra o HPV, a decisdo da vacinacgao, o que
conhecia sobre e infeccdo entre outras perguntas sobre o mesmo assunto. Antes das
entrevistas, a maioria das jovens (53,57%) disse nao ter recebido orientacdo na escola
e 89,28% relataram nao ter recebido o Guia do HPV disponibilizado pelo Ministério da
Saude.

As entrevistas foram gravadas por dispositivos digitais e para a andlise foram
utilizadas as etapas de Pré-Andlise, Exploragdo do Material, Tratamento dos
Resultados, Inferéncia e Interpretagéo. Valendo-se dos dados coletados, Jorge (2016)

identificou trés temas expressivos sobre o HPV e a imunizagéo:
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a) Significacbes de ter sido vacinada: contemplava sobre a prevencédo da
doenca, a prevencdo do cancer, medo da vacina e sem percepcao do
significado.

b) Decisdo de ser vacinada e suas influéncias: influéncia dos meios de
comunicacédo, conversa e influéncia da familia, influéncia da escola, das
amigas e a divulgacdo da Atencéo Basica de Saude.

c) Conhecimento sobre HPV: desconhecimento sobre o assunto, transmissao

do virus, causa e confusdo sobre o HPV e a imunizagéo.

A andlise do eixo tematico A foi que a maioria das entrevistadas relacionou a
vacinagao para a prevencao da doenca, mas ndo sabia ao certo qual doenca. Além
disso, sobre a prevencao do cancer, apenas algumas jovens associaram a prevencao
do colo do utero e a significacdo da vacina. Uma delas ndo atribuiu a sua importancia
em razdo da falta de conhecimento sobre o assunto.

Na temética B, sobre a decisdo de ser vacinada e suas influéncias, os
resultados foram: a deciséo de se vacinar se deu pelos meios de comunicagao, tais
como comerciais de televisdo, pela influéncia da familia e da escola, mesmo que estas
duas ultimas ndo tenham dado orientacfes tdo profundas sobre o assunto, o que
ocasionou davidas nas adolescentes. Além disso, observou-se também a conversa e
influéncia das amigas na decisdo de tomar a vacina, assim como a divulgacéo da
Atencdo Béasica de Saude sobre a imunizacao.

Jorge (2016) salienta que a influéncia da TV ja € demonstrada em estudos
sobre sexualidade dos adolescentes, em varios quesitos. Além disso, a influéncia dos
pais no comportamento sexual dos filhos depende da qualidade da inter-relacdo que
é estabelecida entre eles, e a falta ou deficiéncia dessa relagdo podem ocasionar
fatores de risco a essas jovens. Quanto a escola, acredita-se que seja um ambiente
oportuno para o desenvolvimento de educagdo em saude, pois é neste espaco que 0s
adolescentes recebem informacdes e conhecimentos importantes para sua vida social
e pessoal.

Na tematica C, referente ao conhecimento sobre o HPV, os discursos revelaram
grande desconhecimento das adolescentes sobre o assunto, sobre a transmisséo do
virus e sua causa. Das 28 pesquisadas, apenas uma aluna soube revelar a transmissao
viral do HPV como causa do cancer de colo de Utero, as demais mostraram confusdo

entre o que € vacina e HPV. Conforme Jorge (2016), a falta de educacdo em saude coloca
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essas jovens em situacdes de vulnerabilidade sobre as IST, e desenvolver acdes
preventivas a essa populacao devia ser prioridade para o controle de doencas e fatores
de riscos individuais.

Finalizada a etapa das entrevistas, na segunda fase foi desenvolvido um link e
um quiz (de perguntas e respostas) sobre o virus HPV e a vacina, como uma estratégia
de intervencdo, a partir da compreensdo das meninas a respeito do HPV e sua
imunizacdo, conforme as necessidades levantadas no estudo. As perguntas foram
realizadas pela pesquisadora com base em instrumentos desenvolvidos na internet.
Esta etapa também contou com a participacdo das 28 adolescentes. O quiz foi

divulgado no site da Secretaria Municipal de Saude, como ilustra a Figura 25.

Figura 25 - Pé&gina inicial do Quiz sobre HPV e
Imunizacédo

Secretaria Municipal de Saude - Botucatu

s

Fonte: Jorge (201”6',7 p 64).

As perguntas do Quiz on-line de Jorge (2016) foram: 1) Como vocé pode se
proteger contra o HPV? O HPV é sé transmitido por sexo vaginal? A vacina
disponibilizada no SUS para meninas, protege contra? Quem toma a vacina contra
HPV ainda € necesséario fazer o exame Papanicolau? Verrugas genitais € um sinal
precoce de Cancer? O HPV é um virus transmitido sexualmente? Qual tipo de cancer
€ causado pelo HPV? Se tem o HPV, mas sem sintomas, vocé ainda pode espalhar o
virus? Vocé vai saber que tem HPV se vocé tiver? Quando vacinada, torna-se
desnecessario 0 uso de preservativo?

O resultado do Quiz apontou um grande desconhecimento em relacdo ao HPV
e cancer do colo de utero, e que apesar das iniciativas de politicas publicas voltadas

a essa campanha de vacinacao, ainda é necessario maior investimento em educacéo
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em saude, atuacdo nas escolas em divulgacdes, conscientizacdo para esse publico
de risco. Segundo Jorge (2016), as adolescentes percebem a importancia da
imunizacao e das vulnerabilidades, porém ndo sabem ao certo sobre a doenca, como
pegam, transmitem, e acabam aderindo a vacina por conta de comerciais vistos em
televisdo ou mesmo por exigéncia dos familiares, mas ainda ndo conhecem ou

refletem profundamente sobre sua importancia.

