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RESUMO

Criancas e adolescentes possuem o direito de serem informados sobre os cuidados com seus
corpos e sobre as mudangas que ocorrem devido a essas fases do desenvolvimento. Informacdes
aumentam a probabilidade de emissdo de comportamentos sauddveis como o sexo seguro, uso
de preservativo etc. Esse trabalho tem por objetivo descrever o processo de construgdo do
protdtipo de um jogo de aventura com elementos de RPG para educacdo sexual de adolescentes
e pré-adolescentes, baseado nos Parametros Curriculares Nacionais. Inicialmente os objetivos
gerais do jogo foram definidos de acordo com as diretrizes estabelecidas pelos PCNs para o
ensino sobre sexualidade a alunos do ensino fundamental. Os objetivos gerais foram
decompostos de maneira a indicar as agdes que os participantes devem ser capazes de executar
durante e ao final do jogo. Em seguida, considerando-se a populagdo-alvo do jogo (criancas e
pré-adolescentes) foram estabelecidos o enredo e a mecanica. O enredo do jogo se configura
por uma caga ao tesouro proposta pela escola da personagem principal. Os cendrios do jogo
retratam diferentes locais de uma cidade (e.g., escola, universidade, hospital, posto de saude e
uma area rural). Apds escolher seu avatar o jogador recebe missdes que o obriga a percorrer 0s
diferentes locais da cidade, coletando informacdes e interagindo com avatares do proprio jogo.
A cada missdo cumprida o jogador ganha uma medalha e, ao final, um troféu. Apds cumprida
cada missao, o jogador tem de responder a perguntas que visam a avaliar o desempenho do
jogador diante das intru¢des do jogo. Apos a construgdo do jogo seguiu-se para sua avaliacao.
Para tanto empregou-se o modelo de design iterativo no qual a cada partida de teste sdo
conduzidas avaliagdes para verificar a adequagdo e eventuais problemas sdo alvo de alteragdes
no prototipo seguinte. O jogo foi testado com um participante de 10 anos que cursa o 7° ano do
Ensino Fudamental. Incialmente ele respondeu a 25 perguntas referentes ao tema abordado pelo
jogo (Pré-intervencdo). Em seguida, foram realizadas trés sessdes com o jogo (Intervengao).
Por fim, as questdes foram reaplicadas e seu desempenho avaliado quanto aos objetivos de
ensino, engajamento ¢ usabilidade (Pos-intervengdo e Follow up). Observou-se um pequeno
aumento do numero de respostas corretas na fase de pds-avalia¢do e de follow up em relagdo a
pré-intervengdo. Observou-se que erros no jogo e instrugdes muito longas atrapalharam o
desempenho do jogador e o seu engajamento e gerou problemas em relacdo a usabilidade.
Corregdes devem ser realizadas no prototipo do jogo e novas avaliagdes realizadas.

Palavras-chave: Jogo educativo. Comportamentos sexuais saudaveis. Adolescentes e pré-
adolescentes. Educagao sexual.
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ABSTRACT

Children and adolescents have the right to be informed about the care of their bodies and the
changes that occur due to these stages of development. Information increases the likelihood of
emitting healthy behaviors such as safe sex, condom use, etc. This work aims to describe the
process of building the prototype of an adventure game with RPG elements for sexual education
of teenagers and pre-teens, based on the National Curriculum Parameters. Initially, the general
objectives of the game were defined according to the guidelines established by the PCNs for
teaching sexuality to elementary school students. The general objectives were broken down to
indicate the actions that the participants must be able to perform during and at the end of the
game. Then, considering the target population of the game (children and preadolescents), the
plot and mechanics were established. The game's plot is shaped by a treasure hunt proposed by
the main character's school. The game's scenarios depict different locations in a city (e.g.,
school, university, hospital, health clinic and a rural area). After choosing his avatar, the player
receives missions that oblige him to travel through different places in the city, collecting
information and interacting with avatars of the game itself. For each mission accomplished, the
player wins a medal and, at the end, a trophy. After completing each mission, the player must
answer questions that aim to assess the player's performance in the face of the game's
instructions. After the construction of the game, it was followed for its evaluation. For that, the
iterative design model was used, in which each test start, evaluations are conducted to check
the suitability and eventual problems are subject to changes in the next prototype. The game
was tested with a 10-year-old participant who is attending the 7th year of elementary education.
Initially, he answered 25 questions regarding the topic addressed by the game (Pre-
intervention). Then there were three sessions with the game (Intervention). Finally, the
questions were reapplied and their performance was evaluated in terms of teaching, engagement
and usability objectives (Post-intervention and Follow up). There was a small increase in the
number of correct responses in the post-evaluation and follow-up phase in relation to the pre-
intervention. It was observed that errors in the game and very long instructions hindered the
player's performance and engagement and created problems in terms of usability. Corrections
must be made to the prototype of the game and new tests carried out.

Keywords: Educational game. Healthy sexual behaviors. Adolescents and pre-adolescents. Sex
education.
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1 INTRODUCAO

Segundo o Ministério da Satde (Brasil, 1999), criangas e adolescentes possuem o direito
de serem informados sobre os cuidados com seu corpo e sobre as mudangas que ocorrem devido
as fases de pré-adolescéncia e adolescéncia, entre elas cuidados relacionados a higiene de
orgdos genitais, utilizagdo de absorventes intimos, uso de preservativos € contraceptivos.
Informagdes dessa natureza aumentam a probabilidade de emissdo de comportamentos
considerados sauddveis como, sexo seguro (sexo com uso de preservativo), higiene adequada
de 6rgdos genitais entre outros. Para autores como Collins, Alagiri, Summers, Partners e Morin
(2002), os programas de educacdo sexual compreensiva causam mudangas comportamentais
positivas (e.g., autocontrole sexual, uso de preservativo etc.) entre os jovens e reduzem a
chances de contagio de ISTs (Infec¢cdes Sexualmente Transmissiveis), antes chamada de DSTs.
Um estudo feito por Kohler, Manhart e Lafferty (2008), que tinha como objetivo avaliar a
influéncia da educagdo sexual sobre o inicio da atividade sexual e sobre o risco de gravidez na
adolescéncia e ISTs, comparou as respostas de adolescentes que receberam educagdo sexual
com as de adolescentes que receberam educacao que incentivava a abstinéncia sexual e com a
de adolescentes que ndo receberam nenhum tipo de educacido sexual formal. Os resultados
mostraram menor incidéncia de gravidez na adolescéncia € menor contagio de ISTs nos jovens
que receberam educagdo formal em comparacdo aos demais grupos. Por essa razdo, o
desenvolvimento de tecnologias que permitam informar adolescentes sobre questdes
relacionadas a sexualidade humana e que contribuam para o seu engajamento nas atividades
como, por exemplo, jogos, sdo importantes.

Os “Parametros Curriculares Nacionais” ou PCNs (Brasil, 1997) referem-se a um
conjunto de documentos que faz algumas indicagdes sobre como e o que ensinar nas escolas
brasileiras, respeitando a idade do aluno, assim como sua maturidade emocional e fisica para

cada tema proposto. Faz-se necessario esclarecer que educagdo sexual ndo € a acdo de
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“sexualizar” (Alves, 2014) precocemente criancas, nem ressignificar suas orientagdes sexuais.
Esse tipo de educagdo colabora para que a crianga e o adolescente tenham conhecimento
suficiente para agir de forma consciente quando a questdo envolve comportamento sexual, o
que pode evitar que eles sofram, por exemplo, uma violéncia sexual (Nobre, 2017; Rogé, 2017)
e ajuda-los a pedir ajuda para um adulto que possa protegé-los.

A educagio sexual' segundo os PCNs (1997) é transversal, o que significa que tanto a
concepgdo quanto os objetivos e contetidos propostos, deverdo ser contemplados pelas diversas
areas do conhecimento, impregnando toda a pratica educativa. Cada area ¢ orientada a tratar
das tematicas de sexualidade por meio de sua propria proposta de trabalho, articulando a
tematica com seus conteudos e respeitando a idade dos aprendizes. A descri¢do do que ¢
apropriado para cada idade também esta descrita nos PCNs (1997) e assim como ndo se ensina
equacdes matematicas de terceiro grau para criangas de 7 anos, conteiidos mais complexos que
envolvem sexualidade sé serdo ensinados para adolescentes e pré-adolescentes em idade
apropriada.

Nos PCNs, a Educagao Sexual ¢ referenciada como Orientagao Sexual (Brasil, 1997),
porém, hoje o termo tem outra conotagdo, se referindo a atracdo afetiva ou sexual
(heterossexualidade, homossexualidade, bissexualidade etc.). Em outros textos, encontra-se o
uso do termo “Educacdo para a Sexualidade” (Rizza, 2013), contudo, questiona-se se esse seria
o melhor termo para tratar certos aspectos da tradicional Educagdo Sexual, que segundo Rizza

(2013), ja estdo vinculados as aulas de biologia. Para o presente trabalho ¢ usado o termo

'No documento original dos PNCs (1997) o termo utilizado é Orienta¢do Sexual.
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Educacao Sexual, por ser o termo que melhor designa o que foi trabalhado nos objetivos dessa
pesquisa.

A educagdo sexual recebida na escola por vezes pode ser mais focada nos aspectos
bioldgicos, informando o aluno sobre o corpo humano e seu funcionamento fisioldgico,
deixando de tratar os aspectos comportamentais envolvidos. Segundo Wagner (2011), essa
negligéncia pode gerar problemas quando os adolescentes se deparam com essas situacdes em
suas vidas cotidianas. H4 um desequilibrio entre a apresentacdo de situacdes que envolvem
comportamentos sexuais na vida real e em sala de aula, tornando o adolescente incapaz de lidar
com questdes que permeiam a sexualidade, como relacionamentos, autocontrole quanto a
escolha de fazer sexo seguro e coer¢do sexual, isto é, a pratica de violéncia verbal ou fisica
numa relacdo (Bowen et al., 2014). Para lidar com essas situagdes as informagdes obtidas em
sala de aula ndo seriam suficientes, é necessario ensinar o aluno a pensar criticamente sobre 0s
problemas e situagdes que ele podera enfrentar no seu cotidiano.

De modo geral, é possivel afirmar que o uso exclusivo de aulas expositivas dogmaticas?
como procedimento para o ensino de educacdo sexual tem apenas uma fung¢do: a de informar
aos adolescentes conteudos que facam parte dessa matéria (Carvalho, Rodrigues, & Medrado,
2005; Ribeiro, Souza, & Souza, 2004). Outra maneira de trabalhar o tema sdo as oficinas ou
programas de sexualidade humana que fazem uso de teorias e técnicas especificas para
trabalhos em grupos. Programas de educagdo sexual compreensivos sdo aqueles que buscam

informar e ensinar adolescentes sobre questdes como uso de contraceptivos, ISTs e sexualidade.

2 Aquela que nfio permitem troca entre o aluno e o professor, o aluno assiste a aula em siléncio e o
professor apenas expde o contetido proposto.
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Esses programas, embora ndo estimulem o engajamento em atividades sexuais, reconhecem
que muitas pessoas irdo fazé-lo na adolescéncia. Dados de pesquisas levantadas por Collins et
al. (2002) mostram, ainda, que esses programas reduzem as chances de os adolescentes
iniciarem atividades sexuais precocemente ou de se relacionarem com varios parceiros sexuais.
No estudo de Carvalho et al. (2005) foram realizadas oficinas de planejamento
estruturado a partir das questdes levantadas pelos adolescentes voluntérios antes do inicio dos
encontros. Essas oficinas empregaram dindmicas grupais, rodas de conversa, atividades ladicas
e uma caixa de duavidas onde eles poderiam colocar suas perguntas discretamente. Embora
Carvalho et al. (2005) apresentem, ao final do artigo, as oficinas como espagos de reflexdo e
“elabora¢do de vivéncias” no contexto do grupo, ndo apresentam dados que demonstrem
mudangas ou nao nos comportamentos dos adolescentes participantes em razao das mesmas.
O livro “Fazendo arte com a camisinha: sexualidade de jovens em tempos de Aids” de
Paiva (2000) descreve oficinas de educagdo sexual com adolescentes que tem o objetivo de
fazer com que os individuos se permitam “viver positivamente seus valores € opgoes, se
defender de abuso e do sexo indesejado, escolher se e quando ter filhos, e se proteger de
doencas” (Paiva, p. 78, 2000). Grande parte das atividades descritas por Paiva (2000) foram
baseadas em técnicas psicodramistas®, estimulando role-playing de situagdes e temas dos quais
os participantes tinham davidas, medos e vergonha de comentar em outros contextos. Um

exemplo de cena realizada ¢ a de negociagdo do uso de preservativo (Paiva, 2000). Nesta cena

3 Psicodrama é um tipo de Psicologia Humanista criada por Jacob Levy Moreno (1892-1974). Consiste
em Psicoterapia de grupo em que os pacientes escolhem os papéis que vao desempenhar na dramatizagdo de uma
situacao problema.
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o grupo decide conjuntamente quais decisdes tomar no momento da negociagdo. Segundo a
autora, as cenas realizadas durante as oficinas foram as fontes mais interessantes de insights*
sobre: as dificuldades de se fazer sexo seguro, a influéncia da cultura sobre o comportamento
sexual, as complexas relagdes entre os géneros e os diferentes contextos de relacionamento
humano.

Apesar das oficinas terem sido bem avaliadas em sessdes grupais de follow up, o
comportamento de praticar sexo seguro ndo demonstrou consisténcia entre todos os
participantes, porém, as adolescentes que reportaram a pratica de sexo casual, descreveram um
aumento no uso e na confianga no preservativo, sendo que antes diziam achar que ele estouraria
durante o intercurso sexual. As adolescentes que tinham um relacionamento mais duradouro
reportaram nao fazer o uso da camisinha. Entre o género masculino, ndo houve um aumento no
uso e alguns reportaram dificil acesso ao preservativo. Ambos os géneros demonstraram estar
mais abertos para falar sobre o assunto com seus conhecidos e ensind-los sobre o que
aprenderam nas oficinas (Paiva, 2000).

