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CHEGA + - Desenvolvimento de Jogo Sério sobre Educacdo Sexual

Flavia Ribeiro Albert *

RESUMO

Todo tipo de educacdo tem que ser abordada com fatos e métodos de ensino, porém, quando se trata de
Educacdo Sexual, se vé cada vez mais parcialidade de informacdes e lacunas no aprendizado de jovens
e adultos. Este projeto teve como objetivo criar um jogo educativo voltado para criar discussdes
saudaveis sobre sexo e educagdo sexual por meio de mecénicas de colaboragdo, voltado para a
plataforma de celular em rede local, almejando alcancar o demografico de familias com filhos
adolescentes e grupos de adultos. Foram criadas multiplas perguntas sobre diversos tdpicos abordando
educacdo sexual de forma inclusiva e sem preconceitos, procurando representar 0 maximo de
experiéncias e casos possiveis. Utilizou-se mecénicas do estilo de jogo party games para transformar o
processo de aprendizagem em uma experiéncia mais divertida. Em conclusdo, foi desenvolvido um
jogo para auxiliar o ensino e conhecimento de jovens e adultos sobre sexo e sexualidade.

Palavras-chave: Educagdo Sexual, Jogos Sérios, Jogos Educativos, Iconografia.

INTRODUCAO

Diversas organizacdes e pesquisas ja chegaram a conclusdo que a falta da educacao
sexual nas vidas dos jovens podem causar diversos problemas. Tanto a OMS quanto a ONU e
a UNESCO, apresentaram dados informando que com educacdo sexual de qualidade, os
jovens tendem a ter as primeiras relagbes sexuais mais tarde, de forma mais segura e
planejada (ESTADAO, 2018; UNESCO, 2018).

Em 2018, a UNESCO lancou o Guia Tecnico Internacional para Educacdo Sexual,
informando diversos assuntos a serem tratados durante a vida dos jovens estudantes, seguindo
as faixas etarias de: 5a 8 anos, 9 4 12 anos, 12 a 15 anos e 15 anos em diante.

A abordagem a educacéo do guia, é que:

“Aprender ¢ mais do que receber e processar informacdes
transmitidas pelos professores. Estudantes aprendem melhor quando sédo
permitidos construir seu préprio entendimento da informacdo e material,
engajando de forma critica com experiéncias pessoais e informagdo”
(UNESCO, 2018).

Para proporcionar o engajamento e estimular o aprendizado, cada vez mais se vé a
utilizacdo de abordagens de ensino ludicas, utilizando-se de gamificagdo ou de jogos

educativos.
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Faz-se aqui a diferenciagdo entre a abordagem de ensino utilizando-se gamificagéo ou

jogos educacionais. Deterding et al. (2011), conceitua a gamificagdo como o uso de elementos
de jogos, fora do contexto dos mesmos. Kapp (2013), define gamificagdo como uma forma de
engajar, motivar, promover aprendizado e solucionar problemas por meio das abordagens dos
jogos. Em contrapartida, jogos educacionais se encaixam também na categoria de jogo sério,
gue sdo jogos em que o objetivo principal ndo € o entretenimento (CHEN & MICHAEL,
2005, p.3). Para este projeto, o tipo de jogo sério a ser desenvolvido é o de jogo educacional,
sendo definido como jogos o0s quais possuem objetivos didaticos explicitos, podendo
melhorar, apoiar ou promover 0s processos de aprendizagem em um contexto de
aprendizagem formal ou informal (DONDI E MORETT]I, 2007 apud PANOSSO et al, 2015).

No mercado para jogos sérios educacionais, pesquisas apontam gque em cinco anos, o
faturamento para jogos baseados em educacdo aumentard em 20.2%, chegando a 8,1 bilhdes
de ddlares em 2022. Em 2017 chegou-se & 3,2 bilhdes (ADKINS, 2017). Crescendo
principalmente para a plataforma mobile (ALLIED MARKET RESEARCH, 2017).

Além dos jogos educacionais, 0s jogos digitais no geral, vém sendo utilizados como
uma forma de interacdo social, apresentando cada vez mais opgdes de party games, tendo sua
traducdo literal do inglés para “Jogos de Festa”. Party Games se caracterizam como jogos que
comportam um grande numero de pessoas, com jogabilidade simples, divertida e dinamica
(JESUS & CATALDI, 2014; PEREIRA, 2016). Normalmente também apresentando grande
competitividade e curta duragdo de jogadas, promovendo muita interacao entre os jogadores
(JESUS & CATALDI, 2014; PEREIRA, 2016).

