Ninguém me ensinou: um jogo digital sobre educacio sexual
para adolescentes

Nathalia de Tarso R. dos Santos, Flavia Vitorio Oliveira, Lia Jaquiane da S. Sousa,
Janaina R. da Purificacao, Quécia R. dos Santos, Bianca M. Pestana, Suiane Costa
Ferreira'

1Departamento de Ciéncias da Vida — Universidade do Estado da Bahia — Salvador,
Bahia — Brasil

scferreira@uneb.br

Abstract: The inclusion of games in the debate on sex education presents itself as a
possibility of learning new concepts, through the player's interaction with the game
environment, its rules and its life context. In this way, by incorporating principles
favorable to learning, games can constitute themselves as intellectual technologies
insofar as they enhance the development of cognitive, motor, social and affective skills.
This work presents the development of the digital game “Nobody taught me” to
mediate, in an interactive and reflective way, the debate on sex education among
adolescents. The following steps were followed: concept, planning, prototyping,
production and application/evaluation. The game was initially tested with teenagers in
conjunction with the application of the EGameFlow questionnaire.

Keywords: digital games. sex education. adolescence.

Resumo: A inser¢do dos games no debate sobre a educagdo sexual apresenta-se como
uma possibilidade de aprendizagem de novos conceitos, através da interag¢do do
jogador com o ambiente do jogo, suas regras e o seu contexto de vida. Desse modo, ao
incorporar principios favordveis a aprendizagem, os games podem se constituir como
tecnologias intelectuais na medida em que potencializam o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, motoras, sociais e afetivas. Este trabalho apresenta o
desenvolvimento do jogo digital “Ninguém me ensinou” para mediar, de modo
interativo e reflexivo, o debate sobre educacdo sexual entre adolescentes. Foram
obedecidas as seguintes etapas: conceito, planejamento, prototipagem, produc¢do e
aplicagao/avaliagdo. O jogo foi inicialmente testado com adolescentes em conjunto com
a aplicagdo do questionario EGameFlow.
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1 Introducao

A Educacao sexual pode ser definida como uma série de conhecimentos que envolvem a
sexualidade do ser humano e perpassam aspectos sobre a satide e o amadurecimento do
corpo humano, identidade e expressdo de género, afeto, prazer e consentimento sexual,
responsabilidade e autoprotecdo, praticas sexuais, orientagdo sexual e violéncia sexual
[Maia 2022].

E importante que o adolescente tenha acesso a esclarecimentos sobre questdes
relacionadas ao sexo (ato sexual) e ao proprio desenvolvimento da sexualidade



(transformacgdes fisioldgicas, cognitivas, emocionais € comportamentais), livres de
preconceitos, preparando assim o adolescente para uma vida sexual segura e de
cuidados com o seu proprio corpo (exposi¢cdo, contaminagdo por doengas e gravidez
indesejada) [Genz et al 2017]. Nesse contexto, destacam-se os serious games, jOgos
com a principal caracteristica de mediar a aprendizagem de conhecimentos especificos,
sem perder a diversdo, criando um ambiente seguro para intercdmbio de informagdes.

Ao incorporar principios favordveis a aprendizagem, os games podem se
constituir como tecnologias intelectuais na medida em que potencializam o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras, sociais e afetivas [Jesus, Alves
2019]. Sendo assim, torna-se estratégica a utilizagdo de recursos tecnoldgicos
interativos para imersdo dos jovens no debate sobre a educacdo sexual. Diante disso,
este trabalho tem o objetivo de apresentar o desenvolvimento de um jogo digital como
recurso para mediar, de modo interativo e reflexivo, o debate sobre educagdo sexual
entre adolescentes.

2 Trabalhos Relacionados

Solugdes que envolvem jogos e gamificagdo vém sendo propostas para educacdo em
satde dentro desta tematica. Abaixo apresentamos alguns desses trabalhos.

O DECIDIX [Monteiro et al 2018] ¢ um jogo digital desenvolvido na
Universidade Federal de Pernambuco, que tem o objetivo de promover a reflexdo sobre
as relacdes afetivas e sexuais que podem culminar (ou ndo) em uma gravidez nao
planejada. O cendrio do jogo simula a interface de um aplicativo de mensagens
instantaneas, no qual uma personagem adolescente inicia um bate papo sobre uma
situagdo afetiva/sexual que estd vivenciando. Os jogadores vao escolhendo os caminhos
que os personagens devem seguir na histoéria, sendo problematizadas questdes como
responsabilizacdo da contracepcao; sexualidade; questdes de género, consequéncias e
responsabilidades na gravidez ndo planejada entre outras. Foi delineado para ser
utilizado em ag¢des coletivas e mediado por um educador.