Esse resultado ¢ similar ao que Brum (2011) observou ao questionar adolescentes sobre
o uso de preservativo. Segundo a autora saber sobre as ISTs, assim como o conhecimento sobre
os preservativos € como usa-los, nem sempre garante mudan¢a comportamental em
adolescentes. A pesquisa de Brum (2011) também demonstrou uma dificuldade das
adolescentes que estavam num relacionamento em negociar o uso do preservativo por medo de

serem julgadas de promiscuas, apesar de as adolescentes conseguirem descrever a importancia

4 Compreensio stbita, clareza. Entender a solu¢do de um problema subitamente.
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do uso. O comportamento de usar preservativo e falar sobre preservativos sdo diferentes, para
a Analise do Comportamento. O comportamento verbal (falar sobre, ou ter conhecimento sobre)
e o comportamento nao verbal (fazer) sdo mantidos por diferentes consequéncias, sendo que o
comportamento verbal pode ser refor¢ado em condi¢des diferentes das quais o comportamento
ndo verbal ocorre. Portanto, mesmo sabendo sobre a importancia e sobre como usar o
preservativo, frente a situacdo de negociar seu uso com o parceiro a adolescente evita falar
sobre o0 assunto, eliminando a possibilidade de o parceiro a julgar uma pessoa promiscua (Brum,
2011).

Mesmo com a dificuldade de se ensinar o comportamento sexual saudavel, ja que o
instrutor ndo esta presente no momento em que o comportamento ocorre, pesquisas demonstram
que ha a possibilidade de se ensinar esses comportamentos por meio de instru¢cdes. Como
afirmam Collins et al. (2002), o ensino de tais temas, mesmo que realizados por meio de
instrugdes, contribuem para o autocontrole sexual, uso de preservativo e reduzem as chances
de contagio de ISTs (Infec¢des Sexualmente Transmissiveis). A afirmagdo de Collins et al.
(2002) ¢ corroborada por Brum (2011), que escreveu que adolescentes que passaram por
educacdo sexual formal, i.e., educacdo sexual com objetivos definidos e método de ensinar, tém
maior probabilidade de fazer o uso do preservativo durante as relagdes sexuais.

Reconhecendo que grande parte das pessoas irdo se tornar sexualmente ativas durante a
adolescéncia (Collins et al., 2002), instruir sobre a sexualidade humana e as tematicas
envolvidas, pode tornd-los mais aptos a tomarem decisdes melhores. Uma maneira de
possibilitar essa aprendizagem ¢ por meio de jogos educativos. Jogos educativos podem ser
definidos como ferramentas que possibilitam o planejamento de contingéncias de ensino
utilizando atividades que sejam divertidas de maneira a manter o aprendiz engajado na tarefa
que realiza enquanto aprende (Gris & Souza, 2016; Perkoski & Souza, 2015). Jogos permitem

um aprendizado ativo ja que os jogadores precisam se comportar diante da atividade proposta.
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Segundo Skinner (1968/2003), para que esse aprendizado ocorra, é necessario que o professor
(ou quem ir4 ensinar) arranje contingéncias adequadamente aumentando a probabilidade de o
comportamento ocorrer, pois o estudante precisa se comportar para obter reforgadores.

Jogos educativos sdo uma alternativa a educacdo “tradicional”. Como afirmam Gris et
al. (2018) jogos tém sido empregados para o ensino e aprimoramento de comportamentos pois,
além de permitirem a organizac¢do das contingéncias de ensino, eles produzem o engajamento
do usudrio na tarefa que realizam. De acordo com Prensky (2001, p. 2) “os alunos de hoje ndo
sd0 mais as pessoas que nosso sistema educacional foi projetado para ensinar” justificando
mudangas nas praticas de ensino ¢ na tecnologia usada para isso. Ainda, segundo Prensky
(2001, p. 2) “hoje, nossos alunos sdo todos "falantes nativos" da linguagem digital de
computadores, videogames e Internet”. O fato de os estudantes de hoje terem crescidos imersos
em um ambiente no qual a tecnologia estd presente contribui para que eles dominem com
facilidade seu uso e melhoram o engajamento (Prensky, 2001/2012). Os educadores podem se
aproveitar desse repertorio pré-estabelecido de utilizagdo facilitada de gadgets’ e eletrdnicos
em geral, usando jogos digitais para o ensino.

Estudos mostram que por meio de jogos € possivel fazer o ensino ativo de diferentes
habilidades complexas: leitura e escrita, habilidades matematicas, habilidades sociais entre
outras (Gris, 2016; Haydu & Zanluqui, 2017; Hainey, Connolly, Stansfield, & Boyle, 2011;
Souza & Hiibner, 2010; Enah, Piper, & Moneyham, 2015 entre outros). Os jogos podem ser

classificados como analogicos e digitais, os primeiros sdo aqueles que podem ser jogados por

> Dispositivos eletronicos portateis criados para facilitar fungdes especificas e uteis no cotidiano, que
possuem inovagdes tecnoldgicas, sdo produzidos de modo inteligente ou com desenho mais avangado.
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duas ou mais pessoas € que ocorrem a partir de elementos como tabuleiros, cartas e dados
(Aguiar, 2010). Jogos eletronicos sdo aqueles cuja interacdo parte do envio de imagem para o
dispositivo de exibicdo (monitor, televisdo, tablet, celular) do jogador e sdo passiveis de
manipulacdo pelo usuario. Podem ser jogos para videogames, para computador, para
dispositivos moveis entre outros.

O jogo ¢ um elemento cultural que perpassa geracdes e diferentes civilizagdes, tornando-
se cada vez mais presente na vida cotidiana por meio de sua digitalizagdo. O interesse de pessoas
de diferentes faixas etarias por jogos eletronicos (ou digitais) tem crescido, principalmente para
as pessoas que nasceram antes e durante a comercializagao dos primeiros jogos digitais (Aguiar,
2010), permitindo o maior engajamento nas tarefas e, portanto, se mostrando uma ferramenta
util para o ensino. Uma amostra desse potencial ¢ o nimero médio de horas que os americanos
fizeram uso de videogame em 2018. De acordo com dados de pesquisa, os americanos passam,
em média, pelo menos seis horas por dia jogando (The Statistics Portal, 2018).

O uso de jogos eletronicos para ensinar comportamentos ndo ¢ algo novo. Os jogos
Campo Minado e Freecell, por exemplo, presentes nas primeiras versdes do Windows nos anos
noventa, foram usados pela Microsoft como uma ferramenta para ensinar o uso do mouse e do
teclado. O jogo Paciéncia foi desenvolvido para facilitar a aprendizagem do usudrio para o uso
do mouse, mais especificamente, para ensiné-lo a clicar e a arrastar objetos (Hunt, 2015). Com
programas simples de computador e um sistema de recompensa que incluia inicialmente acertar
0 movimento e arrastar as cartas corretas para vencer, esses jogos ajudaram os usudrios a
ficarem cada vez mais habilidosos e rapidos no manuseio do mouse.

Todo jogo eletronico ¢ desenvolvido em torno de um mesmo elemento principal: o
jogador. Mesmo com novas tecnologias e jogos cada vez mais complexos, o aspecto principal
a ser considerado para o desenvolvimento de um jogo permanece sendo os padrdes de

comportamento dos usudrios diante das diferentes situacdes presentes nele (Hopson, 2001).
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Hoje em dia, os jogos de computador constituem-se de complexas configuracdes, mais
adaptativas e interativas, que permitem diversos comportamentos do jogador baseados em
decisdes, estratégias e objetivos. Isto torna os jogos menos lineares, isto ¢, cada vez que o
usuario jogar, ele tera uma experiéncia diferente e, ainda, podera compara-la com a de seus
amigos nas redes sociais. Também viabilizam o uso de varios objetos no jogo como armas ou
outros recursos, interagdes competitivas ou cooperativas com outros jogadores ou com o
computador, por meio de personagens gerados pelo desenvolvedor, que contribuem para que
0s jogos apresentem rejogabilidade, isto é, alta probabilidade de que o jogador volte a jogar
(Clarke & Duimering, 20006).

A rejogabilidade ¢ importante para um jogo educativo, pois, quanto mais vezes O
aprendiz jogar, mais ele estard exposto aos conteudos do jogo e tendo que se comportar diante
do material educativo para conseguir ganhar. Para que a rejogabilidade seja possivel, um jogo
educativo tem de possibilitar o engajamento do jogador:

Pode parecer for¢ado dizer que um homem ¢ refor¢ado, quando joga paciéncia, pelo fato

de estar controlando com sucesso o seu ambiente. O controle mostrado quando um jogo

“da certo” ou quando a jogada de uma tUnica carta torna esse resultado mais provavel

estd longe de abalar o mundo. Entretanto, tais consequéncias mantém o comportamento,

frequentemente por horas, e isso acontece fundamentalmente porque elas ocorrem num

esquema de razdo varidvel determinado pelas regras do jogo (Skinner, 1968/2003, p.

223).

Engajamento, que pode ser descrito como: respostas que os jogadores emitem durante
0 jogo, para as quais foram previamente programados refor¢adores que aumentam a
probabilidade de o jogador passar mais tempo jogando (Gris & Souza, 2016). Além do

engajamento, por meio da programagdo de contingéncias, ¢ possivel ensinar novos
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comportamentos. Ensinar ¢ facilitar a aprendizagem programando contingéncias de reforgo
para o desenvolvimento de novos comportamentos (Skinner, 1968/2003).

Um jogo sé consegue promover engajamento e aprendizagem se as contingéncias
organizadas para que o jogador entenda as regras ¢ o que ele deve fazer para ganhar o jogo
estiverem suficientemente claras. A usabilidade se refere a como essas contingéncias sao
arranjadas (Gris & de Souza, 2016). De acordo com Sanchez, Zea e Gutiérrez (2009), a
usabilidade ¢ uma medida que permite avaliar, no contexto de jogo, se 0s usuarios conseguem
atingir objetivos do produto (jogo) em graus diferentes de eficacia, eficiéncia e satisfagao.

Para o desenvolvimento desses jogos € necessario que objetivos de ensino sejam
definidos e que haja coeréncia nas estratégias utilizadas para que o comportamento a ser
ensinado possa ser emitido pelo jogador (Gris et al., 2018). Segundo Santos et al. (2009), para
descrever um objetivo de ensino, ¢ preciso que se realize a identificacdo de “objetivos
intermediarios®” componentes do objetivo de ensino mais complexo. Conforme explica Skinner
(1968/2003), para aprender um comportamento complexo, o aluno deve passar por uma
sequéncia planejada de passos. Todos esses passos devem ser pequenos o suficiente para que
possam sempre ser dados sem esforco e, ao mesmo tempo, a cada passo o estudante se
aproximaria mais do objetivo de ensino. Aprendendo os comportamentos intermedidrios o
aprendiz conseguira atingir o objetivo de ensino proposto.

Quando se desenvolve um jogo os comportamentos intermediarios selecionados devem

abranger todos os comportamentos que se espera que o jogador apresente durante as partidas:

¢ Comportamentos mais simples ou menos abrangentes que o aprendiz precisa emitir antes de atingir o
objetivo final de ensino (Botomé, 1981; Skinner, 1968/2003).
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aqueles relacionados a intervencdo, no caso do jogo descrito nesse trabalho o ensino de
comportamentos relacionados a Educagdo Sexual e os relacionados ao engajamento e
usabilidade (Perkoski, Gris, Benevides, & Souza, 2016). Por essa razao para esse jogo foram
selecionados seis objetivos de ensino decompostos em 48 objetivos intermedidrios
hierarquizados dos mais simples aos mais complexos visando facilitar o ensino e,
consequentemente, o aprendizado.

Pesquisas como a de Barbosa, Dias, Pinheiro, Pinheiro e Vieira (2010) demonstram que
¢ possivel utilizar jogos como ferramentas de ensino para promover o engajamento dos
estudantes na atividade e ensinar temas relacionados a sexualidade humana. Os autores
realizaram um estudo exploratorio descritivo em uma escola publica de ensino fundamental e
médio de Fortaleza-CE. Um jogo de perguntas e respostas no formato de dominé foi empregado
com o objetivo avaliar o uso de jogos educativos como estratégia para a educagdo em satude
com adolescentes. O jogo foi desenvolvido para ser jogado por, no minimo, duas pessoas e
aborda temas como conceitos da anatomia feminina e masculina, adolescéncia, puberdade,
sexualidade, sexo, ISTs, gravidez e métodos contraceptivos. Um pré e pos-teste compostos por
perguntas de multipla escolha foram usados para avaliar o conhecimento dos jogadores sobre o
tema. O engajamento foi avaliado por meio das gravagdes de dudio feitas nas sessdes de jogo
(playtest). Os dados obtidos indicaram que houve aumento no numero de respostas corretas
relacionadas ao tema trabalhado pelo jogo bem como melhora qualitativa das respostas dadas
pelos alunos. Também houve a emissao de comportamentos verbais que sinalizam engajamento
no jogo.

Jogos eletronicos, como o protétipo desenvolvido por Vogel (2015), também podem ser
usados para o ensino de educagdo sexual. O protdtipo “CONTRACEPT” integra um videogame
educacional com os temas de um programa de educagdo sexual preexistente baseados nos

conteudos do The National Health Education Standards (Padroes Nacionais de Educagao em
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Satde norte-americanos). A proposta ¢ a de que por meio do jogo se crie um espaco seguro
para que os adolescentes possam explorar uma variedade de topicos relacionados a saude sexual
em um ambiente casual, convidativo, privado e educacional e que a0 mesmo tempo proporcione
engajamento dos jogadores. Utilizando o RPG Maker MV (Enterbrain, 2018), um aplicativo
para desenvolvimento de jogos que ndo necessita conhecimentos prévios de linguagem de
programacao de computador, a autora criou um jogo que representa a sala de aula e que possui
mini games (jogos paralelos, mais rapidos, dentro do proprio jogo). No estudo, a autora apontou
algumas das dificuldades que teve com o software, como a necessidade de emissdo de muitas
respostas do jogador para que o desenvolvedor possa avaliar o jogo e propor mudangas.

A aplicagdo de um jogo digital para prevencdo de violéncia entre relacionamentos de
adolescentes foi realizada por Bowen et al. (2013). Eles desenvolveram o jogo chamado “Green
Acres High”, para intervengdo primaria (preventiva) de atitudes em relagdo a violéncia em
namoros adolescentes. Apds a intervengdo com 13 participantes de 13 a 15 anos, foram
realizadas analises da descricdo das experiéncias dos adolescentes ao jogar. Os autores
descobriram que, apesar de apontamentos dos participantes quanto as faltas em usabilidade, o
fato de possibilitar que os jogadores descubram os contetidos por eles mesmos e a privacidade
proporcionada pela interacdo entre jogador e computador, permitiu um ambiente propicio para
a aprendizagem dos comportamentos-objetivo propostos pelos pesquisadores. Ou seja, o
planejamento de contingéncias permitiu que houvesse participagdo ativa dos jogadores que,
engajados, apresentaram os comportamentos definidos pelos objetivos de ensino.