Para este projeto e assunto em particular, percebeu-se que a abordagem da educacéo
sexual por meio das mecanicas de Party Games seria uma forma de contornar o desconforto
gue muitas pessoas tem ao discutirem o assunto. Quando se tratando da educacdo sexual de
adolescentes, ha uma disparidade quanto a quem deve ensina-los. Algumas direcGes de escola
deixam a responsabilidade para os pais (VILELA apud MCMANUS, 2015), e muitos pais
esperam que a escola aborde o assunto. E ainda ha os casos em que 0s pais ndo querem o
assunto tratado de forma alguma, nem na escola e nem em casa (ESTADAO, 2018; TERRA,
2018).

Mas o problema vai além da adolescéncia, ter uma vida sexual ativa na fase adulta ndo

quer dizer, necessariamente, que o individuo esteja mais informado. Devido a diversos fatores
como desigualdade de género, conservadorismo, muitos adultos e adultas ainda possuem

lacunas sérias na sua educacéo sexual (TERRA, 2018).
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Percebe-se entdo que a educagdo sexual ndo € algo destinado & somente adolescentes

inexperientes, mas também a adultos de diversas idades e género. Esse jogo teria entdo, como
objetivo, abordar temas relevantes a ambas os publicos de jovens e adultos, para que 0s seus
jogadores saiam das partidas conhecendo melhor seus préprios corpos e se sentindo mais
confiantes em suas sexualidades e saude sexual. Deixando claro, também, que o foco do jogo
é educar, mas este nao substitui o conhecimento de um médico ginecologista ou urologista, ou
pesquisador sexologo e educadores sexuais. Entdo, o jogo vai abordar o0 maximo de contetdo,
mas visando em ser um auxilio ao jogador, a incita-lo a procurar saber mais, procurar ajuda
profissional meédica ou terapéutica. Utilizou-se de mecénicas de grupo levando em
consideracdo a apresentacdo do conteldo e interacdo dos jogadores com 0 jogo e entre si,
dessa forma escolheu-se uma plataforma digital para conectar os jogadores durante a partida,

no caso, o telefone celular.

METODOLOGIA

A metodologia deste projeto esta dividida em 6 etapas principais: 1 — Analises de
jogos similares educacionais e party games, com o levantamento de 8 jogos similares. 2 —
Anadlise de publico-alvo, resultando em painéis semanticos. 3 — Desenvolvimento da pesquisa
para 0 banco de dados do jogo. 4 — Desenvolvimento das mecéanicas do jogo. 5 —
Desenvolvimento das artes e elementos de interface do jogo. 6 — Prototipagem.

Na quarta etapa, de acordo com os guias pedagdgicos levantados — BNCC (2017) e o
Guia Técnico Internacional para Educacdo Sexual (2018) — foi montada uma grade
pedagdgica a ser seguida pelo jogo, que mostra uma descricdo do objetivo do contedo
tratado, do que deve ser aprendido, como deve ser ensinado e como 0 jogo ira abordar o

assunto. A grade serve como base para toda a producdo do jogo enquanto artefato

educacional.
Quadro 1: Grade Pedagdgica
CONTEUDO DIREITO ENSINO JOGO
Identificar a anatomia
o . o Perguntas de selecéo
] Aprender sobre o proprio | por funcdes e aparéncia e
Anatomia com resposta em texto ou

corpo e dos outros como cuidar e higienizar

o imagem
0 proprio corpo
Compreender 0s riscos - 3 Perguntas de selecéo
. ) Identificar prevencdo,
Infecgbes do sexo desprotegido ou . com resposta em texto ou
) . sintomas e causas )
feito sem cuidados imagem
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Fluidos

Aprender sobre o proprio

corpo e dos outros

Identificar a anatomia
por funcdes e aparéncia e
como cuidar e higienizar

0 préprio corpo

Perguntas de selecéo
com resposta em texto ou

imagem

Sexo

Compreender o que
relacBes sexuais
compreendem, o que
pode ou deve ocorrer,
entender as opgdes

disponiveis

Identificar como ocorre a

gravidez e compreender

0s aspectos anatémicos e
sociais das relagdes

sexuais

Perguntas de selecéo
com resposta em texto ou

imagem

Menstruagéo

Entender o que pode e

deve acontecer com o

corpo biologicamente
feminino durante a

menstruacao

Aprender o ciclo
menstrual e o que pode
ou deve ocorrer durante

0 mesmo

Perguntas de selecéo
com resposta em texto ou

imagem

Aborto

Entender exatamente o
que significa, em
questbes médicas, ter um
aborto, e as
possibilidades de
acontecer

Como ocorre um aborto
natural e cirdrgico, as
possibilidades legais de
se ter um aborto