7.20 Gamificacdo: BioMais (Criacdo, Validacéo e Aplicacao)

A Ultima analise realizada foi da dissertacdo de mestrado em Ensino de
desenvolvida por Oliveira (2018), intitulada A Gamificacdo como estratégia para o
Ensino e Aprendizagem de Anatomia e Fisiologia Humana. A pesquisa foi realizada
com o objetivo de elaborar um software aplicativo interativo com caracteristicas
gamificadas considerando a temética da Anatomia e Fisiologia Humana, com o intuito
de apoiar o ensino-aprendizagem no ambiente educacional. Isso ocorreu por meio do
seu emprego com discentes da educacao basica e superior, por meio de estratégias
pedagodgicas metodoldgicas diferentes que proporcionassem a aprendizagem de
forma lddica, contextualizada, interdisciplinar e efetiva.

Para tal, Oliveira (2018) utilizou a metodologia da pesquisa aplicada, quali-
guantitativa e desenvolvimento do software denominado BioMais, desde o seu
planejamento, elaborac¢éo e disponibilizacao para os alunos. Nesta pesquisa, também
foi realizada a caracterizacdo do software na analise, tais como: elementos textuais,
graficos, técnicos e de gamificacdo. Ademais, foi realizada a analise dos questionarios
sobre a aceitabilidade da ferramenta pelos adolescentes.

Os processos metodoldgicos na efetivacdo do software no ambiente escolar,
ocorreu em quatro etapas: 1. Coleta de dados prévios por meio da aplicacdo de
questionarios; 2. Aplicacdo do software com os discentes; 3. Coleta de dados
posteriores as utilizacdes do software mediante aplicacdo de questionarios e;
4. Coleta de dados a respeito da aceitabilidade do software.

Os conteudos estruturados no software tiveram o intuito principal da
compreensao da anatomia e fisiologia humana do sistema digestorio, reprodutor,

cardiovascular, respiratério, endécrino, muscular, esquelético, excretor, sensorial e
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nervoso do corpo humano. Foi eleita essa tematica por se tratar de conteudos
obrigatorios ao curriculo do Ensino Médio na disciplina de Biologia.

O software BioMais teve o objetivo educativo de perguntas e respostas, similar
a um quiz, que enviava textos, imagens, utilizacao técnicas de design e mecéanicas de
jogos, para ensinar e motivar os alunos nativos digitais aquela aprendizagem. Apés o
convite a profissionais da Ciéncia da Computacdo, especialista em sistema de
informacéo e desenvolvedor de sistemas para Web, e técnico em informatica para a
elaboracdo dos elementos visuais, foram realizadas reunides para discussdo sobre
elaboracdo do design, mecanismos visuais, de feedback, elementos da gamificacao,
entre outros. Foram utilizadas, ainda, ferramentas como: “Framework de
Desenvolvimento Multiplataforma lonic 2, Framework Angular 2, Linguagem
TypeScript, HTML e CSS, NodeJS, Apache Cordova, SDK do Android e Editor Atom”
(OLIVEIRA, 2018, p. 88).

No que se refere aos materiais de apoio dos conteudos, foram usados os livros
didaticos do Ensino Médio da Educacdo Basica de acordo com o PNLD, livros
classicos sobre a anatomia e fisiologia humana e artigos cientificos on-line.

Finalizado o software, buscou-se trés instituicbes da cidade de Paranavai.
Sendo um colégio de Ensino Médio regular (com alunos do 2° ano), um colégio de
Ensino Médio integrado (alunos de 3° ano) e uma instituicdo de Ensino Superior
(alunos graduandos do 1° ao 4° ano do curso de Ciéncias Bioldgicas, participantes ao
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia - PIBID). Nas turmas de
Ensino Médio (integrado e regular) as atividades aconteceram nas aulas de Biologia
com a supervisdo da professora da disciplina. No Ensino Superior, as atividades foram
feitas nas reunides semanais do PIBID sob acompanhamento das coordenadoras e
supervisoras do programa.

Na coleta de dados prévios com a aplicacdo de questionario, os alunos tiveram
0 objetivo de averiguar os conhecimentos cientificos prévios sobre a anatomia e
fisiologia humana dos sistemas supramencionados, lembrando que havia
adolescentes que ja haviam estudado as tematicas anteriormente e outros ndo. As
guestdes apresentadas nesta primeira pesquisa foram dissertativas, associativas,
verdadeiro ou falso, multipla escolha com uma resposta correta e multipla escolha
com mais de uma resposta correta.

Em relacdo ao desenvolvimento do software, as questdes seguiram

caracteristicas de contextualizagdo, parametrizacdo, exploracdo da leitura e questdes
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operatorias (que exigiam que os alunos pensassem para responder). Além disso, os
questionarios foram feitos sem consultas a materiais e pontuados individualmente
respeitando 0s mesmos critérios nos trés publicos.

Na etapa 2, os alunos experienciaram o uso do BioMais, e nesta experiéncia
apenas dois contetdos foram abordados (sistema digestorio e cardiovascular). Diante
do banco de dados de perguntas, em cada acesso eram disponibilizadas 20 perguntas
aleatorias sobre o tema, e cada tema possui um banco de questdes de 60 perguntas
armazenados em sua programacgdo. Os alunos usaram o BioMais cinco vezes ao
longo do bimestre, para que eles pudessem ter contato com todo o banco de dados
disponivel no sistema. As aulas foram mediadas pelos professores da disciplina e a
pesquisadora.

O conteudo das questdes envolvia a caracterizacao anatdmica dos 6rgaos e
estruturas, localizagdo, funcdes gerais e especificas do oOrgdo, producdo de
substancias, funcbes e sua importancia, mecanismo de transporte de substancia,
processos involuntérios, patologias e mecanismos biolégicos em geral. Embora a
pesquisa tenha sido feita em relacdo apenas aos sistemas digestorios e
cardiovasculares, a aplicacdo dessas caracteristicas era possivel para outros
sistemas anatbémicos e fisiolégicos presentes no software. Nesta etapa, ainda foi
incentivada a comunicacdo entre os alunos, visando a interacdo deles para o
enriquecimento dos conhecimentos trocados durante a experiéncia.