No referente aos jogos digitais, cujos objetivos centrais sdo o ensino de comportamentos
relativos a sexualidade humana, 14 trabalhos foram encontrados, sendo descricdes eOu
avaliagdes de jogos educativos, entre eles apenas 1 brasileiro: “Playing the Game” (Thatcher,
2011), “Campus Craft” (Jozkowski & Ekbia, 2015), “Green Acres High” (Bowen et al., 2013)

‘InFection Four” (Gilliam et al., 2014), “Contracept” (Vogel, 2015), “Papo Reto” (Oliveira, et
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al., 2016), “PR:EPARe” (Arnab & Clarke, 2015), “Fast Car: Travelling Safely around the
World” (UNESCO, 2010), “It’s your game: Keep it Real” (Tortolero et al., 2010), “Privacy”
(Barnard-Wills & Ashenden, 2015), “The Baby Game!” (Paperny & Starn, 1989), ‘‘Making
Smart Choices’” (Chu et al., 2015), "Life Challenge” (Thomas, Cahill, & Santilli) ¢ um jogo
sem nome para jovens turcos e alemaes (Briill et al., 2016). Treze dos jogos sdo em lingua
estrangeira e a maioria tem o acesso restrito. O Unico jogo em lingua portuguesa encontrado foi
0 jogo “Papo Reto” (Oliveira et al., 2016). Trata-se de um jogo de cartas online para jovens de
15 a 18 anos, com temas adequados a idade proposta.

Novamente, os jogos citados (Barbosa et al., 2010; Bowen et al., 2013; Vogel, 2015)
apresentam resultados que indicam seu uso como ferramenta para o ensino de conteudos
relacionados a sexualidade humana, contudo ressalta-se que o jogo desenvolvido e avaliado por
Barbosa et al. (2010) tratava-se de um jogo analdgico (domind com perguntas e respostas) € o
de Vogel (2015) e Bowen et al. (2013) ndo foram desenvolvidos para a populacdo brasileira.
Por fim, o jogo “Papo Reto” (Oliveira et al., 2016) foi desenvolvido para adolescentes de 15 a
18 anos ndo sendo indicado para populacdes mais jovens. Os dados dessa busca indicam,
portanto, a necessidade de desenvolver jogos que possam ser usados por pessoas mais jovens e
que respeitem as caracteristicas da nossa cultura.

Ressalta-se que elaborar um jogo pressupde uma série de passos que se adequadamente
tomados aumentam a probabilidade de que o jogo cumpra a sua fun¢do de ensino e de manter
o jogador engajado nas tarefas propostas. Entre os passos que devem ser seguidos para a
elaboragdo de um jogo destacam-se a definicdo de objetivos (objetivos terminais e
intermediarios) considerando a populacdo que serd o alvo do jogo, definicdo de contingéncias
capazes de evocar esses comportamentos, organizacdo dos elementos formais do jogo e
elaboracdo e teste de prototipos (Perkoski & Souza, 2015). Os elementos formais do jogo sdo:

mecanica, tecnologia, enredo e estética (Schell, 2008).
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A mecanica de um jogo, usualmente, envolve a descri¢do das regras e o funcionamento
do jogo, em outras palavras, as contingéncias programadas pelo designer para controlar o
comportamento do jogador; a tecnologia diz respeito a midia em que o jogo acontece; o enredo
¢ a historia a ser contada pelo jogo e a estética relaciona-se a aparéncia do jogo e, em geral, ¢
definida a partir do enredo selecionado. Apds tais decisdes terem sido tomadas pelo designer,
o proximo passo ¢ a elaboragdo e avaliacao de prototipos (Gris, Perkosky, & Souza, 2018).

Para saber se por meio do jogo ¢ possivel atingir os objetivos de ensino e se ele ¢
divertido ¢ necessario testa-lo. Como afirma Skinner (1968/2008), ensinar envolve o
planejamento e organizacao de contingéncias que facilitam a aprendizagem. Aprender, por sua
vez, refere-se a mudanga de comportamento, relativamente permanente, i. €., 0 novo padrao de
comportamento apresentado pelo individuo apos a situagdo de ensino (Catania, 1999, p. 21).
Um dos modelos empregados para essa avaliagdao ¢ o design iterativo (Perkoski et al., 2016;
Zimmerman, 2015), de acordo com esse modelo protétipos sdo construidos e avaliados por
meio de partidas teste ou playtest.

O design iterativo’ é o procedimento de constru¢io de versdes mais simples e menos
custosas de um jogo para que ele possa ser avaliado. E essa versao simplificada ¢ chamada de
protétipo funcional ou versdo o (alfa), como € referenciado no desenvolvimento de jogos
digitais (Salen & Zimmerman, 2004; Schell 2008). Essa versdo nao necessita dos refinamentos
estéticos, que sdo aplicados apenas no final do processo de desenvolvimento, servindo para

avaliar a adequacdo do jogo ao publico-alvo, nos quesitos de usabilidade, engajamento e

" Do verbo iterar: repetir.
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aprendizagem, os dois primeiros diretamente ligados a tomadas de decisdes do designer quanto
a mecanica adotada, tematica, enredo e programacao de contingéncias de refor¢o do jogo (Salen
& Zimmerman, 2004; Schell 2008; Ortolan & Mazza, 2018). As interagdes entre os jogadores
e os estimulos do jogo nessas partidas, modelam o comportamento do designer, de maneira que
ele modifique o projeto de acordo com o feedback recebido dos jogadores durante as partidas
(Gris & Souza, 2016). Esse ¢ o procedimento adotado pelo LADEJE (Laboratério de Avaliagdo
e Desenvolvimento de Jogos Educativos da Universidade Estadual de Londrina) para o
desenvolvimento de jogos, sejam eles analdgicos e digitais, ¢ o procedimento adotado para a
confec¢ao do jogo descrito nesse trabalho.

Esse estudo propde, portanto, o desenvolvimento de um jogo digital para uma faixa
etaria de 9 a 13 anos sobre as tematicas mais basicas que envolvem sexualidade humana sendo
seus objetivos gerais: descrever o processo de construgdo de um jogo de RPG para educagio
sexual de adolescentes e criangas, baseando-se nos PCNs (Brasil, 1997), avaliar os efeitos do
jogo sobre o aprendizado de comportamentos abordados por ele, de acordo com o procedimento

de design iterativo e avaliar o jogo quanto a sua usabilidade e engajamento.
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2 METODO

A primeira etapa de desenvolvimento do jogo consistiu em definir os seus objetivos de
ensino, operacionalizando ¢ decompondo os objetivos gerais dos Parametros Curriculares
Nacionais (Brasil, 1997) para o ensino de orientagio sexual® a alunos do ensino fundamental.
Em seguida, foram definidos os elementos formais do jogo (tecnologia, mecanica, enredo e
estética) e realizadas partidas de playtest. Durante o desenvolvimento do jogo a pesquisadora ¢
a orientadora desse trabalho testaram o jogo.

2.1 DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Inicialmente as PCNs foram lidas e foram selecionados trechos referentes ao ensino de
educacdo sexual. A identificacdo das prescrigdes/objetivos gerais propostos nos PCNs (Tabela
1) sobre o que em relagdo ao tema ensinar para a populagdo de 9 a 13 anos foram registrados.
Em seguida, os objetivos gerais foram decompostos de maneira a indicar as agdes que os
participantes devem ser capazes de executar ao final do jogo. A Tabela 1 apresenta os objetivos
gerais decompostos em comportamentos que guiaram a elaboragdo das tarefas a serem

desempenhadas pelos jogadores ao longo do jogo.

8 Termo utilizado no documento.
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Tabela 1
Objetivos Gerais para Orientacdo Sexual contidos no documento (Brasil, 1997)

1.
2.

Conhecer o préprio corpo

Valorizar e cuidar de sua satide como condi¢do necessaria para usufruir prazer sexual;
Proteger-se de relacionamentos sexuais coercitivos ou exploradores;

Agir de modo solidario em relagdo aos portadores do HIV e de modo propositivo em agdes
publicas voltadas para prevencdo e tratamento das doengas sexualmente
transmissiveis/Aids;

Conhecer e adotar praticas de sexo protegido, desde o inicio do relacionamento sexual,
evitando contrair ou transmitir doengas sexualmente transmissiveis, inclusive o virus da
Aids;

Evitar uma gravidez indesejada, procurando orientacdo e fazendo uso de métodos
contraceptivos);

Respeitar a diversidade de valores, crengas e comportamentos relativos a sexualidade,
reconhecendo e respeitando as diferentes formas de atragdo sexual e o seu direito a
expressdo, garantida a dignidade do ser humano;

Compreender a busca de prazer como um direito € uma dimensao da sexualidade humana;

identificar e repensar tabus e preconceitos referentes a sexualidade, evitando
comportamentos discriminatorios e intolerantes e analisando criticamente os esteredtipos;
reconhecer como construgdes culturais as caracteristicas socialmente atribuidas ao
masculino e ao feminino, posicionando-se contra discriminagdes a eles associadas;

10. Desenvolver consciéncia critica e tomar decisdes responsaveis a respeito de sua sexualidade.

Os objetivos de 7 a 10 foram excluidos desse estudo e nao serdo trabalhados pelo jogo.

A decisdao de ndo trabalhar esses objetivos deveu-se ao seu grau de complexidade e ao tempo

disponivel para o desenvolvimento do jogo, critérios descritos por Santos, Kienen, Viecili,

Botomé e Kubo (2009). Ressalta-se que embora os objetivos de 7 a 10 tenham sido excluidos,

alguns cuidados foram tomados no referente a constru¢do da estética e enredo do jogo. Por

exemplo, evitou-se estereotipos relacionados as profissdes como profissdes de homens e de

mulheres (no jogo ha uma motorista de 6nibus, uma fazendeira, uma engenheira e um professor,

um enfermeiro e um cozinheiro). Além disso, Avatares bindrios e nao-binarios, que nao

possuem caracterizacdo de género estereotipada, estdo disponiveis para que o jogador possa

escolhe-los no inicio do jogo. Restaram entdo seis objetivos do MEC que sdo trabalhados no

jogo (Tabela 1). Os Objetivos 4 ¢ 5 dos PCNs foram unidos durante a decomposi¢cao dos
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objetivos gerais (comportamentos intermedidrios). A Tabela 2 apresenta os comportamentos
intermedidrios apos a decomposicao dos objetivos gerais do jogo.

Tabela 2
Unidades obtidas com a decomposi¢ao dos objetivos gerais dos PCNs (Brasil, 1997)

1. Conhecer o proprio corpo (Entender as partes que compdem o proprio corpo, seu
funcionamento e entender esses processos no sexo bioldgico oposto).

1.1. Descrever as funcdes das partes do corpo, em especial dos drgaos sexuais.
1.1.1 Identificar 6rgdos genitais internos e externos femininos e masculino.

1.1.2 Descrever o ciclo menstrual.

1.1.2.1. Identificar quantos dias tem o ciclo menstrual.
1.1.2.2. Identificar como ocorre a ovulagdo.

1.1.2.3. Identificar porque a tensao pré-menstrual ocorre.
1.1.2.4. Descrever como ocorre a menstruagao.

1.1.3 Nomear gametas femininos € como ocorre a ovulagao.
1.1.4 Nomear os gametas masculinos.
1.1.5 Descrever como ocorre a producio de espermatozoides e sémen.

1.2. Entender e descrever a acdo dos hormdnios sobre as mudancgas no corpo durante a
adolescéncia.

1.2.1. Descrever o processo de puberdade feminina.

1.2.1.1. Identificar as caracteristicas secundarias femininas que aparecem com a puberdade
(e.g., crescimento dos seios, aparecimento de acne, mudangas no odor do corpo,
crescimento de pelos na axila e ao redor da vulva, primeira menstruagdo, alargamento dos
quadris).

1.2.2. Descrever a processo de puberdade masculina.

1.2.2.1 Identificar as caracteristicas secundarias masculinas que aparecem com a puberdade
(e.g., aumento da altura e ganho de massa muscular, mudanca do odor do corpo,
crescimento de pelos na axila e ao redor do pénis, voz mais grossa, aparecimento de acne).

2. Evitar uma gravidez ndo planejada, procurando orientacdo e fazendo uso de métodos
contraceptivos.

2.1. Entender como acontece uma gravidez.
2.1.1. Identificar e relatar a necessidade de intercurso sexual para que ocorra a gravidez.
2.1.1.1. Explicar o que € intercurso sexual.

2.1.2. Explicar o que ¢ fecundacao.

2.1.3. Descrever como € possivel prevenir uma gravidez precoce (ndo planejada).

2.1.3.1. Identificar os diferentes tipos de métodos anticoncepcionais (camisinha feminina,
camisinha masculina, anticoncepcionais).

2.1.3.1.1. Explicar o funcionamento de cada método.
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2.1.3.2. Descrever como utilizar cada método anticoncepcional (camisinha feminina,
camisinha masculina, anticoncepcionais).

3. Valorizar e cuidar de sua saide como condi¢ao necessaria para usufruir prazer sexual:
entender as consequéncias do comportamento de autocuidado.

3.1. Relacionar a saude do organismo com atitudes e interacdes com o ambiente.

3.2. Descrever a consequéncia para os comportamentos de prevenir doengas (manter boa
higiene, se alimentar bem).

3.3. Descrever a importancia de uma boa higiene.

3.4. Descrever como manter uma boa higiene.

4. Proteger-se de relacionamentos sexuais coercitivos ou exploradores (e ndo ser o
individuo que abusa, controla através da coergao e exploracao).

4.1. Reconhecer o consentimento mutuo como necessario para usufruir prazer numa relagao
a dois.

4.1.1 Entender o significado do termo consentimento.

4.1.1.1 Descrever as consequéncias para si e para o outro de uma relagdo onde hé auséncia
de consentimento.

4.2. Identificar e expressar seus sentimentos e desejos, respeitando os sentimentos e desejos
do outro.

4.2.1. Identificar a partir da fala do outro se ha consentimento antes de se iniciar uma
relacdo sexual.

4.3. Identificar pessoas para as quais poderia pedir ajuda quando identificar que estd numa
relacdo abusiva ou sofrendo violéncia.