Perguntas de selecéo
com resposta em texto ou

imagem

Contraceptivo

Se informar das opcGes

disponiveis

Identificar fungdes,
modo de uso e possiveis

efeitos colaterais

Perguntas de selecdo
com resposta em texto ou

imagem

Sexualidade

Entender o que significa

cada identidade

Identificar os tipos,
compreender e respeitar

as diferencas

Perguntas de selecéo
com resposta em texto ou

imagem

Curiosidades

Saber mais sobre a
histéria da sociedade e

sua relacdo com o sexo

Aprender fatos historicos
ou mais estranhos sobre

sexo e sexualidade

Perguntas de selecéo
com resposta em texto ou

imagem

Fonte: Dados da Autora (2018)

Os dados para perguntas e respostas foram coletados majoritariamente on-line, sendo
usados sites de governo, do Ministério da Saude do Brasil e Reino Unido (National Health

System, 2018); também foi consultado o site da organiza¢do americana, Planned Parenthood
(2018), que fornece cuidados a satde sexual nos Estados Unidos. Além disso escolheu-se o
site do aplicativo Clue (2019), de monitoramento de ciclo menstrual, que possui um extenso

banco de dados apresentando sempre referéncias bibliogréficas as suas informagdes. Também
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foram usados diversos videos: Da Sexdloga e Doutora, Lindsay Doe (2019), em seu canal

Sexplanations no Youtube; e da pesquisadora e educadora, Hanna Witton (2019), com o canal
do mesmo nome. Para alguns dados com maior conteudo cientifico, foram consultados os
videos do canal ASAPscience (2019), criado por dois cientistas bidlogos. Os dados coletados
de livros foram tirados do livro sobre educagédo sexual e sexualidade de Laci Green, Sex Plus
(2018).

Deu-se prioridade a contetdos on-line sobre livros sobre didaticos, pelo fato de que
livros didaticos tém maiores chances de terem informacdes desatualizadas e tendenciosas
(INSPIRATION EDUCATION TUTORING, 2018). Muitas vezes, principalmente no campo
abordado por esse projeto, 0 meio académico se torna escasso e hormativo, no sentido de que,
0 conteudo académico sendo produzido, estd sendo produzido por autores com pouca
diversidade (em género, sexualidade ou etnia) e dessa forma, seu conteddo também mostra
pouca diversidade (EASTERLY & RICARD, 2011). Enquanto contetdo on-line, sendo
curado de forma responsavel, apresenta uma maior quantidade de diversidade em seus autores
e nos conteudos abordados.

O desenvolvimento do protétipo foi feita primeiramente com a producdo dos
elementos gréafico no programa Adobe Illustrator CC, os quais foram exportados para a Unity
Engine, uma plataforma de producédo de jogos.

O jogo proporciona uma experiéncia de aprendizado interativa e l0dica, utilizando-se

sempre que possivel de elementos visuais e textos curtos para a dinamizagdo do contetdo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram desenvolvidas 113 perguntas abordando os 9 temas propostos na Grade
Pedagdgica. 16 perguntas apresentaram respostas no formato de imagem e as 97 perguntas
restantes tiveram respostas no formato de texto. Cada pergunta teria a opgdo de “mais
informagdes” e “dicas”, para ajudar os jogadores a responderem as perguntas. Os jogadores
também teriam a opg¢ao de “pular” questdes no maximo cinco vezes por sessao.

Alguns assuntos foram abordados nao tdo extensivamente quanto seria necessario para

um produto final, mas evitou-se elaborar perguntas se as respostas nao poderiam ser
completamente confiaveis em seus dados. 1sso se deu principalmente nos assuntos de Aborto
e Sexualidade, onde h& muita preconceito e por vezes, falta de informacéo ou informacoes
falsas. Alem de que, acredita-se que alguns assuntos seriam melhor tratados se vindos de uma

fonte com experiéncia, entdo, e como esse projeto foi produzido individualmente, e ndo houve
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espaco para acompanhamento profissional da area de salde, escolheu-se realizar apenas as

perguntas presentes no trabalho atual, onde se tinha confianga nas informacoes.

A interface do jogo foi desenvolvida de forma que ndo houvesse muita alteracdo entre
os dois formatos de respostas, para ndo confundir os jogadores. As perguntas também foram
divididas em tipos, cada tipo apresentando um icone de sele¢do diferente:

Figura 1: Paleta referente aos tipos de perguntas

Livre . Respondida
. Bloqueada .