A coleta de dados apoés a utilizacdo do software também teve a aplicacao de
um questionario, referente ao conhecimento cientifico do tema estudado, com a
finalidade de averiguar os conhecimentos cientificos apropriados pelos alunos
posteriormente ao término das utilizacdes do software em sala de aula. E foi possivel
avaliar, por meio de uma média aritmética, os melhores resultados com os alunos que
nunca tiveram contato com o tema versus o0s alunos que tiveram contato ao conteudo.
Além disso, foi possivel, por intermédio dessa analise comparativa, entender as
condi¢bes de acesso ao conhecimento em sala de aula, da mediag&o dos professores
e as implicacdes positivas e negativas dos resultados.

Por dltimo, a coleta de dados, na aceitabilidade do software, teve a finalidade
de conferir a maneira como este foi recebido pelos alunos. Para isso, foi realizada a
analise das respostas dos alunos nos questionarios, bem como os discursos deles

presentes na justificativa das questdes e nos comentarios finais. Aqui as perguntas
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foram feitas de forma aberta, a fim de obter criticas, sugestbes, elogios etc., com
opc¢cOes como escala de Likert e Phase Completion, que possibilitava informacdes
sobre o0 assunto sem prejudicar a tabulacéo.

Apoés o critério de aceitabilidade, o projeto foi submetido para aprovacéo a
Plataforma Brasil, uma base nacional e unificada de registros de pesquisas
envolvendo seres humanos para todo o sistema CEP/Conep.

Atualmente, o aplicativo se encontra disponivel na plataforma do Google Play
em formato de aplicativo para dispositivos méveis de forma livre e gratuita. Ele conta
com cinco grupos de estudo — sistema digestorio, cardiovascular, respiratorio, urinario
e reprodutor — consistindo em um game de perguntas e respostas com a tematica da
Anatomia e Fisiologia Humana nestes temas.

Ao iniciar o aplicativo, sdo visualizadas trés abas: “Aprender”’, “Amigos” e
“Sobre”.

No modo aprender, o aluno clica no grupo de estudo referente ao sistema do
corpo humano que deseja jogar e, ao iniciar, o grupo selecionado apresenta questdes
aleatdrias sobre a temética escolhida, conforme imagem da Figura 26.

Figura 26 - Interface inicial do app
BioMais com o0s grupos de
estudos disponiveis
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A aba “Amigos” demonstra um ranking de pontuacao do jogo e no modo “Sobre”
€ possivel ver informacdes sobre o aplicativo.

Na aba “Aprender”, ao selecionar o grupo desejado, o software apresentara de
modo aleatério as questdes do jogo, sobre conteddos acerca das caracteristicas
explanadas acima. O BioMais conta com seis modelos diferentes de questées: modelo
associativo, multipla escolha com uma resposta correta, multipla escolha com
multiplas preposicdes, alterando sua apresentacdo com imagens ou Graphics
Interchange Format (GIF).

As questbes com padrao associativo caracterizam-se por uma imagem estética,
com estruturas enumeradas e seis alternativas textuais. Nesta questdo, o usuario
deveria se inteirar do conteudo da figura, entender o comando na questao e relacionar
as alternativas formando pares entre elas por intermédio de cliques, “confirmando” a

resposta no final da escolha.

Figura 27 - Modelo de questéo 1:
Sistema Reprodutor
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0 sistema genital masculino humano compde-se de 6rgaos extemos e
internos. Na figura abaixo, encontra-se representada a anatomia externa da
genitdlia masculina. Sob este aspecto, com base na figura e em seus
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as
com as alternativas correspondentes.
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Fonte: Oliveira (2018, p. 106).

O modelo da questéo 2 (Figura 28) foi caracterizado por multipla escolha, com
varias respostas corretas. Nesta questdo o aluno deveria ler o enunciado e as
respostas, clicando nas alternativas que ele acreditava estar corretas, finalizando no
botéo “verificar”. O aluno somente avangava para a proxima questao se selecionar todas

as alternativas corretas ou, se assinalar uma incorreta.
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Figura 28 - Modelo da questao 2: Sistema Digestoério

A Sindrome de Sjégren é uma doenga auto-
imune que pode afetar as glandulas salivares

do boca seca. Sab que a saliva
desempenha fungdes especificas na
cavidade oral, Importantes para o processo
digestivo. Sob esse aspecto, pacientes com
esta doenga poderdo apresentar dificuldade
na execugdo de que processos na cavidade
oral? Assinale todas as alternativas que
julgar verdadeiras.

Digerir proteinas e lipideos.
Neutralizagdo de substancias acidas.

Umedecimento da cavidade oral e
facilitagao da deglutigao.

Produzir hormonios para o controle da
digestao.

Inicio da digestdao do amido por meio da
ptialina.

Umedecimento de alimentos secos.

Fonte: Oliveira (2018, p. 107).

O modelo da questdo 3 (Figura 29), com padrdo associativo, continha no
enunciado seis alternativas, das quais trés eram compostas de elementos textuais e
outras por imagem. Aqui a intencédo era de que o aluno interpretasse o enunciado,
identificasse o comando, analisasse as imagens e 0s textos correspondentes a ela.
Para responder, o aluno deveria relacionar as alternativas das imagens com as de
texto por meio de cligues, e clicar em “continuar”.

Figura 29 - Modelo da questédo 3: Sistema Respiratério
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Fonte: Oliveira (2018, p. 108).
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No modelo 4 (Figura 30), as questdes foram caracterizadas por um padréo de
multipla escolha, com apenas uma resposta correta. Contém um enunciado, uma
imagem em formato GIF animado e quatro alternativas em formato de texto. Aqui o
aluno precisava compreender o enunciado da questao, identificar o comando, analisar
o GIF animado e assinalar a alternativa que julgasse adequada por meio de um clique.