4.4. Identificar e descrever o que caracteriza um relacionamento o coercitivo ou explorador
(presenca de violéncia fisica, moral, sexual, patrimonial e psicologica, impedimento de
expressao de sentimento etc.).

4.5. Identificar e descrever o que caracteriza a violéncia fisica, moral, sexual, financeiro e
psicologica.

5. Conhecer e adotar praticas de sexo protegido, desde o inicio do relacionamento sexual,

evitando contrair ou transmitir doencas sexualmente transmissiveis, inclusive o virus da
Aids.

5.1. Entender como se contrai as ISTs mais comuns (HIV, HPV, Herpes, Sifilis, Gonorreia,
Hepatite).
5.1.1. Descrever as formas de contagio das ISTs.

5.2. Identificar os sintomas e consequéncias que cada IST pode causar.

5.3. Identificar o tratamento para cada IST.

5.4. Descrever para quais ISTs hé vacinas e quais as consequéncias de fazer uso delas (HPV
e Hepatite B).

5.5. Agir de modo solidario em relacao aos portadores do HIV e de modo propositivo
em agdes publicas voltadas para prevengao e tratamento das doengas sexualmente
transmissiveis/Aids.
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5.5.1. Identificar como ¢ o convivio com HIV.
5.5.2. Identificar os comportamentos necessarios para manter a doencga estavel e/ou
impedi-la de se manifestar.

2.1.1 Instrumentos e Materiais de Elaboragdo do Jogo.

O jogo foi confeccionado usando o RPG Maker MV (Enterbrain, 2018). Foram
utilizados os mapas, plugins e scripts (variagdes na programagdo basica do software)
disponiveis no aplicativo, outros trazidos de foéruns online de programadores de computador e
creditados aos autores no final do jogo (importagdo de cddigos de programacgao), assim como
imagens disponiveis para utilizagdo sem direitos autorais ou com possibilidade de utilizagao
creditada ao autor. Por fim, considerando-se a populagdo-alvo do jogo foram estabelecidos o

enredo € a mecanica.

2.1.2 Enredo Do Jogo.

Quanto ao enredo do jogo ele ¢ uma caga ao tesouro que se inicia no cenario Escola. Os
cenarios do jogo retratam diferentes locais de uma cidade (e.g., escola, universidade, hospital,
posto de sade e uma area rural). O jogo tem inicio com o jogador colocando seu nome no
personagem jogavel (avatar) e escolhendo a aparéncia que deseja que seu avatar tenha a partir

de opcdes pré-definidas pelo jogo. Mensagens (tutorial®) aparecem na parte inferior da tela

% Parte introdutoria do jogo que compreende apresentagdo inicial da historia e intrugdes para manuseio
correto dos comandos do jogo.
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informando ao jogador sobre as agdes que ele(a) deve realizar em cada fase do jogo. A Figura
1 apresenta as instrucdes recebidas pelo jogador ao interagir com o tutorial e algumas opgdes

de avatares que estao disponiveis para escolha do jogador:

Use os»botdes-direcionais T i< para caminhar-e
a "barra de espago” para interagir.

e
e,
e
e,
e
e
“
&

Escolha“"Sim"~pararescolher-esse—-avatar—e
"Ndao" para conhecer 0s outros

Figura 1. Mapa tutorial, parte do Tutorial do jogo.

Apos a escolha do avatar permite-se que o jogador explore os mapas disponiveis no jogo
e interaja com NPCs (non-playable characters), que lhe dirdo para se dirigir a escola (e.g.,

Figura 2). Quando chegar a escola, o professor (outro NPC) informa que na cidade havera um
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evento, a lendaria Cagada ao Tesouro da cidade, famosa por suas tematicas especiais e provas
desafiadoras, onde apenas as pessoas de mais prestigio chegaram ao final. Como ¢ uma grande
tradi¢do local e os conteudos das provas sao educativos, todos deverao participar sendo que a
nota final serd a porcentagem de conquistas na cagada, recebendo também prémios, que serdao
medidas por medalhas recebidas durante as missdes ¢ demonstradas através de uma barra de

progresso no canto superior da tela.

R %
P Mg vied
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!
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!
}
!
}
‘

\

v
!
¥

Va para Oeste (esquerda),
fica s6 a meio quarteirdo daqui.

Figura 2. Vista parcial do mapa “Centro da Cidade” e visualizagdo de uma interagdo com
NPC

Em seguida, uma mensagem ¢ apresentada na tela na qual o personagem antagonista
(Barry, outro aluno da escola) desafia o jogador (avatar): “ Vocé se acha muito bom, ndo ¢é?
Vamos ver se ¢ mesmo. Te desafio!”. O antagonista aparecerd varias vezes durante o jogo
mostrando seus avangos € “tentando ser” o primeiro a encontrar o tesouro.

O jogo ¢ composto por cinco mapas mais amplos: Centro da Cidade, Norte, Sul, Leste
e Oeste; e mapas menores dentro deles. No Centro da Cidade estdo os seguintes ambientes:

escola, hospital, condominio. No mapa Norte um ambiente de fazenda, a Oeste uma feira com
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diferentes tipos de restaurantes, barraquinhas de comida e o mercadinho da cidade, ao sul uma
mansao e ao Leste uma universidade com diferentes departamentos. Dentro de cada ambiente
ha outras telas que podem ser acessadas referentes aos comodos interiores de cada lugar. Em
cada local da cidade, um conjunto de conteudos (missdo) ¢ apresentado. O Apéndice A contém
o roteiro com os contetdos das missdes que serdo apresentados em cada mapa e exemplos de
questdes a serem feitas durante essas fases.

As missdes de cagcada sdo compostas por: procurar as pessoas (0s Guias) que contém as
medalhas e realizar as acdes pedidas por elas apresentadas por meio de mensagens na tela
(Figura 2). Nessas missoes ¢ mostrado ao jogador intru¢des sobre os temas proposto numa
conversa com os Guias e, ap6s as instrugdes, o jogador tem de responder corretamente as
perguntas referentes ao tema da missao para avangar no jogo.

As perguntas que exigem respostas mais complexas serdo apresentadas nas fases finais
(grau crescente de complexidade) e os acertos das perguntas anteriores s30 comportamentos
intermediarios necessarios para que se apresentem as proximas perguntas (s6 € possivel avangar
caso o jogador tenha acertado todas as questdes). Caso o jogador erre as questdes nada acontece
e ele terd a oportunidade de respondé-las novamente. Caso acerte o NPC parabeniza o jogador
e/ou faz a préxima questdo ou o recompensa com medalhas. Acertos possibilitam que a missao
seja completada. As questdes possuem respostas em forma de multipla escolha, para completar
sentengas, € questdes para o participante clicar na figura correta. Ao completar a missdo, a
figura da medalha correspondente aparece na tela e o album de medalhas contabiliza o avango.
A aquisi¢do das medalhas possibilita acessar novas areas e novas missoes.

2.2 AVALIACAO Do JOGO

2.2.1 Participante
Um voluntario de 10 anos, classe média, estudante de uma escola particular de Londrina,

foi convidado a participar. A mae do participante ¢ uma professora universitaria que teve acesso
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ao jogo ¢ ao roteiro dele. Para que efetivasse a sua participagdo, a mae assinou o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice B) e o participante assinou o termo de
assentimento (Apéndice B). Para participar do estudo foi perguntado a mae do participante se
ele conseguiria realizar leitura compreensiva e se era capaz de manusear com sucesso o teclado

do computador e o mouse.

2.2.2 Instrumentos E Materiais De Avaliagao Do Jogo

Foi utilizado um Notebook de uso pessoal da pesquisadora com o aplicativo instalado
do jogo, assim como aplicativo para gravacdo das sessdes com web cam e microfone do
notebook. Foram instalados também jogos com atalho para acesso no desktop colocados como
atividades concorrentes (Paciéncia, Tetris, Campo Minado). Também foram utilizados mouse
e mousepad (providos pela pesquisadora) além da Folha de Registro de sessdes de jogo
(Apéndice C).

2.2.3 Local

A coleta de dados foi realizada na casa do participante na cidade de Londrina PR, em
horarios previamente combinados com a familia do participante. O trabalho foi realizado em
um escritorio de aproximadamente 9 m? com armarios, bancada onde o computador foi
colocado, lumindria e cadeiras. Durante a coleta de dados apenas o participante e a pesquisadora

ficavam na sala.

2.2.4 Procedimentos

O estudo foi composto por quatro etapas: Pré-avaliacdo, Interven¢do, Pds- intervencao
e Follow up.

Pré-avaliagdo. Inicialmente o participante teve de responder a 25 questdes referentes ao
tema abordado pelo jogo. As questdes apresentadas e os objetivos de ensino que cada questdo
abordou se encontram no Apéndice D. As perguntas foram apresentadas pelo Google

Formulérios (e.g., Figura 3), que permite a elabora¢do de formularios na forma de testes,
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enviando para quem desenvolve o teste os resultados obtidos por aqueles que o responderam,
com percentagens e graficos de desempenho. Nessa primeira fase da intervengao, o participante
nao recebia feedback sobre seus desempenhos, nem a corre¢do de suas respostas. Questdes que
abordavam os mesmos temas das questdes do questionario de pre-avaliacdo foram apresentadas

ao longo do jogo a fim de avaliar se o jogo estava cunmprindo seus objetivos de ensino.

A primeira menstruagao, também chamada menarca, costuma acontecer em
pré-adolescentes de 9 a _ (1)__ anos. Quando o ciclo menstrual € regular,

costuma durar de 3a__ (2)__ dias seguidos uma vez a cada més.

Complete as lacunas de acordo com o ndmero correspondente.

1*

Sua resposta

2 *

Sua resposta

Voltar Préxima I Pagina 2 de 26

Figura 3. Exemplo do formato de pergunta apresentada no pré, pos-teste e follow up.
Intervencdo. Foram realizadas 3 sessdes com o jogo durante 3 dias seguidos sempre no
mesmo horério de, aproximadamente, 30 minutos cada. O progresso no jogo foi salvo a cada
intervencao e o participante podia abrir seu progresso exatamente do local no qual parou, para
retomar sempre que uma nova sessao de jogo iniciasse. As sessoes de playtest foram gravadas
com o aplicativo OBS Studio (OBS Studio Contributors, 2019), que permite que se capte o
dudio do microfone e WebCam do computador. Na primeira sessdo a pesquisadora demonstrou
como funcionava a gravacao do dudio e video para o jogador, mostrando como o video ficava

e reafirmando que apenas ela teria acesso a essas gravagoes. Para dar privacidade ao jogador
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durante as sessdes a pesquisadora disse que faria outra coisa enquanto ele jogava (e.g., mexer

no celular), que faria anotagdes de detalhes do jogo que mudaria depois e que ele podia

perguntar caso tivesse duvidas. No comeco do jogo a pesquisadora disse ao participante:

23

Vocé pode jogar esse jogo apenas como mouse clicando aonde vocé deseja que
a personagem va ou com quem vocé quer que ela converse ou, se preferir, pode
utilizar as setas do teclado para controlar a personagem e usar a barra de
espaco para confirmar suas agdes. Os personagens déo instrucoes e vocé tera
de ler com atencéo as mensagens que aparecem na tela para avancar.
Pos-intervengdo. Duas semanas apés a ultima sessdo de jogo as mesmas questdes da
fase de pré-intervencao foram reapresentadas na fase de pds-intervencao, contudo, elas
tiveram a sua ordem de apresentagdo e das alternativas alteradas. Novamente usou-se

o formulario do Google para apresentacdo das questoes.

Follow up. Quatro semanas apds a ultima sessdo de jogo novamente as questdes
apresentadas nas fases de Pré e Pos-intervencdo foram reorganizadas e respondidas
pelo participante usando o formulario do Google. Nessa etapa o participante respondeu
também a perguntas sobre elementos do jogo, assim como usabilidade, engajamento e
rejogabilidade do jogo. Nessa ocasido ele pdde fazer perguntas para a pesquisadora
sobre possiveis duvidas que poderiam ter surgido diante das tematicas abordadas pelo
jogo. Junto a essa avaliagdo foi solicitado que o jogador avaliasse 0 jogo quanto a seus

elementos formais (Tabela 9).

AVALIACAO DE USABILIDADE E ENGAJAMENTO

Para avaliacdo da usabilidade e engajamento no jogo foi realizado um registro

categorizado das falas apresentadas pelos participantes a partir das sessdes gravadas e dos

auxilios da pesquisadora durante o playtest. As categorias foram adaptadas das descritas por

Perkoski e Souza (2015) e Gris (2016), e do Inventério de Avaliagdo Pediatrica de Incapacidade
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— PEDI (Mancini, 2005). A Tabela 3 descreve as categorias usadas no estudo para avaliar

usabilidade (Usab.) e engajamento (Engaj.), definicdo e exemplos de cada categoria.

Tabela 3

Categorias de Usabilidade e Engajamento e exemplos dos comportamentos de cada categoria.

Categoria Definicéo Exemplos Usab.  Engaj.
Perguntas sobre o Perguntar o que deve  “ Essa € a missdo?”
funcionamento do fazer, onde deve X
jogo (PJ). clicar, por exemplo.
Solicitacdo de ajuda  Pedir ajuda para “ O que eu tenho que
para executar acdes  clicar ou mover o fazer aqui?” X
do jogo (AS). personagem.
Descrever o que Descrever para si “ Tenho que escolher um
deve fazer no jogo ~ mesmo o que deve ser avatar, entdo.” X X
(DF). feito no jogo a seguir
Solicitagdo de ajuda  Perguntar onde tem “ Onde fica a escola?”
sobre a localizagdo de ir com o avatar. X
no mapa (LM).
Comentarios sobre 0 Emitir comentarios “ Faltam 3 itens ainda,
enredo/historia do sobre elementos da daMissdo 4,5¢6 x
jogo (CH) historia, dos
personagens.
Demonstrar Expressar “ Nossa, passou rapido”
aprovacéo (DA) sentimentos positivos X

em relacdo ao jogo.
Sorrir ou dar risada.

Demonstrar Expressar “ Eu comprei fralda!”

desaprovacdo (DD)  sentimentos negativos (em tom de X
em relacdo ao jogo. desaprovagio)

Comentario sobreo  Apontar “ Por que aqui ta “dp™”

design do jogo (DJ)  caracteristicas da ?(era para ser “do”, erro
construgdo ou mapa de digitagdo)
do jogo, podendo ser X X

um elogio ou
apontamento de erro
durante o playtest.
No referente a usabilidade, quanto mais solicitacao de ajuda e perguntas feitas, menor

usabilidade possui o jogo. Para determinar a autonomia dos participantes na compreensao e

execuc¢do da tarefa, realizou-se o registro dos niveis de auxilio ofertados para a execugao das
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jogadas adaptado de Gris (2016) e do Inventario de Avaliacdo Pediatrica de Incapacidade —

PEDI (Mancini, 2005), apresentado na Tabela 4.