O jogo Sex Ed Body Defense [Vahldick, Zocatelli 2020], do género Tower
Defense, foi desenvolvido na Universidade do Estado de Santa Catarina, utilizando o
motor Unity, com o objetivo de auxiliar os alunos do ensino médio a aprenderem sobre
as Infecgdes Sexualmente Transmissiveis (ISTs), como Herpes, Gonorreia, Clamidia e
Sifilis. A ideia do jogo ¢ uma batalha que acontece dentro do corpo humano para
combater virus e bactérias que tentam entrar nele.

O How To Prevent Me [Tamashiro 2019] foi desenvolvido em uma pesquisa de
doutorado (USP), elaborado através do Unity 3D, com o objetivo de que os adolescentes
aprendessem sobre a pratica sexual segura e uso de métodos contraceptivos. A narrativa
se passa na cidade de Prinventon e o jogador tem que explorar locais como shopping,
sorveteria, mercado, padaria, lanchonete, academia, baile funk, balada, igreja, posto de
saude, farmacia, e ir acessando as informacoes de educacao em saude.

Por fim, identificamos a gamificagdo Hero6is da Vida Real [Fernandes 2021]
desenvolvida a partir do Google Forms, para dialogar com estudantes do ensino
fundamental, sobre ISTs aliando conhecimentos de Ciéncias e de Matematica.



3 Processo de Desenvolvimento do Jogo

O jogo foi desenvolvido no contexto de um componente curricular da graduagdo em
Enfermagem, de uma universidade publica em Salvador, Bahia, com o objetivo de
promover agdes de educacao sexual com adolescentes em territdrios escolares ou de
saude. Foi desenvolvido de forma participativa com a equipe de graduandas de
Enfermagem e a docente responsavel pela disciplina, ao longo de trés semestres.
Importante destacar que a professora em questdo ¢ pesquisadora do grupo de pesquisa
Comunidades Virtuais (UNEB), que se dedica a estudar e desenvolver jogos digitais e
analogicos para distintos cenarios de aprendizagem.

Para o desenvolvimento do jogo foram obedecidas as seguintes etapas: conceito,
pré-produgdo (planejamento), prototipacdo, produgdo e pés-producdo/aplicacdo [Novak
2011], que serdo detalhadas a seguir. Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica
em Pesquisa com o parecer n°® 5.276.783.

A. Conceito: No inicio do componente curricular, idealizou-se a constru¢ao de
um jogo digital de histéria narrada com mecanica baseada em escolhas que ao final
definiriam o destino de um personagem. Antes de cada escolha, seriam jogados mini-
games com o proposito de apresentar informagdes de educagdo em saude/sexual e seus
assuntos transversais, como sexualidade, higiene intima, consentimento sexual, métodos
contraceptivos e reducao de danos quanto ao uso de alcool.

O nome do jogo se tornou “Ninguém Me Ensinou” (NME) e seu objetivo
pedagdgico ¢ o de orientar quanto ao desenvolvimento de uma vida sexual segura,
ressaltando a importincia do constante autocuidado, portanto, selecionamos como
publico-alvo adolescentes entre 12 e 16 anos.

Foram criados quatro perfis de jovens personagens que seriam apresentados a
partir de suas respectivas historias e caracteristicas. Os jogadores deveriam escolher um
e conduzi-lo através de escolhas e, consequentemente, de circunstancias e riscos as
quais este personagem estaria exposto, mantendo uma barra de seguranca maior que a
barra de risco.

B. Pré-producio: Nesta etapa foi criado o enredo dos quatro personagens,
através de fluxogramas bem detalhados, correlacionando o contexto das escolhas com
os temas dos mini-games, avaliando a jogabilidade, os critérios de vitéria e derrota e o
balanceamento dos pontos. E o enredo do personagem escolhido envolveria cenarios
dindmicos, como sua casa, festas e encontros romanticos, além de problemadticas reais
da vida de um adolescente.

C. Prototipacao: Nessa etapa, transformamos toda a estrutura do jogo
inicialmente pensada pro digital para uma estrutura de papel, construindo um protoétipo
de baixa fidelidade, para viabilizar os testes iniciais.