Em seguida, deveria confirmar a sua resposta clicando em “verificar”.

Figura 30 - Modelo da questéo 4: Sistema Digestorio
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Fonte: Oliveira (2018, p. 109).

O modelo da questéo 5 (Figura 31) foi caracterizado por um padrao de questao
de mudltipla escolha com apenas uma resposta correta. Nesta questdo continha um
enunciado, uma imagem estatica e quatro alternativas em formato de texto. Aqui o
aluno precisava ler o enunciado e inteirar-se do seu contetdo, identificar o comando,
observar a figura e assinalar a alternativa que julgasse adequada, clicando na
resposta e, por ultimo, deveria clicar no botéo “verificar”.



Figura 31 -Modelo da questdo 5:
Sistema Reprodutor

0 BioPontos

A chegada de um filho exige muitas
responsabilidades e, se a mulher ou casal
ndo se encontram preparados, o uso de
contraceptivos reversiveis é altamente
indicado. Na figura abaixo, encontram-se os
principais contraceptivos utilizados no Brasil.
Sob este aspecto, assinale a alternativa que
corresponda a I, I, Il IV, V e VI,
respectivamente.
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Camisinha feminina, camisinha masculina,
dispositivo Intrauterino (DIU), espermicida,
diafragma e pilula anticoncepcional.

Camisinha masculina, camisinha feminina,
diafragma, espermicida, dispositivo
intrauterino (DIU) e pilula anticoncepcional.

Camisinha feminina, camisinha masculina,
dispositivo Intrauterino (DIU), diafragma,
espermicida e pilula anticoncepcional.
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anticoncepcional e dispositivo intrauterino
(DIV).

VERIFICAR

Fonte: Oliveira (2018, p. 110).

151

O ultimo modelo de questao foi o de mdultipla escolha, em que o aluno precisava

ler o conteudo, identificar o comando, e selecionar apenas uma alternativa correta,

por meio do clique. Ao se sentir seguro com sua resposta, deveria clicar no botéo

“Verificar”.
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Figura 32 - Modelo de questao 6:
Sistema Reprodutor

0 BioPontos

A pilula do dia seguinte é um método
contraceptivo de emergéncia, usado apenas
quando método contraceptivo habitual falha
ou é esquecido. Podem ser compostas de
estrégeno e progesterona ou apenas
progesterona em concentragoes altissimas, o
que pode levar a problemas de salude se
utilizadas habitualmente. Sobre a agao da
pilula no organismo, assinale a alternativa
correta.

Atua na destruicao do ovécito Il por
anticorpos estimulados pelos hormonios da
pilula, impedindo assim a fecundagao.

Atua impedindo a nidagdo, inibindo ou
retardando a ovulagao e aumentando a
viscosidade do muco vaginal, dificultando a
locomogao dos espermatozoides.

Atua aumentando a camada de endométrio,
inibindo ou retardando a ovulagdao e
estimulando a autodestruicao dos
espermatozoides ao chegarem no utero.

Atua diminuindo a viscosidade do muco
vaginal, aumentando a velocidade de
locomogao dos espermatozoides, até que
cheguem as tubas uterinas, onde sao
destruidos.

Fonte: Oliveira (2018, p. 111).

Os seis modelos de questdes foram realizados para que o software nao se
caracterizasse por apenas um Unico padrao de resposta, evitando que esse se
tornasse macante, monotono, repetitivo e desestimulante. Conforme informado acima,
também se levou em consideracgdo: contextualizacdo, parametrizacao, exploracéo da
leitura e proposicao de questdes operatdrias, 0 que tornou o BioMais ser um recurso
com elementos de gamificacdo tornando-o um aplicativo educativo com carateristicas
de jogos e outros recursos que favorecem seu manuseio, durante a abordagem das
guestodes.

Os elementos de gamificacao e feedback foram utilizados no software com o
objetivo de estimular os alunos a buscar acertos e, consequentemente, o aprendizado,
por meio das emocdes positivas que podiam ser desencadeadas na integracédo do
jogo com o usuario. Esta integragdo permite que um jogador se veja inserido no
sistema, cativando-o e motivando-o a permanecer neste ambiente. Quando o jogador
acertava integralmente a questéo, ele era notificado com mensagens de “Correto”,
“Muito bem”, “Continue Assim” e “Parabéns”, com sons que reforgam de forma positiva

sua escolha.
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Outro elemento de gamificacdo no BioMais foi a pontuacdo. Assim, diante de
cada acerto, eram concedidos ao jogador 10 pontos denominados de Biopontos,
acumulados na parte superior da tela. Outro recurso que foi incorporado ao aplicativo,
que visava a motivacdo dos alunos, consistia nas divisas (elementos simbdlicos
representados por coracgdes), que destacavam se 0s objetivos foram cumpridos ou

estiveram em constante progresso dentro do jogo.

Figura 33 - Feedback  positivo  de
integracéo com o jogador

Muito bem!

Fonte: Oliveira (2018, p. 114).

Ao conguistar todas as divisas, ou seja, ao responder cinco questfes
consecutivas corretamente, o jogador recebia como bbénus cinquenta BioPontos
extras, possibilitando um montante ainda maior de pontos ao final do jogo,
caracterizando um loop de engajamento. No caso de questdes respondidas
incorretamente, os BioPontos eram mantidos, sem acréscimo nem decréscimo da
pontuacdo, com excecao das divisas, que reiniciam sua contagem.

No caso da resposta incorreta, o aluno era notificado com a mensagem “Vamos
relembrar” e encaminhado para o feedback de conteudo, de tal forma que o aluno

compreendesse o conhecimento cientifico sem desmotiva-lo ou dar énfase ao erro
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como um elemento negativo. Lembrando que o aluno, quando ndo tem o retorno de
uma informacdo adequada, pode se sentir perdido e desmotivado, e € nesse sentido
gue o BioMais constituiu um valioso feedback para o aprendizado e a motivacéo para
este.