Tabela 4

Niveis de auxilio para a execucdo das jogadas adaptado de Gris (2016) e do Inventério de

Avaliacdo Pedidtrica de Incapacidade — PEDI (Mancini, 2005)

Niveis Descricao
Nivel Zero ou Independente O participante avangava na missdo sem auxilio da
pesquisadora.
Nivel A ou Quase-independente O participante fazia perguntas sobre o jogo ou

solicitava alguma ajuda.

Nivel B ou Assisténcia Minima O participante solicitava que a pesquisadora lesse as
instrugdes do jogo para ele.

No Nivel C ou Assisténcia O participante solicitava que a pesquisadora

Moderada apontasse onde o jogador encontraria a proxima
interagcdo no jogo, lesse as instrugdes e dissesse qual
o comando necessario para realizar uma agao.

Nivel D ou Assisténcia Total O participante solicitava que a pesquisadora
apontasse onde o jogador encontraria a préxima
interacdo no jogo, lesse as instrugdes, dissesse qual
o comando necessario para realizar uma agao e

realizasse a acdo para o participante

As sessoes foram conduzidas sempre na presenca de atividades concorrentes, como a
presenca de aplicativos de jogos conhecidos na drea de trabalho do computador (e.g., Paciéncia,
Tetris, Campo Minado).

24 ANALISE DE DADOS

A porcentagem de acertos das questdes empregadas nas fases de pré-avaliagdo, pos-

avaliacdo e follow up (Apéndice D) foram analisadas considerando-se o objetivo de ensino ao

qual se referiam. Os dados coletados por meio de video foram analisados usando a Folha de
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Registro de Sessdo para Usabilidade e Engajamento (Apéndice C) e Niveis de auxilio
registrados foram analisados por partes do jogo (tutorial, missoes, etc...), e os dados
apresentados em graficos de barra de acordo com cada ctaegoria: PJ, AS, LM, DA, DF, CH,
DD e DIJ e as categorias de auxilio. O tempo necessario para completar cada parte do jogo foi
contabilizado e comparado a fim de identificar missdes que requereram mais ou menos tempo.
Os resultados sdo apresentados de acordo com a seguinte ordem: desempenho nas missdes do

jogo e desempenho no questionario aplicado nas fases de pré-avaliagdo, pos-avaliagdo ¢ follow

up
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3 RESULTADOS
Foram realizadas trés sessdes de jogo que duraram em média 30 minutos cada. As
gravagdes das sessdes de jogo totalizaram 1 hora e 28 minutos, sendo que desse total 5 minutos
foram de comentarios do jogador a pedido da pesquisadora antes ¢ depois do playtest (Tabela
8). O tempo restante ¢ referente a interagdo do participante com o jogo (gameplay ou playtest).
A Figura 4 apresenta a porcentagem de tempo de interacdo do jogador com cada fase
componente do jogo e a sequéncia das fases no jogo. Na fase de Tutorial o participante deveria
escolher o avatar, ler o tutorial bem como foram dadas instru¢des sobre a mecanica do jogo. Na
Missao 1 trabalhou-se o tema Puberdade e corpo. Entre a Missao 1 e 2 realizou-se uma missao
alternativa sobre o tema Higiene ¢ na Missdo 2 trabalhou-se o tema partes internas femininas.
O tema referente as partes internas masculinas e fecundagao foram trabalhados nas Missoes 3
e 4, respectivamente. Novamente, entre a Missdo 4 ¢ 5 houve uma missdo alternativa
(Compras). A Missdo 5 referia-se aos temas ISTs e métodos preventivos ¢ a Missdo 6 a
Consentimento e Violéncia. Entre a Missao 5 e 6 realizou-se nova missao alternativa sobre o
tema Anticoncepcional. As Missdes 1, 2, 3 e 5 continham perguntas ao final de cada uma. No

Quizz Final, realizado no fim do jogo, foram feitas perguntas sobre todas as Missdes do jogo.



Anticoncep.
7%

Missdo 5

12%

Quizz Final Tutorial

% 12%

Missao 6
8%

Misséo 1
13%

Higiene
\\ 5%

Compras
11% - Misséo 3
Misséo 4 ) 7%
7% |
Partes do jogo Descricio
Tutorial Escolha do avatar, leitura do tutonal e instrugdes sobre
a mecdnica do jogo
Misso 1 Missdo 1 trabalhou-se o tema Puberdade e corpo
Higiene Missdo alternativa sobre o tema Higiene.
Missdo 2 Trabalhou-se o tema partes internas femininas.
Missdo 3 Trabalhou-se o tema partes internas masculinas
Missdo 4 Trabalhou-se o tema fecundacio
Compras Misso alternativa - Compras
Missdo 5 Trabalharam-se o temas ISTs e métodos preventivos
Anticoncepcional | Miss#o alternativa sobre o tema Anticoncepcional
Missdo 6 Trabalhou-se o tema Consentimento e Violéncia
Quizz final Perguntas sobre todas as Missdes do jogo

Figura 4. Percentagem da divisdo do tempo de interagdo do jogador por partes do jogo.

Em relagdo ao tempo de interagdo do participante com o jogo verifica-se que maior
porcentagem de tempo foi necessaria nas Missdes 1 e 5. No caso da Missdao 1 a maior
quantidade de tempo pode ter ocorrido em razdo de ela ser a primeira missao do jogo, isto €, o
participante ainda nao tinha sido apresentado a mecanica do jogo e necessitou de tempo para
entende-la, como exemplifica sua fala “ Qual eu uso para andar?” (Apéndice E). Quanto a
Missao 5, essa era a missao com maior quantidade de instrugdes textuais e visuais. Nessa missao

abordou-se o tema ISTs e métodos preventivos e foram apresentadas as quatro ISTs mais
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comuns, a profilaxia de cada uma e o método correto de utilizagao de preservativos femininos
e masculinos.

Um erro na programagdo do jogo contribuiu para o maior tempo de interacdo do
participante na fase Compras. Nessa Missdo, o participante teria de comprar itens para os
cuidados de um recém-nascido. Um dos itens (remédios para colicas), presente na lista de
compras, ndo constava do mercado e, portanto, ndo podia ser comprado. Foi necessario que a
pesquisadora esclarecesse que se tratava de um erro no texto do jogo e pedisse ao participante
para continuar mesmo sem o remédio para colicas. Durante a Missdo 2 o participante também
precisou de bastante tempo em comparagdo com as outras missdes, 1SS0 ocorreu porque o
jogador ficou movimentando o avatar para conseguir encontrar a personagem com a qual
deveria conversar para comecar a missao. Como demonstrado na Figura 5, o jogador deveria ir
na sala indicada com o nimero 3 no piso e falar com a NPC indicada, porém, ficou

movimentando o avatar por outras partes do mapa.
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Figura 5. Figura demonstrando a disposi¢ado das salas que o jogador deveria acessar nas
Missodes 1 e 2.

Durante o jogo, o participante leu as instru¢des impressas na tela do computador como
requisitado pela pesquisadora. As instrugdes sobre o ciclo menstrual (Missdo 2), a violéncia
patrimonial e a violéncia moral (Missdo 6) ndo foram lidas por ele. Nessas instrugoes, ele
pressionou a opgdo “prosseguir para as perguntas” ou “sair” em vez de ler as informagdes
apresentadas na tela. Logo em seguida, perguntas referentes aos conteudos nao lidos foram
apresentadas. Para prosseguir no jogo o participante deveria acertar todas as perguntas. Foram
necessarias de 2 a 3 reapresentagdes das perguntas para que ele pudesse prosseguir no jogo.
Ressalta-se que para os demais contetidos trabalhados cujas instru¢des apresentadas foram lidas

pelo participante ele necessitou, no maximo, de duas reapresentacoes.
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A primeira sessdo, que compreendeu a parte do Tutorial e as Missdes 1, 2, 3 referentes
ao tema Higiene, teve de ser interrompida na Missdo 3 devido a um erro na programacao do
jogo que impedia o participante de avancar. Para a segunda sessdo o erro foi corrigido e o
jogador continuou de onde tinha parado, completando as Missdes 4 ¢ 5 referentes aos temas
Compras e Anticoncepcional, respectivamente. O participante também teve dificuldade para
completar a Missdo Compras devido a um erro de programag¢ao do jogo, como descrito acima.
Na tltima sessdo o participante completou a Missdo 6 e realizou o Quizz Final.

A Tabela 5 mostra o nimero de tentativas necessarias para que o participante
respondesse corretamente as questdes apresentadas nas Missdes de 1 a 5, as questdes
reapresentadas no Quizz final, bem como, o desempenho do participante no Quizz. A interagao
do jogador em relagdo as questdes apresentadas durante o jogo ¢ apresentada na Tabela 5.
Tabela 5
Questdes apresentadas nas Missdes 1, 2, 3 e 5 e no Quizz final, nimero de tentativas
necessarias para acertar as questdes apresentadas nas missdes e o desempenho do participante

(errou/acertou) nas questdes apresentadas no Quizz final. O N.A. indica que n&o houve
questdes nas missGes ou no Quizz final referente aquela questéo.

Questdes Tent. Quizz
1. Questao com figura na tela com seta na estrutura a ser nomeada. Dica:
“Nome das estruturas que alojam os gametas femininos”. Opgdes 1 Errou
disponiveis para serem selecionadas: Utero, ovarios, vulos, testiculos.
Resposta correta: Ovarios.
2. Questao com figura na tela com seta na estrutura a ser nomeada. Dica:
Gametas femininos. Opgoes disponiveis para serem selecionadas: ) Acertou

Ovacito ou 6vulo; Canal Vaginal; espermatozoide; trompas.
Resposta correta: Ovocito ou 6vulo
3. Questdo com figura na tela com seta na estrutura a ser nomeada.
Enunciado: “Quais os nomes dessas estruturas apontadas na figura?
Dicas:-camada de células que reveste a parte interna
do ttero e; -6rgdo que se encontra logo acima do canal vaginal” 1 Errou
Opgoes disponiveis para serem selecionadas: Prostata e Glande; Ovario
e Vagina; Trompas e Vulva; Endométrio e Utero.
Resposta correta: Endométrio e Utero.

4, Questdo com figura na tela com seta na estrutura a ser nomeada. Dica:
Quais os nomes dessas estruturas? Dicas: “-E o canal que conecta a
vulva com o utero; -parte debaixo do utero, que faz o fechamento do
canal vaginal.”

Opgoes disponiveis para serem selecionadas: Prostata e Testiculos;
Trompas e Ovécitos; Canal Vaginal e Colo do Utero; Vulva e Grandes
Labios.

Resposta correta: Canal Vaginal e Colo do Utero.

1 Errou



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Assinale as primeiras mudangas que ocorrem no corpo feminino quando
a mulher entra na puberdade.

Opcdes disponiveis para serem selecionadas: Deixa de brincar de coisas
de crianga; Seios aumentam, pelos crescem na regido intima e axilas;
Voz engrossa.; Pé diminui.

Resposta correta: Seios aumentam, pelos crescem na regido intima e
axilas.

A primeira menstruagdo costuma ocorrer em qual idade?

Opcodes disponiveis: de 60 a 65 anos; 9 a 12 anos; 20 a 30 anos; 40 a 50
anos.

Resposta correta: 9 a 12 anos

A menstruagdo ocorre uma vez por més, num ciclo total de 28 dias.
Quantos desses dias a mulher fica menstruada se seu ciclo menstrual for
regular?

Opcdes disponiveis: 3 a 5 dias; 9 a 10 dias; 10 a 15 dias; 1 a 2 dias.
Resposta correta: Uretra, abertura da vagina e anus

Qual dos esquemas acima representa o utero no periodo menstrual?
Opgoes disponiveis: 3 figuras para selecionar.

Resposta correta:

Quantos dias ao todo tem o ciclo menstrual?

Opgoes disponiveis: 28; 1; 42; 3.

Resposta correta: 28

Como ¢ chamado o 6rgao que ¢ responsavel pela maior parte do prazer
sentido pela mulher?

Opgoes disponiveis para serem selecionadas: Prostata; Ovario; Vulva;
Clitoris.

Resposta correta: Clitoris

Quais os nomes de todas as aberturas que a mulher possui na regido
genital?

Opcoes disponiveis para serem selecionadas: Abertura da Vagina e anus;
Trompas e Utero; Uretra, abertura da vagina e anus; Clitoris ¢ Grandes
Labios.

Resposta correta: Uretra, abertura da vagina e anus

Qual das opgoes aponta para a Abertura da Vagina? Opgdes disponiveis
para serem selecionadas: 3 figuras para escolher.

Resposta correta: Figura em que a seta estava na abertura da vagina.
Qual dessas estruturas ¢é responsavel pela producdo dos
espermatozoides?

Opcoes disponiveis para serem selecionadas: 3 figuras com nomes para
escolher.

Resposta correta: Figura que estava apontado para os testiculos e escrito
“Testiculo”

Qual o nome da pele que envolve a Glande do Pénis?

Opgoes disponiveis para serem selecionadas: Prepucio; Testiculo; Bolsa
Escrotal; Prostata.

Resposta correta: Prepucio

Ainda sobre o tema do Prepucio, qual o nome dado para quando essa
pele é muito estreita, podendo causar problemas de satide para o homem,
precisando, por vezes ser retirada pelo médico?

Opgoes disponiveis para serem selecionadas: Sobra de pele; Fimose;
Bolsa escrotal; Vesicula seminal.

Resposta correta: Fimose

Qual o nome correto para descrever quando o homem fica com o pénis
duro?
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N.A.

N.A.

Acertou

N.A.

Errou

Errou

Acertou

Acertou

Acertou

Acertou

Acertou



17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

Opgoes disponiveis para serem selecionadas: Polugao; Fimose; Prostata;
Erecao.

Resposta correta:

Qual o nome da parte mais sensivel do Pénis? (Dica: Parte do Pénis onde
se encontra a saida da Uretra.)

Opcodes disponiveis para serem selecionadas: Fimose; Glande do Pénis;
Prepticio; Corpo do Pénis.

Resposta correta: Glande do Pénis.