Liberada

Curiosidade

Fonte: Dados da Autora (2019)

E dependendo do tipo de pergunta selecionada, a paleta da interface do jogo também

mudaria:

Figura 2: Interface dos tipos de pergunta

Texto da Resposta
Numerac¢do da Resposta Disponivel

icones do Jogador

Imagem da Resposta Imagem da Resposta Texto da Resposta icones do Time
Disponivel Indisponivel Indisponivel

Fonte: Dados da Autora
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As perguntas foram formuladas para terem maultiplas sele¢des de respostas, 0 minimo de

opcdes por pergunta foi de oito respostas. A grande quantidade de respostas por perguntas
proposta nesse projeto foi um modo de adicionar uma dificuldade ao jogo e de se abordar os
problemas propostos nas perguntas da forma mais completa possivel. Em questbes de
usabilidade, considerando que o jogo deve ser jogado com varios celulares conectados a
mesma sessao, para evitar que os jogadores selecionassem as mesmas respostas, as respostas
seriam divididas entre os usuarios (por exemplo, se a resposta tem 16 op¢Oes de respostas e a
sessdo tem 4 jogadores, cada jogador pode selecionar 4 respostas), mas todos 0S USUArios
podem ver todas as opg¢des de respostas.

Ao atribuir-se as pontuagfes de cada resposta, considerou-se também que alguns
jogadores poderiam ser propensos a selecionarem todas as opg¢des de resposta, entdo o total
das respostas selecionadas foi projetado para sempre dar nulo ou negativo.

Figura 3: Opgoes de respostas para a pergunta de “O que pode acontecer na puberdade?”

Respostas certas (pontos totais +150):

+10 +10 +10 +10

i
s
G

Menstrugao Pelos no rosto Pelos nas genitais Pelos e odor Acne

e
+10 <2410 +10 10 +10
k-2 ‘
e & ¢ \)))

Aumento de pensamentos Ejaculagdo durante Crescimenta s seios Mudangas na voz Testiculos liberam
e impulsas sexuais o'sano. testosterona

8 4 O o g¥

GrwEio Do

\&

Aumento da largura dos Crescimento do Pénis e testisculos Cvarios liberam Mudangas de humor
quadris corpo aumentam estrogenio

Respostas erradas (pontos totais -150):

Pelos has genitais
masculinas

-30 -30

Wagina com cheiro Perda de peso
de peixe

Fonte: Dados da Autora (2018)

Paras a pontuacdo das respostas também foi considerado o nivel de relevancia que
aquela informacéo teria para o jogador, e no caso de respostas erradas, 0 quéo errada aquela

resposta estaria.
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Por exemplo, na imagem 03 anterior, percebe-se que ha algumas respostas com sentidos

similares, mas construidas de uma forma errada. Uma resposta certa, para a pergunta de “O
que pode acontecer na puberdade?”, seria o crescimento de “Pelos nas genitais”, mas também
a opgdo de “Pelos nas genitais masculinas”, que ndo estd errada, mas exclui o fato de que
mulheres também crescem pelos pubianos, que costuma ter uma estigmatizacdo grande por
parte da sociedade (TERRA, 2018). Entdo, a resposta ndo tem uma pontuacdo negativa, mas
nula.

Ao contrario da opcdo de resposta que na puberdade ha o “Aumento de instintos
sexuais”, que tem pontuacdo negativa. A resposta certa, em comparagdo, seria “Aumento de
pensamentos e impulsos sexuais”.

E importante deixar claro que a forma como a sexualidade de cada um é tratado
importa, entdo respostas similares, mas que um apresenta uma construcdo de frase com termos
pejorativos ou danosos, teriam pontuacfes negativas.

Em perguntas principalmente sobre Orientacdo Sexual ou ldentidade de Género,
perguntas erradas e que também apresentassem conceitos preconceituosos, teriam a pontuacao
negativa superior a outras respostas que apenas tivessem informacdes erradas. Por exemplo,
na pergunta do tema Sexualidade de “O que ¢ disforia de género?”, uma das opg¢Oes de
respostas erradas ¢ “Invencdo de travestis”, que tem a pontuagdo negativa de vinte pontos,
enquanto as outras respostas tem pontuagdo negativa de dez pontos, como por exemplo a
resposta errada “Nao gostar do proprio corpo”.

O prototipo desenvolvido deixou de abordar algumas configuracfes propostas, como a
conexdo entre celulares e opg¢Bes de jogo de mais informacGes e dicas, porém o banco de
dados completo foi implementado e todas as funcionalidade basicas de um quiz,

possibilitando o protétipo de ser jogado individualmente.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo apresentado neste artigo nao deve ser interpretado como a unica solucao para

comecar a discussdo sobre educacao sexual. Reiterando o que ja foi dito na introducéo, esse

jogo também ndo é um substituto para informacBes vindas de profissionais como
ginecologistas ou sexologos. Porém, o banco de dados desenvolvido, tanto em formato de
textos quanto imagens para as respostas, foi expansivo e pode servir de embasamento para a
conscientizacao de varios usuarios quanto as diversas facetas da sexualidade humana e abrir o

espaco para discussdo em contextos entre amigos e familiares.
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Considerando o protétipo desenvolvido, levanta-se as perspectivas de se expandir a
ferramenta e finalizar de maneira a ser testado e liberado em lojas on-line para dispositivos

moveis.
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