Figura 34 - Feedback de conteudo
do sistema reprodutor
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Fonte: Oliveira (2018, p. 118).

No quesito de pontuacdo também como um reforcador da aprendizagem e
desenvolvimento, quando um aluno completava as 20 questbes aleatérias de um
grupo de conhecimento, o aplicativo atribuia a pontuacgéo final do usuéario e, mesmo
ao finalizar o jogo, o aluno poderia retornar ao modo “aprender” e selecionar o mesmo
tépico de estudo para jogar novamente ou selecionar outra tematica de outro grupo
de estudo; ou ainda finalizar o processo, saindo do aplicativo. A pontuacgéao final era
de 400 BioPontos.

Sobre os recursos facilitadores, o aplicativo possui dois recursos facilitadores
de manuseio, o design responsivo e o scrolling. O primeiro se refere a um recurso que
organiza o conteudo da melhor forma a ser apresentado na tela, ja o segundo oferece
a possibilidade de rolagem da tela para ver todo o conteudo.

A partir do desenvolvimento deste software BioMais em que foi trabalhada a
Anatomia e a Fisiologia Humana de cinco grupos do corpo humano, os alunos que

tiveram acesso ao aplicativo para aprendizado dos dois grupos obtiveram diferencas
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acentuadas no aproveitamento da aprendizagem, em relacdo aos alunos que néo
tiveram acesso ao aplicativo, o0 que considerou o software como um instrumento
mediador muito favoravel no processo de aprendizado em sala de aula. Além disso,
os alunos que se manifestaram verbalmente, informaram que ao terminarem suas
respostas, se interessaram em ajudar no “‘game” do colega, constituindo o fator de
engajamento dos envolvidos no processo de aprendizado.

Oliveira (2018), na comparacdo dos resultados por instituicAo e grupos,
concluiu que, a partir dos dados obtidos na analise dos acertos dos questionarios,
houve um indice médio de 181,3% de aproveitamento e aprendizagem do contetdo
para os discentes que utilizaram o BioMais para estudo, em contraposicédo a 33,6%
gue néo utilizaram o instrumento.

O software, neste sentido, contribuiu de modo positivo, independentemente das
condi¢cBes educacionais, uma vez que foi utilizado tanto com discentes que ja haviam
visto 0 conteudo, quanto com os que nunca o0 haviam estudado e, ademais, com
alunos que estudaram as tematicas concomitantemente ao uso do software,
permitindo concluir que a utilizagdo de softwares como objetos educacionais
gamificados contribui na criacdo de um ambiente impar de aprendizagem, com a
eficacia na retencdo da atencdo do aluno e o desenvolvimento de sua cognicao
perante aquela temética.

Essa secdo, com diferentes praticas e intervencbes sob a tematica de
sexualidade, mostrou que se tornou um campo de pesquisa importante e emergente
na area da saude publica, e também nas instituicbes de ensino. Embora as escolas,
por um tempo, tenham se distanciado da ludicidade em sua pratica cotidiana,
atualmente reconhecem a importancia do lidico em sua prética e ja se utilizam de
ferramentas tecnolégicas como recursos pedagdgicos, reconhecendo que elas séo
capazes de desenvolver e articular contetdos de educacéo e saude sexual de forma

mais inovadora e interativa.
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8 REFLEXOES SOBRE OS RECURSOS LUDICOS COM OU SEM TECNOLOGIAS
DIGITAIS UTILIZADOS PARA O ENSINO DA EDUCACAO SEXUAL

A escola, em sua funcdo educacional, € responsavel por acdes que venham
promover o desenvolvimento intelectual, social e cultural dos individuos. A
sexualidade, por sua vez, perpassa todas as fases de formacado dos discentes e os
modelos aprendidos na familia e escola sdo importantes para sua formacgéo pessoal
e adocado da educacéo e saude sexual (FURLANETO et al., 2018).

Apesar de existirem documentos oficiais, cartilhas, pesquisas sobre questdes
de géneros e sexualidades a serem trabalhados com alunos das escolas do Brasil,
estudos mostraram que os professores sdo 0s principais responsaveis por abarcar
essa teméatica dentro das escolas, mas muitas vezes ndo tém acesso a esses
documentos ou mesmo capacitacdo necessaria para trabalhar o tema.

Na analise realizada nos 25 trabalhos desta dissertacdo, observou-se que
quando o tema € a “sexualidade”, existe uma lacuna em termos pedagdgicos,
metodologicos e na estratégia de uma formacdo sistematizada, o que
conseguentemente aumenta o risco de comportamentos repressivos, punitivos e
discriminatorios em relacdo ao tema, evidenciando, entdo, a caréncia da educacao
sexual nas escolas e em outros ambientes nos quais esse assunto poderia ser
trabalhado com jovens e adultos

Ainda assim, encontram-se dificuldades em se trabalhar a sexualidade humana
no Brasil. Para Figueiré (2010) e Louro (2008), a dificuldade em abordar esse assunto
nos diversos ambientes, até mesmo nos espacos escolares, estaria relacionada com
a prépria constituicdo historica da palavra. A considerar a pratica higienista e médica
envolvida no termo, a repressao da liberdade de expressédo sexual, a sexualidade
como reproducéo alinhadas a crencas religiosas, levaram a sexualidade e a educacéao
desta a serem vistas como um tabu pela sociedade em geral. Esse ponto de vista
influencia até os dias de hoje, tanto nas dificuldades de didlogos nas escolas quanto
na deficiencia de capacitacdo de professores. Isso permite que apenas alguns
assuntos sejam trabalhados, tais como reproduc¢éo, questdes bioldgicas e corporais,
algumas IST e, consequentemente, alguns comportamentos e praticas preventivas.