Sobre a Puberdade masculina responda: Qual o nome do hormoénio que
permite o surgimento de caracteristicas sexuais secundarias no homem?
Opgoes disponiveis para serem selecionadas: Testosterona; Melatonina;
Albumina; Progesterona; Espermatozoide.

Resposta correta: Testosterona

Qual o nome dado para quando o menino ou o adolescente ejacula
enquanto dorme?

Opcdes disponiveis para serem selecionadas: Polugdo Noturna;
Evolugao Noturna; Fimose; Enurese.

Resposta correta: O canal vaginal da mulher

Enquanto que nos animais o ato que possibilita que a fecundagdo ocorra
¢ chamado de cruzamento, em seres humanos geralmente nos referimos
a esse ato como:

Opgoes disponiveis para serem selecionadas: Relacdo Sexual ou Sexo;
Saltos; Fazer aquilo.

Resposta correta:

Para que haja a fecundagdo ¢ necessario que o s€émen entre em contato
com:

Opgoes disponiveis para serem selecionadas: O umbigo da mulher; O
canal vaginal da mulher; Os bragos da mulher; Os Joelhos da mulher.
Resposta correta: O canal vaginal da mulher

Qual o nome do virus que causa verrugas na regido genital, como a da
imagem acima? (Com figura)

Opcoes disponiveis para serem selecionadas: HIV; HPV; Sifilis; Herpes.
Resposta correta: HPV

Qual método contraceptivo que também previne contra [STs?

Opgoes disponiveis: Camisinha; Anticoncepcional, Espermatozoide,
DIU.

Resposta correta: Camisinha

"A camisinha pode ser usada mais de uma vez." A afirmacao esta.
Opcoes disponiveis: Certa; Errada.

Quando “errada” ¢é selecionado a seguinte mensagem aparece: “Isso
mesmo, depois de usada ela deve ser jogada no lixo.”

Resposta correta: Errada.

Em qual dessas opg¢des ha nomes de métodos contraceptivos?

OpgOes disponiveis: Pasta Protetora e Spray Anti-Bebés;
Anticoncepcional e DIU; Suco de Prevengéo.

Resposta correta: Anticoncepcional e DIU

"O anticoncepcional e o DIU também sdo métodos para prevenir ISTs
(Infecgoes Sexualmente Transmissiveis). Essa afirmacdo esta:”

Opgoes disponiveis: Errada; Correta.

Resposta correta: Errada

Complete: “A violéncia sexual é...”

Opgoes disponiveis: “participar de uma relacdo sexual sem
consentimento/sem querer”’; “agressdo verbal e psicologica”; “nao
permitir que a pessoa escolha suas amizades.”

N.A.

N.A.

N.A.

N.A.

N.A.
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Resposta correta: “participar de uma relagdo sexual sem
consentimento/sem querer”

28.  “Caso alguém toque em alguma parte de seu corpo como suas partes
genitais e que te faca se sentir mal, vocé deve:”
Opgoes disponiveis: bater na pessoa; sair desse lugar e pedir ajuda para
alguém de confianca.
Resposta correta: sair desse lugar e pedir ajuda para alguém de
confianca.

N.A. Acertou

Para que o participante acertasse a questao foram necessarias trés tentativas apenas para
as Questdes 8 e 9 (9%) referentes ao tema menstruagdo (parte da Missao 2). Para as Questdes
2,11, 17, 22 e 23 referentes aos temas corpo feminino, corpo masculino (parte da Missao 2 e
3, respectivamente) e ISTs e contraceptivos (parte da Missdo 5) foram necessarias duas
tentativas (22,7%). Todas as demais questdes presentes nas missdes foram corretamente
respondidas na primeira apresentacdo da mesma (68,1%). No Quizz final o participante teve
72% de acerto. Comparando-se o nimero de erros no Quizz final observa-se que ele ocorreu
nas questdes nas quais o participante acertou na primeira tentativa (Questoes 1, 3, 4 ¢ 10) e
naquelas em que ndo houve exemplares nas Missoes (Questdes 26 € 27). Apenas na Questao 11
houve erro apds duas tentativas com a mesma questdao durante a Missao.

Por fim, ressalta-se que o participante explorou todas as janelas do jogo que
apresentavam conteudos a serem ensinados. Quando questionado se estava entendendo as
explicagdes do jogo, o participante disse que sim, que elas eram claras e ndo fez comentarios
sobre partes especificas do jogo ou sobre o contetido abordado.

3.1 RESULTADOS DA PRE E POS-AVALIACAO

O questionario de pré-avaliacao foi aplicado um dia antes do inicio das sessdoes com o
jogo. Apos duas semanas do término das sessdes de jogo, o participante respondeu o
questionario de pos-avalia¢do e apds um meés foi realizada uma avaliagdo de follow up na qual
0 mesmo questiondrio usado na pré-avaliagao foi reaplicado. A Tabela 6 apresenta as questoes
do questionario usado nas fases de pré-avaliagdo, pos-avaliacao e follow up e o desempenho do

participante em cada uma delas.



Tabela 6
Desempenho do participante em cada uma das questdes, em cada item que a compde. O “1”
indica as questoes que foram corretamente respondidas,
demonstraram proximidade da resposta esperada e “0” indica as respostas incorretas nas
fases de pre-avaliacdo, pés-avaliacao e follow up.
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“0,5” indica questoes que

Ne Questéao Item Pré Po6s Follow
up
1 A primeira menstruacao, também chamada menarca, costuma (1) 1 1 1
acontecer em pré-adolescentes de 9a (1) anos. Quando
o ciclo menstrual é regular, costuma durarde 3 a  (2) @) 1 05 05
dias seguidos uma vez a cada més. ’ ’
2 Com a a¢do dos hormoénios, nas meninas ocorre 0 aumento
das (1) com o actmulo de tecido adiposo (gordura) (1 1 1 1
nesse local. E comum o surgimento de _ (2) _ na regido da
virilha, axilas e outras regides dependendo de pessoa para ) 1 1 1
pessoa. A primeira __ (3)  ocorre em decorréncia dessa acao
hormonal e, quando regular, o ciclo se repete todo més. €) 1 1 1
3 Qual o nome do hormdnio que permite o surgimento das i 0 1 1
caracteristicas sexuais secundarias no corpo masculino?
4 A fimose € o estreitamento do(a) (1) que envolve a
pontado  (2) , dificultando a exposicao completa da (1) 1 1 0
glande do pénis. Ela impede a higienizagdo adequada do
orgao sexual masculino e pode prejudicar as relagdes sexuais,
provocando dor e desconforto. @) 1 1 1
5 (1) 0 0 1
Complete com o melhor termo para cada parte do corpo ) 0 0,5 0
masculino externo indicado pelas setas. 3) 0 1 1
4 0 1 0
6 Complete com o melhor termo para cada parte do corpo 8; 8 8 g
feminino externo indicado pelas setas. 3) 1 1 1
7 (1) 1 1 0
Complete com o melhor termo para cada parte do corpo ) 1 1 1
feminino interno indicado pelas setas. 3) 1 0 1
8 Complete com o melhor termo para cada parte do corpo 8; 8 8 8
masculino interno indicado pelas setas. 3) 1 1 1
9 Quais sdo os 6rgaos responsaveis pela producao de células i 1 1 1
sexuais femininas e masculinas (gametas).
10 Durante a ovulacdo, o gameta feminino chamado (1), ¢ 1) 1 1 1
liberado pelos  (2) , e transportado pelas trompas
uterinas. Caso fecundado porum __ (3)  , essa célula 2) 0 0 0
fecundada passa a se chamar zigoto, que € o primeiro estagio
do desenvolvimento de um bebé. 3) 1 1 0
11 Quando o gameta feminino ndo ¢ fecundado, a parede do
utero que foi preparada para receber o zigoto, se descama,
o . . (1) 1 0 1
dando inicio a outro ciclo reprodutivo, marcado pela
(1)
12 0 ciclo menstrual ocorre sinalizando que o corpo feminino
estd amadurecendo. A partir da primeira menstruacdo, uma (1) 0 0 1

vez por més a mulher ira entrar em fase de ovulagdo, periodo
no qual ela estara fértil, ou seja, seu corpo estara propenso

2
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para conceber um _ (1) . Em outras palavras ela podera
engravidar caso faga _ (2)  com um homem.

13 Onde o feto se desenvolve durante a gravidez? - 1 1 1
14 Sobre a fecundagdo, complete: A fecundagdo € o encontrodo (1) 1 1 1
(1) como___ (2) . ) 0.5 1 1
15 Qual o nome dado para a fase em que se encontra o “bebé” no
- . ~ - 1 1 1
utero da mulher no segundo més de gestagao?
16 Na puberdade, comegam a se definir as caracteristicas sexuais 1 1 1
secundarias, isso ¢ provocado por:
17 Clique na opg¢ao que melhor completa a sentenca a seguir. "As
pilulas anticoncepcionais femininas possuem substancias - 0 1 1
que..." *
18 Durante uma aula sobre métodos contraceptivos, alunos
realizaram uma pesquisa e encontraram varias sugestoes.
; < . . - 1 0,5 1
Clique nas sugestoes (uma ou mais) que sdo métodos
contraceptivos eficazes.
19 Em relagdo aos preservativos masculino ¢ feminino, selecione ) 0 1 1
a afirmativa correta:
20  Antes chamadas de DSTs, as Infecgdes (1) (ISTs) s@o
aquelas que a gente pegaquandofaz  (2) com (1 0 0 0
alguém que esteja doente ou seja portador de virus que
causam essas infec¢des." (2) 1 0,5 0,5
21 A vacina contra o virus HPV ¢ disponibilizada para (0 0 0 0
__(1)__ entre 10 e 11 anos. O objetivo ¢ imunizar antes do
inicio da vida sexual, ou seja, antes da possibilidade de
contato com o virus. Ela ¢ administrada nesse publico porque 2 0 0 0
previne o cancerde  (2)  , acarretado pelas
3) 0 0 1

___(3)_ nessaregido.
22 ldentifique dentre as alternativas as acdes que AUMENTAM
A PROBABILIDADE do contagio pelo virus HIV:

23 A Violéncia Psicoldgica é entendida como qualquer conduta

- 0,5 0,5 0,5

que lhe cause dano (1) e diminuicao da auto-estima ou (1) ! I !

que lhe prejudique a saude  (2) . 2) 0 0 0

24 A violéncia fisica, é entendida como qualquer conduta que N 1 1 1

ofenda sua integridade (1)  ousaude (2) . ) 0 0 0

25 A violéncia sexual, é entendida como qualquer conduta que a (1) 1 1 1
constranja a presenciar, a manter ou a participar de relagdo

(1) sem (2) . ) 1 1 1

Os dados da Tabela 6 mostram que antes do inicio da intervencdo (Pré-intervenc¢do) o
participante apresentou 58,33% de acerto nas questdes (Questdes ,1, 2, 4, 6.3, 7, 8.3, 9, 10.1,
10.3, 11, 12.2, 13, 14.1, 15, 16, 18, 20.2, 23.1, 24.1 e 25). Na Poés-avaliacdo, o participante
respondeu corretamente ou de forma parcialmente correta a sete questoes que havia respondido
incorretamente na Pré-interven¢do e respondeu incorretamente ou de forma parcialmente
correta a cinco questdes que havia respondido corretamente na Pré-intervengdo (porcentagem

total de acerto 63,54%). Para algumas questdes respondidas corretamente ou parcialmente
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corretas na Pos-intervencao, o desempenho ndo se manteve na fase de follow up (Questéo 4,
Item 1, Questdo 5, Item 2 e 4 e Questdo 7, Item 1- Missdes referentes a partes do corpo
masculino e feminino) ¢ a porcentagem total de acerto para a fase de follow up foi de 61,54%.
Para as Questdes 18 e 22 havia mais de uma resposta correta que o participante deveria
selecionar. De modo geral, nessas questdes ele sempre selecionou as alternativas corretas, e
algumas vezes, corretas e incorretas. Para as vezes que o participante selecionou apenas as
alternativas corretas, a pergunta foi considerada correta e para as vezes que, além das respostas
corretas, ele selecionou as alternativas incorretas foi considerada uma questdo proxima do
correto (PR). A Tabela 7 apresenta o nimero e item das questdes incorretamente respondidas
nas fases de Pré-Avaliagdo, Pos-Avaliagdo e Follow up e a resposta dada pelo participante.
Tabela 7
Respostas dadas pelo participante nas questdes de avaliacdo em que o participante apresentou

erros ou aproximou-se da resposta certa. O (-) indica que a resposta naquela fase foi correta,
(PR) indica que a resposta foi préxima da correta e (RE) que a resposta foi incorreta.

N° Item Pré Pos Follow up
1 - “7” (PR) “7” (PR)
3 - Espermatozoide (RE) - -
4 (1) - - “ndo sei” (RE)
5 (1) Pele (RE) “nao sei” (RE) -
2) Fimose (RE) Pele (PR) Fimose(RE)
3) Bexiga (RE) - -
4) Pénis (RE) - “nao lembro” (RE)
6 (1) “nao sei” (RE) “nao sei” (RE) “nao sei” (RE)
2) “nao sei” (RE) “nao sei” (RE) “nao sei” (RE)
7 (1) - - “ndo lembro” (RE)
3) - “nao sei” (RE) -
8 (1) “nao sei (RE) “nao sei” (RE) “ndo lembro” (RE)
2) “nao sei” (RE) “nao sei” (RE) “ndo lembro” (RE)
10 (2) “canais” (RE) “nao sei” (RE) “nao lembro” (RE)
3) - - “testiculo” (RE)
11 (1) - “nao sei” (RE) -
12 (1) Espermatozoide (RE) “nao sei” (RE) -
2) Gameta feminino (PR) - -
17 “provocam a morte dos
i espermatozoides” (RE) ) i
18 Corretas selecionadas:

todas.

Errada selecionada: -
fazer lavagem vaginal apos

a ejaculacao.