D. Producio: o jogo foi construido na plataforma Scratch, em sua versao
gratuita, que trata de uma linguagem de programacao baseada em blocos. Os elementos
do NME, como atores e cenarios foram adicionados a plataforma através de designs
autorais produzidos no Canva (ferramenta gratuita de design grafico online) e itens
disponibilizados pela propria plataforma de programagao.

Diante as dificuldades enfrentadas na programacao, o jogo foi finalizado com 7
etapas: Fase de nivelamento contendo desafios e informagdes iniciais a cerca da



educagao sexual; mini-game ‘“PAC-KISS” aborda sobre o Herpes e sua transmissao
através do toque e do beijo; mini-game “ELU FAZ A HIGIENE DELU” aborda a
higiene intima; mini-game “VESTINDO O COLETE” aborda a utilizagdo de métodos
contraceptivos; mini-game “O COMBINADO NAO SAI CARO” aborda o
consentimento sexual; mini-game “SE TOCA, GAROTA!” aborda sobre masturbacao
feminina e os preconceitos e tabus sociais relativos ao tema; ¢ o mini-game “PAPO
RETO OU LARANJADA” que aborda a educagdo sexual de forma ampla ao trazer
frases do senso comum acerca desse assunto. Os mini-games possuem mecanicas
distintas como escolha, point and click ou estratégia.

O NME ¢ introduzido por uma apresentadora, Nanda, que convida o jogador a
ajudar seus quatro amigos a lidarem com situagdes adversas.

Ao final, a personagem Nanda parabeniza o jogador por seu desempenho
satisfatorio, quando a barra de seguranca encontra-se > 70% ou pode alerta-lo sobre seu
desempenho insatisfatorio, quando a barra de seguranga encontra-se < 70%.
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Figura 2 e 3. Tela inicial do jogo e Mini game “Pack-kiss”.

E. Po6s-producio/aplicacao: Apos testes com estudantes de enfermagem e
novos ajustes, realizou-se a primeira testagem da versao digital com sete adolescentes (5
do sexo feminino e 2 do sexo masculino). Apos jogar, todos foram convidados a
preencherem um instrumento de avaliacdo voltado para jogos digitais, o EGameflow
[Fu et al 2009]. Quanto ao feedback sobre o jogo, houve unanimidade nos seguintes
parametros: a maioria das atividades do jogo estd relacionada com a tarefa de
aprendizagem; o jogo prende a atencdo; jogaram sem ficar entediados, a dificuldade ¢
adequada e houve melhoria no conhecimento. Ademais, 71,4% se sentiram
emocionalmente envolvidos com o jogo e 57,1% esqueceram do tempo enquanto
estavam jogando.

Apesar dos resultados positivos, determinados aspectos foram evidenciados apos
a testagem, a exemplo de uma jogadora com dislexia, que relatou dificuldade no
minigame “O combinado ndo sai caro”, por conter muitas frases e tempo decrescente, o
que dificultou a leitura, assim como outra jogadora com astigmatismo, que apresentou
dificuldade na leitura das informagdes no minigame “Elu faz a higiene delu!”, sugerindo
aumentar o tamanho da fonte do texto e a cor, pois ndo tinha contraste suficiente para
permitir a leitura.

4 Consideracoes finais



A oportunidade de construcdo e programacdo do NME em uma graduacao de
Enfermagem nos proporcionou aprendizados e desenvolvimento de habilidades
cognitivas pessoais e profissionais, a partir da ampliagdo do nosso conhecimento sobre
métodos de aprendizagem, do resgate de conceitos sobre a educagdo sexual para o
desenvolvimento das instru¢des e informagdes elencadas e implicitas durante jogo,
suscitando a importancia da abordagem dessas tematicas desde a infancia, além de
viabilizar o aprendizado de trabalhar com a plataforma e com uma linguagem de
programacao.

b

Em sua primeira testagem, o jogo “Ninguém Me Ensinou” se mostrou um
mediador satisfatorio para o didlogo sobre educagdo sexual entre jovens, apesar dos
aspectos de melhorias necessarias. A fase de testagem com o publico-alvo ainda
encontra-se em andamento, pois pretende-se alcancar um quantitativo maior para
validagdo desta tecnologia educacional, assim como realizar ajustes identificados.
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