Nos estudos, foi observado que além de faltar uma sistematizacao de formacéo
para que seja trabalhada essa tematica com os professores, parece também existir

temor, e sentimento de inseguranca, vergonha por parte desses, além do receio de se
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trabalhar com o tema seja por questbes pessoais, religiosas, de crencas seja por
provocar conflitos ao trabalhar a educacéao sexual nesses ambientes, conforme aponta
a pesquisa de Meneghetti (2016), destacada por Lorenzi (2017) neste estudo.
Destarte ndo apenas as escolas tém dificuldades de solucdes para trabalhar essa
questdo, mas também existe uma fragilizacédo do corpo docente na transmissao dessa
informac&o.

Essa ineficiéncia no que se refere as intervengdes informativas no campo da
educacédo sexual, segundo Furlanetto et al. (2018), é de que se ndo houver melhorias
dos fatores voltados para a reflexdo critica destes assuntos, assim como a
capacitacdo dos professores na aprendizagem de estratégias didaticas diferenciadas
para trabalhar a educacéo sexual, o tema podera perder o objetivo maior que € o de
autocuidado para esses jovens.

Além disso, com o aumento exponencial do uso de recursos tecnoldgicos,
conforme tratado em grande parte dos estudos, os adolescentes devem ser
protagonistas na busca de novos conhecimentos e informacdes, portanto € papel das
instituicdbes governamentais e institucionais promover debates e discussdes dessas
reflexdes para que o jovem tenha a autonomia para a tomada de decisdes e 0 acesso
aos servicos de saude disponiveis, sejam eles por meios digitais tecnoldgicos ou
mesmo por meios fisicos. Portanto, de acordo com os resultados levantados nos
estudos, as acdes de educacao sexual em diferentes espacos necessitam de avancos
pedagdgicos, metodoldgicos e cientificos estratégicos, como apontam Furlaneto et al.
(2018).

Nos estudos levantados, o resultado obtido foi de que, embora haja conflitos
que perpassem o0 tema educacdo sexual em suas propostas de intervencdo, os
recursos ludicos com inclusdo de tecnologias digitais possibilitam a apresentacédo do
assunto de modo significativo e mais préximo da realidade de muitos individuos de
diferentes faixas etéarias, que fazem parte da geracéo que cotidianamente utiliza-se de
recursos tecnoldgicos digitais.

Os 25 estudos identificados e analisados nesta pesquisa bibliométrica
possibilitaram conhecer os principais sujeitos investigados, 0s programas stricto sensu
gue mais trabalham o assunto, o perfil dos pesquisadores, as caracteristicas das

pesquisas de forma geral, bem como o modo como o tema foi apresentado por eles,
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com intervencdes diversificadas, implantacdo de recursos ladicos, muitas vezes
integrados a tecnologias digitais e outras vezes nao.

A questdo € que a partir de problematicas discutidas em cada estudo,
percebeu-se a relacdo entre o tema sexualidade com os desafios reais que
acompanham as diferentes regides do Brasil. A teméatica sexualidade é trabalhada
mais fortemente em regifes que possuem algum tipo de necessidade relacionada a
falta da educacéo sexual de sua populacdo. Essas situacdes levam universidades a
criar programas, grupos e demais intervencdes para suprir essas lacunas. (AGENCIA
BRASIL, 2017; MINISTERIO DA SAUDE, 2018).

Conhecer o0s programas, 0s pesquisadores e as tematicas por eles
desenvolvidas permitiu compreender que determinadas regies do Brasil, como a
regido Sul, a Sudeste e, em especial, o Nordeste enfrentam desafios e dificuldades
provenientes do tema educacgéo sexual, relacionados especialmente a questdes tais
como: aumento de incidéncia para Infeccdes Sexualmente Transmissiveis (IST),
gravidez precoce, violéncia interpessoal/autoprovocada seguidas de outros tipos de
abusos e violéncias sexuais coercitivas, principalmente em criancas e adolescentes do
sexo feminino.

Além disso, observou-se que a tematica educacdo sexual é um tema
comumente investigado por pesquisadoras e orientadoras do género feminino nessas
instituicdes de ensino, uma vez que mulheres sao as que estdo mais presentes em
cursos de enfermagem, educacao, educacao escolar, nos programas e universidades
do Brasil, cursos esses que estdo a frente nas pesquisas no que se refere a
sexualidade e educacéo sexual.

As contribuicdes que este estudo traz para a area de ensino e tecnologias
digitais, € de que o uso de recursos ludicos com tecnologias possibilita formas
diversificadas de atuacdo, resultando trabalhar temas em um formato mais atual,
interessante, divertido e “leve”. Ao utilizar estratégias como o ludico e o tecnoldgico,
todos os envolvidos — educadores, instituicobes — poderdo se aproximar dos
adolescentes, estreitar vinculos, promover o engajamento nas ac¢des e desenvolver
novos vetores de conhecimento. Quando este novo conhecimento é aplicado levando
em consideracédo a ludicidade ou a tecnologia, a proposta de aprendizagem se torna
mais interessante, divertida e “leve”, devido ao teor de brincadeira que a ludicidade
carrega e, a0 mesmo tempo, significativa para que adolescentes e adultos que estéo

imersos na tecnologia, sintam-se convocados e motivados a expressarem suas ideias
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e opinides sobre 0 tema com menos preconceitos e tabus. Enquanto jogam e realizam
atividades com carater ludico, os individuos sdo convocados a responder questdes
gue integram conhecimento, informacéo e reflexdo de temas importantes em seu
cotidiano.