50

19 Selecionou: “todas as
) anteriores” (RE) ) i
20 (D) Sexuais (RE) “nao sei” (RE) “nao lembro” (RE)
2) - “Contato” (PR) “contato” (PR)
21 (1) “Meninos” (RE) “crian¢as” (RE) “meninos” (RE)
2) “prostota” (RE) “nao sei” (RE) “mamas” (RE)
3) “Feridas” (RE) “nao sei” (RE) -
22 . Corretas Selecionadas:
Corretas Selecionadas: Todas
Frra das];:(li:siona das: Corretas Selecionadas: Erradas Selecionafias:
i Picadas de inseto mesrilo Todas. Tosse, espirro, lagrimas,
. Erradas Selecionadas: suor e saliva; Picadas de
G (5 D T Todas. (PR) inseto, mesmo que tenha

pessoa portadora antes. :
picado uma pessoa

(PR) portadora antes. (PR)
23 (2) “ndo sei” (RE) “nao sei” (RE) “fisica” (RE)
24 (2 “ndo sei” (RE) “ndo sei” (RE) “psicolégica” (RE)

A Tabela 7 mostra as respostas dadas pelo participante nas questoes incorretamente
respondidas. Para algumas questdes (Questdes 6 e 8), o participante respondeu “ndo sei” ou
“nao lembro” nas trés fases: Pré-Avaliacdo, Pos-Avaliagdo e Follow up. Isso aconteceu
principalmente nas questdoes que avaliavam a anatomia feminina e masculina. Em outras, como
a Questao 5 Item 4 (partes reprodutivas masculinas internas), o participante respondeu a questao
corretamente no fase de Pds-avaliagdo mas o desempenho nido se manteve no follow up, as
questdes em que esse comportamento se manteve nas trés avaliacdes foram de temas sobre a
anatomia feminina e masculina (Questdes 6 e 8). Em outras, como a Questdo 5 Item 4 (partes
reprodutivas masculinas internas), as respostas dadas foram alteradas positivamente, mas no
follow up ndo manteve o desempenho. As Questdes 3 (Puberdade Masculina), 5 Item 3 (partes
do corpo masculino externo), 17 (contraceptivos) e 19 (contraceptivos); o participante
respondeu corretamente na fase de pds-avaliagdo e manteve seu desempenho na fase de follow
up.

O jogo foi construido considerando os objetivos de ensino estabelecidos, bem como, as
questdes do questionario de avaliagcdo visavam a avaliar o desempenho do participante para
cada um desses objetivos. A Figura 6 apresenta a porcentagem de acerto do participante nas

questdes do questiondrio (Apéndice D) aplicado nas fases de pré-avaliagdo, pos-avaliagdo e
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follow up referentes a cada objetivos de ensino do jogo. Sao objetivos de ensino do estudo:
Conhecer o corpo (CC); Valorizar e cuidar de sua satide como condi¢ao necessaria para usufruir
prazer sexual (VCS); Evitar uma gravidez ndo planejada, procurando orientagdo e fazendo uso
de métodos contraceptivos (EG); Agir de modo solidario em relagdo aos portadores do HIV e
de modo propositivo em a¢des publicas voltadas para prevengdo e tratamento das doencas
sexualmente transmissiveis/Aids (ASHIV); Conhecer e adotar praticas de sexo protegido, desde
o inicio do relacionamento sexual, evitando contrair ou transmitir doengas sexualmente
transmissiveis, inclusive o virus da Aids (SP) e Proteger-se de relacionamentos sexuais
coercitivos ou exploradores (PRSA). Alguns objetivos de ensino foram avaliados em conjunto,

pelas questdes abrangerem os dois temas, como CC e VCS.
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4 m Pos-avaliagao
3 u Follow Up
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1

0

CCEVCS ASHIV e SP PRSA Total
Objetivos de Ensino
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o o o

o

o

Figura 6. Porcentagem de acerto para cada objetivo de ensino nas fases de Pré-avaliac¢do, Pos-
avaliacdo, follow up e a porcentagem total de acertos em cada fase de avaliagdo.

Comparando-se a fase de pré-avaliacao e follow up verifica-se que para os objetivos
Evitar uma gravidez ndo planejada, procurando orientagdo e fazendo uso de métodos
contraceptivos (EG); Agir de modo solidario em relacdo aos portadores do HIV e de modo

propositivo em agdes publicas voltadas para prevengdo e tratamento das doengas sexualmente
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transmissiveis/Aids (ASHIV); Conhecer e adotar praticas de sexo protegido, desde o inicio do
relacionamento sexual, evitando contrair ou transmitir doencas sexualmente transmissiveis,
inclusive o virus da Aids (SP) houve aumento na porcentagem de respostas corretas. Para o
objetivo Proteger-se de relacionamentos sexuais coercitivos ou exploradores (PRSA) ndo houve
mudanga. Para os objetivos Conhecer o corpo (CC); Valorizar e cuidar de sua saude como
condicdo necessaria para usufruir prazer sexual (VCS) houve um aumento da porcentagem de
acerto da fase de pré-intervengdo para a de pds-intervencdao, mas esse desempenho nao se
manteve na fase de follow up.

3.2 AVALIACAO DE USABILIDADE E ENGAJAMENTO
A Figura 7 apresenta a taxa de comportamentos por minuto ¢ por missdo referente a

categoria usabilidade.
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Figura 7. Taxa de comportamentos por minuto referente a categoria usabilidade. Legenda:
solicitacdo de ajuda sobre localizacdo no mapa (LM), comentério sobre o design do jogo (DJ),

descrever o que deve fazer no jogo (DF), solicitagdo de ajuda para executar agdes do jogo (AS)
e perguntas sobre o jogo (PJ).

A alta taxa de DF em compras se deve ao erro do jogo, o que gerou duvidas. Enquanto
realizava as ag¢des do jogo, o participante verbalizava em voz alta o que deveria fazer em seguida
(e.g., “ Ah, tenho que escolher um avatar, entdo.”). A presenca da pesquisadora na sala pode
ter funcionado como um estimulo discriminativo para a emissao desse tipo de comportamento.
Maior taxa de comportamentos AS ¢ observada na secdo tutorial. No inicio do jogo o jogador

precisa de instrugdes sobre o que fazer o que pode ter produzido o aumento desse tipo de
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comportamento nessa fase. Os demais tipos de comentério variaram ao longo das missdes sendo
a taxa de PJ maior na missdo referente a anticoncepcional e de LM em compras (o que pode
indicar um problema no jogo). Apenas no Quizz Final ndo houve comentarios dessa categoria
— usabilidade. As verbalizagdes emitidas pelo participante estdo transcritas no Apéndice E.
Esses dados demonstram que partes do jogo tem que ser reformuladas, como o dado de LM,
onde mais mensagens de onde o jogador deveria ir devem ser colocadas.

A Figura 8, apresenta a taxa de comportamentos por minuto e por missao referente a
categoria engajamento. A categoria “Descrever o que deve fazer no jogo” (DF) foi considerada
para as duas avaliacdes (usabilidade e engajamento), pois, ao descrever o que o participante
deveria fazer no jogo ele demonstrou estar entendendo as regras do jogo e para fazer isso ele

deveria estar atento a atividade de jogo, o que demonstra engajamento.

Quizz Final
Missdo 6
Anticoncepcional
Missdo 5
Compras
Missdo 4
Missdo 3
Missdo 2
Higiene
Missdo 1
Tutorial

0 0,1 0,2 0,3 0,4 0,5 0,6 0,7
Taxa de Comportamento por minuto

DD mDF mCH mDA

Figura 8. Taxa de Comportamentos por minutos distribuidos por missdes do jogo referente a
categoria engajamento. Legenda: demonstrar desaprovagao (DD), descrever o que deve fazer
no jogo (DF), comentarios sobre o enredo/historia (CH) e demonstrar aprovacao (DA).
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Os dados da Figura 8 mostram que houve poucos episddios de comentarios referentes a
categoria engajamento. O participante jogou sem fazer pausas ou pedir para interromper a
atividade e sem se engajar em atividades concorrentes como brincar com os jogos dispostos na
Area de Trabalho do computador (Campo Minado, Paciéncia, Tetris). Os comentérios mais
frequentes estavam relacionados a descri¢des do que fazer no jogo (DF). Em algumas missdes
0 participante comentou sobre a historia/enredo do jogo. Comentdrios que demostravam
aprovacdo foram emitidos apenas na missdo relacionada a anticoncepcional. Comemorar,
comentarios alheios as tematicas trazidas pelo jogo, solicitacdo para interromper a atividade
ndo ocorreram e por essa razao ndo sdo apresentados na figura. ApoOs cada sessdo a
pesquisadora pedia ao participante que comentasse o que estava achando do jogo. A Tabela 8

apresenta os comentarios feitos pelo participante nessas ocasides.

Tabela 8

Comentarios do jogador apds as sessdes de jogo

Sesséo Comentarios
Primeira ~ “_Acho que ficou dificil de mexer o bonequinho, olha.”
O grafico é bom”
Quando perguntado o que ele estava achando das explicagdes e imagens usadas nas
explicacdes ele disse:
“ As explicagdes sdo boas”
sobre as imagens disse: “  Estdo boas” (sic.)
“_Achei legal o joguinho”
~ Melhorou o jeito dele movimentar”
~_acho que ta bom”
~ Problema € que vocé tem que se movimentar muito pela cidade”
~ Os dialogos sdo bons, mas sdo muito grandes”
Acho que podia ter opinido propria, ter mais escolha” (sic.)
Fiquei em segundo”
“ Fiz 60%'*

13

Segunda

13
13
13
13
13

13

Terceira

100 jogo foi programado para mostrar a mensagem “Vocé acertou mais de 60%” quando o jogador
acertasse de 60% a 79% das perguntas do Quizz Final.
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De modo geral os comentarios sobre 0 jogo ap0s as sessdes foram positivos. Na primeira
sessdo ele relatou dificuldades para movimentar seu avatar. Isso pode ter ocorrido devido ao
erro na programacao do jogo solucionado para a Sessdo 2. Na Sessdo 2, contudo, o participante
reclama da quantidade de informacdes dadas e que precisavam ser lidas, o que pode tornar o
jogo mais demorado, e da dificuldade para movimentar seu avatar no mapa do jogo. Apds a
critica sobre o controle do avatar a pesquisadora mudou a forma de o participante movimenta-
lo, permitindo que ele conseguisse fazé-lo apenas com o teclado. Ao final das sessdes (Pos-
avaliagdo) o participante respondeu a um formulario de avaliacdo dos elementos do jogo ¢ os

dados sdo apresentados na Tabela 9.

Tabela 9
Perguntas e respostas contidas no formulério de avaliacdo dos elementos do jogo

Pergunta Resposta do Jogador
Histdria do jogo, quanto vocé avalia a histéria que se passa 7
durante o jogo. Sendo: 0 para "muito ruim" e 10 para "muito
bom".
Visual do jogo. Avalie de 0 a 10 o quanto o jogo € agradavel 9
visualmente.
Regras do jogo. Avalie se vocé gostou de como o jogo 6

funciona e das coisas que o jogador tem que fazer para ganhar

0 jogo. Sendo: 0 para "muito ruim" e 10 para "muito bom".

Vocé conseguiu entender facilmente o que deveria fazer para 10
ganhar o jogo? Avalie de 0 a 10, sendo 0 muito "dificil de

entender" e 10 "entendi com facilidade"

Entretenimento (diversdo) proporcionado pelo jogo. Sendo: 0 7

para "ndo me entreteve" e 10 para "me entreteve bastante".

Vocé jogaria novamente? Talvez.

[Opg¢des: Sim, Nao ou Talvez]

Personagens do Jogo “sdo legais. Estdao bons”

As regras que voce teve que seguir para avangar o jogo “nao gostei de ter de ficar andando

para cumprir as missdes porque
demorava para chegar no lugar de
cada missao”

Mapa do Jogo “Gostei”

Contetido de Educaciio Sexual apresentado com texto e “Explicativo. Gostei”

imagens

Testes durante o jogo “a ltima missdo tinha muita coisa.

ndo lembrava o que tinha aprendido
antes”
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Dé sua opinido sobre o jogo "Caga ao tesouro: Educagdo “é bom”
Sexual."

Vocé ficou com alguma duavida sobre algum conteido “Nao”
apresentado? Faca uma pergunta para a pesquisadora caso

tenha alguma coisa que deseja saber mais ou tenha ficado com

davida, ela te enviard uma resposta.

A avaliagdo demonstrou que o participante entendeu o que precisava ser feito durante o
jogo e as regras para avancar ao longo das missdes. Quando questionado sobre a mecanica do
jogo, ele respondeu nao ter gostado de ficar procurando os locais das missdes pelas telas do
jogo. Em relacdo ao conteudo, ele respondeu que, embora tenha achado bom o jeito que as
informagdes foram apresentadas, ndo conseguiu lembrar de algumas coisas na ultima missao
(Quizz Final: revisdo do conteudo apresentado no jogo). O participante relatou ndo ter dividas
quanto ao contetudo, os erros cometidos por ele nas questdes apresentadas durante o jogo € no
questionario de pos-avaliagdo e follow up, contudo, indicam que ele mostrou dificuldades em
relacdo a alguns contetidos. Quanto ao entretenimento proporcionado pelo jogo, o participante
atribuiu Nota 7 em uma escala que vai até¢ 10 (gostei muito). Dificuldades em relagdo a
mecanica do jogo e ao sistema de pontuagdo (medalhas recebidas ao término das missoes)
podem explicar essa pontuagao.

A Figura 9 apresenta os niveis de auxilio oferecidos ao participante para que ele

avangasse no jogo.
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Figura 9. Numero e natureza dos auxilios fornecidos em cada parte do jogo, sendo A Nivel
Independente, B Assisténcia Minima, C Assisténcia Moderada e D Assisténcia Total.

O jogador conseguiu realizar a maioria das a¢des do jogo com pouco ou nenhum auxilio
da pesquisadora (Nivel Zero e A). A missao Compras foi a parte do jogo com maior intervengao
da pesquisadora (Niveis de auxilio B e C). O jogador ndo conseguia realizar a agdo esperada
por um erro de programacao do jogo havendo necessidade de mais instru¢des e auxilio. O Nivel
de Auxilio D foi usado apenas nas Missdes 3 e 6. Na Miss@o 3 o nivel de auxilio D foi usado
por causa de um erro no jogo, o jogador ndo conseguia acessar as perguntas da Missdo para
avangar e na Missdo 6 porque o jogador ndo conseguiu avangar na tela do mapa sozinho
(pressionar “espago” para entrar em outra tela do mapa). Com excegao das Missdes 3 e 6 e do

Quizz final, o Nivel de Auxilio C (Assisténcia Moderada) foi o mais usado ao longo das sessdes.
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4 DISCUSSAO

Esse trabalho teve como objetivo descrever o processo de constru¢do de um jogo digital
educativo sobre temadticas basicas que envolvem sexualidade humana, baseado nos PCNs
(Brasil, 1997). Como parte desse objetivo foi realizada a definicdo dos objetivos de ensino e a
organizagdo dos elementos do jogo (mecanica, enredo, tecnologia e estética — desenvolvidos a
partir da proposta de Schell, 2008) ¢ depois da confecgdo do jogo, trés sessoes de playtest
foram realizadas com um participante. Jogos educativos sdo um tipo de tecnologia de ensino
que necessita do papel ativo do aluno durante o processo. Essa testagen foi essencial para
verificar se o jogo era capaz de manter o aprendiz respondendo e modelar o seu comportamento
por meio de refor¢amento das respostas esperadas. Quando o aprendiz apenas é exposto ao
conteudo (como em aulas expositivas) e ndo hd uma verificagao de que os conteudos aprendidos
produziram mudangas de comportamento (verbais ou ndo verbais) nao é possivel afirmar que
houve aprendizado. Segundo Skinner (p. 5, 1968/2003), “o estudante ndo absorve passivamente
o conhecimento do mundo que o cerca, mas que deve desempenhar um papel ativo; e também
que a¢do ndo ¢ simplesmente falar”.