Uma outra forma em que o ludico foi citado, foi com o uso da gamificacéo.
Percebeu-se, com os estudos, que esta € mais uma proposta de se usar o ludico na
aprendizagem (com tecnologia ou sem) com individuos inseridos neste contexto digital
e dos games. A Gamificacdo é uma metodologia ativa que tem demonstrado ser uma
eficiente metodologia de ensino, uma vez que o aluno é um agente ativo do seu
processo de conhecimento, além de ser uma ferramenta que instiga a resolucéo
ludica, cria critérios de aprendizagem, consequentemente, tornando o aprendizado
mais atrativo, menos repetitivo e entediante (DIEDRICH, 2019). Por estas e outras
guestdes, ao analisar as pesquisas, ficou evidente, que a gamificacdo traz para a
educacao contribuicdes importantes para melhoria do ensino. Sua estrutura dinamica,
com suas diferentes mecanicas como missdo, conquistas, pontuacdes e
recompensas, colocadas na ferramenta, se bem planejada e executada, promove 0
processo de ensino e aprendizado proporcionando descontracdo, motivacao,
engajamento e boa aceitacao por parte dos estudantes.

Em suma, sobre as ac¢les levantadas que trabalharam o fator Iudico, conclui-
se que a proposta de discutir a mesma informacdo com diversas intervencoes
possibilita que o tema se torne mais significativo e a0 mesmo tempo envolvente,
promovendo maior engajamento dos estudantes e maior capacitacdo dos docentes e
educadores quando o assunto era educacao sexual.

Segundo Zappe, Alves e Dell’aglio (2018) o comportamento sexual de risco
com) maior prevaléncia entre os jovens é o0 ndo uso de preservativos ou qualquer outro
método contraceptivo, seguido de idade precoce da iniciagdo sexual, multiplos
parceiros e estabelecimento de rela¢cdes sexuais em troca de beneficios materiais.
O estudo e a exposicdo desses assuntos por meio de metodologias ativas, como
jogos, entre outros recursos ludicos possibilitam que profissionais discutam,
exponham e trabalhem a mudanca de comportamento sexuais de criangcas e
adolescentes. A considerar que a IST, gravidez precoce, HIV/AIDS, sé&o
potencialmente capazes de ameacar a saude fisica ou mental. Estes jovens, por ndo
reconhecerem as consequéncias de tais problematicas, frequentemente adotam

atitudes de risco em busca de novos desafios e experiéncias em suas relacdes
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provocando sérias consequéncias a sua saude e bem-estar em curto, médio e longo
prazo. Trabalhar com recursos ladicos, nesses casos, leva estudantes e docentes, a
identificar e compreender de forma mais ativa e dinamica, atitudes de protecao
pessoal, interpessoal e contextual relacionadas a consciéncia de adotar
comportamentos saudaveis no que se refere a sua vivéncia sexual.

Os resultados também indicaram a necessidade de maiores investimentos em
politicas publicas voltadas para a educacdo e saude sexual nas escolas, e servigcos
publicos em geral que desenvolvam programas de apoio, prevencdo, assim como
melhoria na divulgacdo em diferentes midias (televisdo, redes sociais, entre outros)
com orientacao e intervencdo de modo significativo para este publico. Além disso, é
imprescindivel a melhoria dos componentes curriculares na capacitacdo de docentes
e na formacdo continua dos profissionais que estdo na linha de frente destes
programas a fim de obter resultados efetivos nas diversas realidades em que o tema
se apresenta, como em situacdes de risco.

Sobre as intervencgdes realizadas nas pesquisas, foi possivel considerar ainda
sobre a ludicidade presente nas propostas dos estudos aqui analisados, que
possibilitam considerar trés aspectos, sendo eles: as diferentes possibilidades de
aplicacdo dos jogos para educacao sexual; os elementos do jogo presentes na
gamificacao e utilizados para tratar do ensino de sexualidade; e o jogo mais utilizado
para o ensino de sexualidade com resultados promotores da aprendizagem do
estudante.

Sobre as diferentes possibilidades de aplicacdo dos jogos para educacao
sexual, observou-se que os estudos, sobretudo aqueles que envolviam propostas
praticas utilizaram-se de recursos ludicos articulados a praticas em grupos, com
apresentacao dos jogos digitais e tecnoldgicos e jogos de tabuleiro, em oficinas em
diversos formatos e modelos, construcdo de software, webinars, féruns, web
conferéncias, website, questionario e entrevista para investigacdo com educadores,
WebQuest, palestra, Quiz, e Gamificacdo. Todas essas ferramentas de metodologia
ativa, eram utilizadas com ou sem 0s jogos, com o objetivo de trazer aos participantes
experiéncias vivenciais e estimulantes sobre a tematica, motivando-os para uma
atuacao mais ativa dos participantes.

Sobre os elementos do jogo presentes na gamificacdo e utilizados para tratar
do ensino de sexualidade: observou-se o uso, em especial, de uma narrativa em que

0 jogo engloba uma ou mais histdrias que delimitavam as proximas acodes e interagdes
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dentro do jogo. Sendo essas uma trama, situacdes-problema, dificuldades cotidianas,
com delimitacdo do tempo e outras dificuldades que exigiam dos participantes
comportamentos ativos em sua participacdo. Além disso, a narrativa dos jogos
proporcionava que os participantes se tornassem um personagem dentro da historia,
tornando seus sentidos — como a proatividade, a criatividade, a fluidez, o raciocinio
l6gico, a memoria — fossem cada vez mais desenvolvidos. Os elementos de
Gamificagdo presentes nos jogos ainda proporcionam aspectos estratégicos de
feedback informativo e de desempenho, pontuagéo, premiagdo, progressao direta
(niveis), recompensas para 0 incentivo do jogador, estética do jogo, sorte,
classificacdo, entre outros. Todas essas caracteristicas objetivam vislumbrar
habilidades e capacidades do jogador, tais como, motivacdo, engajamento, interacao,
tomada de deciséo, entendimento e a aprendizagem do conteudo que, neste caso,
trouxe o estimulo e o envolvimento dos estudantes na participacdo da temética, a fim
de promover a educacéao sexual.

Por fim, verificou-se também que o jogo mais utilizado para o ensino de
sexualidade com resultados promotores da aprendizagem dos estudantes foi o jogo
DECIDIX, um jogo caracterizado como serious games, criado pelo Nucleo de Estudos
e Pesquisas em Vulnerabilidade e Saude (NEPVIAS), no campo da saude sexual e
reprodutiva com criancas e adolescentes. Essa ferramenta foi criada em formato fisico
(tabuleiro ampliado) e digital, proporcionando aos educadores essa variabilidade em
sua aplicacdo. Este jogo tem sido muito utilizado com a proposta de promover a
reflexdo sobre as relagdes afetivas e sexuais na adolescéncia, os fatores que podem
contribuir 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. Para isso, ele conta a estoria de
uma personagem adolescente que perpassa por alguns desafios da propria idade, e
entdo sédo feitas as orientacdes pelos educadores com base nas opc¢des disponiveis
no material lidico. Além disso, o jogo proporciona conhecimento sobre IST, aspectos
da reproducdo, decisdo sobre praticas sexuais e outros aspectos que visam a
promocao da saude e educacédo sexual.

O DECIDIX, sendo um serious game, possui a mecanica da Gamificacdo em
Seu escopo, com esquemas de narrativa, estética, pontuacao, feedback, entre outros.

Ambas as versdes promovem um ambiente descontraido para aprendizagem, assim
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como a possibilidade conjunta de conhecimento, motivacéo para a acao educativa de
temas considerados “tabus”. De forma, geral, o DECIDIX, como os demais jogos
apresentados neste estudo, constitui-se ferramenta capaz de proporcionar resultados
positivos e muito significativos para a aprendizagem em geral.

Com as propostas de intervencéo citadas neste estudo, espera-se que este
material sirva de instrumento para profissionais que intencionem conhecer novas
formas de abordar a tematica sexualidade, e que esta pesquisa possa contribuir como
um recurso de orientacdo e conscientizacdo de novas possibilidades pedagdégicas

para se trabalhar esse tema de forma mais atrativa e interativa.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo geral do presente estudo foi descrever e analisar recursos ludicos
com ou sem o0 uso de tecnologias digitais utilizados para a educacdo sexual. Foi

possivel concluir, com base nos resultados dos eixos de analise, que:

e O tema educacdo sexual, ainda € considerado tabu nas escolas do Brasil,
devido a sua definicdo ainda perpassar os aspectos bioldgicos, e pela
escassez de informacdes sobre o tema ainda nas éreas da educagéo. Além
disso, as pesquisas mostraram que o perfil dos pesquisadores e dos
programas segue uma necessidade particular da regido em que se encontra,
assim como do curso de formacao em que estéo inseridos. Muitas pesquisas
sao realizadas em razao da realidade social de algumas populacoes, e tém
0 objetivo de minimizar problematicas, trazer solu¢des e consequentemente
melhorar a vida e o desenvolvimento pessoal e comportamental desses
envolvidos.

e Os recursos ludicos (com ou sem uso de tecnologias) estdo cada vez mais
presentes nos ambientes educacionais na transformagcéo e promocao da
aprendizagem.

e A capacidade de interacdo e simulacdo obtida com os jogos e outros
recursos ludicos, encontrados nas pesquisas de teor tedrico e aplicada,
promovem reflexdes, engajamento entre outros comportamentos de
aprendizagem.

e As principais reflexdes obtidas com esta pesquisa foram de que 0s espacgos
educativos e a ludicidade podem e devem ser usados tanto para a
aprendizagem de tematicas como para formar cidadaos criticos e autbnomos

na busca de conhecimento.

Outro ponto observado € de que pouco se investiga o tema relacionando-o ao
individuo adulto, o que leva a refletir sobre o porqué da auséncia desses materiais.
Sera que a falta de pesquisas sobre a sexualidade, quando relacionada ao adulto,
pode ser decorrente da dificuldade em desenvolver praticas com este publico? Ha a

falta de interesse por parte dos pesquisadores nesse publico? Ou os fatores de risco
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sdo mais vislumbrados no publico jovem e infantil? Muitas sdo as questfes abertas a
reflexdo que ainda precisam de respostas e necessitam de novas pesquisas futuras,
para dirimir essas duvidas e lancar luz sobre essa problematica.

No que se refere as contribuicdes voltadas ao ensino, a pesquisa possibilitou
novos olhares sobre as praticas pedagodgicas, reflexdes de que o acesso ao
conhecimento deve ser atual e expressivo, chegando ao aluno de forma significativa,
seja ela em seu formato ludico, tecnoldgico ou digital. Houve também a oportunidade
de ampliar a visdo das dificuldades encontradas pelos agentes de educacéo sobre
trabalhar essa tematica, assim como compreender 0s principais problemas
encontrados na administracdo desse conteddo nas escolas e instituices educativas
de todo o Brasil.

Embora o objetivo inicial deste trabalho tenha sido alcancado, € imprescindivel
o investimento em processos formativos que promovam a capacitacdo de educadores,
ampliacdo e criacdo de politicas publicas que tratem da educacao sexual do publico
brasileiro, bem como a continuacdo dessa discussédo tanto no campo da pesquisa
cientifica, como no campo das politicas e programas sociais no Brasil, incluindo
politicas publicas de educacédo sexual para jovens adultos.

Por fim, de forma geral, os resultados obtidos nesta pesquisa deixam uma
perspectiva otimista em relacdo a aplicacdo da ludicidade com ou sem o uso de
tecnologias nas escolas e em outras areas que se pretende trabalhar a teméatica para
a educacao sexual. E que maiores investimentos em politicas publicas e sociais sobre
educacéao sexual possibilitaria 0 avanco dos estudos nesta area e a minimizacao das
consequéncias provindas dessa tematica.
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