Quanto ao tempo de interacdo do participante com o jogo verificaram-se algumas
mudancas no comportamento verbal do jogador em relagdo ao tema tratado apos pouco tempo
de contato com o jogo (1 hora e 30 minutos, aproximadamente). Algumas missdes no jogo
necessitaram de mais tempo para serem concluidas, como foi o caso das Missdes 1 e 5. A
Missao 1 pode ter demandado mais de tempo em razdo de ela ser a primeira missao do jogo,
isto €, o participante ainda nao tinha sido apresentado a mecanica do jogo e necessitou de mais
tempo para entende-la. Quanto a Missdo 5, o numero de instrugdes textuais e visuais sobre os
temas ISTs e métodos preventivos pode ter levado ao maior tempo para conclusdo da Missao.

O tempo necessario para realizar a Missdo 5 e a quantidade de informagdes apresentadas nela
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sugere a necessidade de rever essa missdo de maneira a planeja-la em passos menores que os
empregados nesse estudo.

Ressalta-se que o participante ndo leu por completo as instru¢des das Missdes 2 ¢ 6,
escolhendo prosseguir. A quantidade de instru¢des do jogo era alta de acordo com o proprio
participante, € como ele ja havia sido apresentado a alguns desses contetidos na escola isso pode
ter contribuido para que ele pressionasse a op¢ao “prosseguir para as perguntas” ou “sair” em
vez de ler as informagdes apresentadas na tela. Essa informagdo retrata a importancia de rever
0 jogo e de rever as instrugdes fornecidas. A revisdo das instru¢des € importante pois parece
haver uma relago entre ler as instru¢des e conseguir responder as questoes apresentadas no
jogo. Nas missdes em que houve a leitura das instrugdes ndo houve a necessidade de
reapresentacdo das perguntas. Segundo Catania (1999, p. 275), as instru¢des podem modificar,
“o comportamento do ouvinte em situagdes em que as consequéncias naturais sdo, por si
mesmas, ineficientes ou sdo eficazes somente a longo prazo”. O aprendizado por meio de
instrucdes ¢ relevante quando se fala em educagao sexual pois, o educador ndo estara presente
para modelar o comportamento do aprendiz quando o comportamento sexual for emitido. Por
meio de instrugdes, ele pode descrever as consequéncias de fazer sexo desprotegido,
consequéncias essas que sao distantes temporalmente do momento em que o comportamento
sexual estd acontecendo.

Para que o aluno possa emitir o comportamento de prevengdo de consequéncias
aversivas distantes da resposta em questdo, ¢ nessario autocontrole sexual por parte do
adolescente. O autocontrole implica na " possibilidade de que o individuo possa controlar seu
proprio comportamento" (Skinner, 1953, p.228), ou seja, manipular as varidveis ambientais que
influenciardo seu proprio comportamento, visando a um reforcador de maior magnitute que
aquele presente e/ou a evitagdo de uma consequéncia aversiva futura. No caso do

comportamento sexual, emitir um comportamento de ter de adiar o reforcador sexual para
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colocar o preservativo, implica num alto grau de autocontrole e para fazé-lo € necessario que o
individuo consiga pelo menos descrever essas possiveis consequéncias aversivas do sexo
desprotegido, informagdes obtidas por meio da instrugao.

Ao que se refere a falta de leitura de algumas instrucdes pelo participante, infere-se que
a presenca da pesquisadora na sala pode ter constrangido o participante, principalmente nas
missdes que poderiam mostrar fotos das partes do corpo feminino. A sexualidade, no contexto
cultural brasileiro, ainda ¢ considerada um tabu permeado de principios morais, em que criancas
e adolescentes entendem, por discriminagdo dos estimulos do ambiente, que seriam punidos
socialmente ao expor as suas ideias quanto ao assunto (Gongalves, Faleiro, & Malafaia, 2013).
Ressalta-se, contudo, que todas as pessoas passam por educagdo sexual de alguma forma seja
ela formal ou informal. A educacdo sexual formal refere-se a educagdo sexual com objetivos
definidos ¢ método de ensinar ¢ a educacdo sexual informal ¢ aquela relativa aos modelos
apresentados pelos adultos proximos das criangas e adolescentes. Educacdo informal também
acontece com modelos recebidos por meio da TV, livros, internet, pornografia, entre outros.
Nao falar sobre o assunto ou punir quem fala também ¢ uma forma de ensinar: ensinar que nao
se deve falar sobre o assunto, por exemplo.

Considerando o pouco tempo necessario para que o participante realizasse todas as
missdes do jogo (1 hora e 30 minutos, aproximadamente), as novas versdes do prototipo devem
ter instru¢cdes mais curtas que poderiam ser separadas em novas missdes, para que a
aprendizagem de comportamentos mais complexos possa ser facilitada. Contudo, a criagdo de
novas missdes aumentaria o tempo total para realizagdo de todas as missdes e para o fim do
jogo criando problemas relacionados ao engajamento. Pensando nessa questdo, novas versoes
deveriam ainda adicionar mais desafios (e.g., lutas com monstros que podem ser vencidas com
maior facilidade acertando as questdes sobre educacao sexual que o jogo realiza) e reforcadores

possibilitando maior engajamento do jogador e maior taxa de rejogabilidade, i.e., 0 nimero de



62
vezes que o jogo ¢ jogado antes que haja perda de engajamento (Suzuki, 2017). Aumentar a
taxa de rejogabilidade ¢ importante pois dados com outros jogos mostram que foram necessarias
mais horas jogando para que os objetivos de ensino fossem atingidos. No jogo “It’s Your Game-
Tech” (Peskin, 2015), feito para adolescentes, para completar as 13 ligdes que o compunham
eram necessarias pelo menos 7 horas e meia de jogo. O jogo “Papo Reto”, que aborda temas
referentes a sexualidade e relagdes de género (Souza et al., 2016), por sua vez, sequer possui
limite de tempo para terminar.

Quanto maior o contato do participante com o jogo maior a probabilidade de que os
objetivos de ensino sejam atingidos. No Quizz final, por exemplo, apesar de ter apresentado
porcentagem de acerto acima de 70%, uma andlise dos erros cometidos indicam que eles
ocorreram nas questdes nas quais o participante acertou na primeira tentativa (Questdes 1, 3, 4
e 10) e naquelas em que ndo houve exemplares nas Missdes (Questdes 26 e 27), i.e., mais erros
aconteceram nas questdes com as quais o participante teve menor contato durante as missdes.

Quando se comparam as respostas do questionario de pré-avaliagdo, pds-avaliacao e
follow up observa-se um pequeno aumento na porcentagem de acerto da pré-avaliagdo para a
pos-avaliagdo que, em parte, se manteve na fase de follow up. O questionario foi respondido
via Google Formularios. Durante a aplicagdo do questionario na fase de pos-avaliagdo e follow
up, o participante disse que o questionario era muito grande e, em alguns momentos, parou de
responder para realizar outras atividades como ver televisdo, retornando em seguida. O
questionario era composto por 25 questdes, com 48 subitens. O questionario de pos-avaliagdao
foi realizado 14 dias apds o termino da intervencdo e o de follow up 30 dias apds a aplicagdo
do questionario de pds-intervengdo. O intervalo de tempo entre a aplicagcdo de um questiondrio
e outro pode explicar o desempenho do participante. Em muitas questdes o participante

escreveu que ndo se lembrava da resposta. Ao longo do jogo muitas informagdes foram
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passadas, como por exemplo, nomes ¢ isso pode ter dificultado a tarefa e contribuido para a
variabilidade observada nas respostas.

Antes de responder ao questiondrio, ainda, o participante foi orientado a escrever “ndo
sei” nas questdes que ndo sabia. Em muitas questdes da fase de pods-intervencao ele escreveu
ndo sei. No follow up ele foi orientado a tentar responder e a escrever “ndo sei” apenas para
aquelas questdes que, de fato, ndo fazia ideia da resposta. O numero de respostas “ndo sei”
diminuiu nessa fase. Infere-se que a instru¢ao dada tenha contribuido para esse tipo de resposta
do participante, além disso escrever “ndo sei” permitia a ele seguir e concluir rapidamente o
questionario podendo ficar “livre” para realizar outras atividades, i.e., 0 “ndo sei” pode ter
funcionado como esquiva da tarefa sendo mantido por reforco negativo. O mesmo pode ter
acontecido quando o participante prosseguiu na missao ao invés de ler as instru¢des do jogo.
Esquiva ¢ a “preven¢ao de um estimulo aversivo por uma resposta” (Catania 1999, p. 402). Para
Cooper, Heron e Howard (2007) apresentacdo de um estimulo aversivo (no caso as questdes)
funciona como um operagdo motivacional para a fuga e esquiva e ocasiona um comportamento
que produziu fuga de estimulos semelhantes no passado. Dessa maneira, qualquer resposta que
termine com sucesso a estimulacao sera fortalecida.

Quando se analisam as respostas dos questionarios observam-se mudangas no sentido
da melhora especialmente para os seguintes objetivos de ensino: Agir de modo solidario em
relacdo aos portadores do HIV e de modo propositivo em agdes publicas voltadas para
prevengdo e tratamento das doengas sexualmente transmissiveis/Aids (ASHIV); e Conhecer e
adotar praticas de sexo protegido, desde o inicio do relacionamento sexual, evitando contrair
ou transmitir doengas sexualmente transmissiveis, inclusive o virus da Aids (SP). Ressalta-se
que esses temas foram abordados em mais de uma missdo além daquela especifica para tratar
sobre ele. Por exemplo, tanto a Missdo 4 quanto a 5 abordaram o tema profilaxia de ISTs. Esse

dado reforca a necessidade de mais contato do participante com as sessdes de jogo pois apenas
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trés sessOes de aproximadamente 30 minutos ndo foram suficientes para que houvesse o
aprendizado de todos os objetivos de ensino estabelecidos pelo jogo evidenciando a importancia
da rejogabilidade.

Outra questdo a ser discutida refere-se ao desempenho do participante na fase de pré-
intervencdo. Ele j& apresentava um desempenho que pode ser considerado bom (58,33% de
acertos na fase de pré-avaliagdo). O participante relatou que ja havia aprendido parte do
conteudo do jogo na escola. Embora o repertorio inicial do participante fosse relativamente
bom, se os conteudos foram apresentados na escola melhor desempenho deveria ter sido
observado ja que seu desempenho nas questdes ficou proximo do acaso (50%).

O ensino em sala de aula tem focado nas questdes bioldgicas que envolvem a
sexualidade humana, ocorrendo geralmente através de aulas expositivas e oficinas de discussao
em grupo (Camargo & Ferrari, 2009; Carvalho, Rodrigues, & Medrado, 2005; Paiva, 2000;
Ribeiro et al., 2004), esses procedimentos de ensino podem, em alguns casos, constranger
criancas e adolescentes para os quais esses temas sdo tabus. Skinner (1968) destaca a
importancia do ensino individualizado. Para ele, desconsiderar as diferencas individuais dos
estudantes ¢ um dos grandes problemas da educagdo tradicional ndo apenas pelo possivel
constrangimento de nao saber ou de falar sobre certos assuntos, mas pela desconsideracdo do
ritmo individual do estudantes. Se o estudante pode fazer as tarefas mais depressa ele pode
perder o interresse ou tempo que poderia ser usado para o ensino de outros comportamentos; 0s
que apresentam um ritmo mais lento ficam para tras e perdem o interesse por razdes diferentes
(como ridiculariza¢do por parte dos colegas e se sentir incapaz, subproduto emocional do
fracasso). A forma como o jogo foi programado permite o respeito ao ritmo individual de cada
jogador, e, apesar de a presenca da pesquisadora ser um fator que possa tenha constrangido o
jogador, uso de jogos educativos em geral pode oferecer mais privacidade para que o aluno se

sinta confortavel a explorar o assunto (Bowen et al., 2013). Apds mudangas no jogo, novas
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rodadas de playtest devem ser realizadas com participantes com menor conhecimento sobre o
tema para que se possa avaliar de fato a efetividade do jogo no que se refere aos seus objetivos
de ensino.

O participante demonstrou, tanto durante o jogo quanto nos questionarios, melhor
desempenho em temas que versavam sobre o funcionamento e a nomenclatura de 6rgaos
sexuais e reprodutivos masculino em relagdo ao corpo feminino. Paiva (2000), demonstrou em
oficinas sobre educagdo sexual, como os participantes tinham dificuldades em fazer
representacdes do 6rgdo sexual feminino (fazé-los com massa de modelar), assim como nomear
suas partes. O contrario se deu quanto aos 6rgdos masculinos, onde os participantes de ambos
os sexos realizaram as representacdo e souberam indicar suas respectivas partes. Isso leva os
autores a inferirem que os Orgdos sexuais femininos ndo sdo tdo abordados quanto os
masculinos no cotidiano dos adolescentes.

Quanto a aspectos relacionados a usabilidade verificou-se maior taxa de descrigdes do
que deveria fazer no jogo, i.e., verbalizava em voz alta suas acdes. Muitas vezes isso aconteceu
em momentos em que o jogo apresentou erro. Ajuda para realizar as acdes do jogo aconteceram,
de modo geral, nas missdes iniciais. Seus comentarios ao longo das sessdes e suas respostas
quando questionado sobre a mecanica do jogo indicam compreensdo das regras do jogo e
problemas que precisardo ser revistos para o novo playtest como, por exemplo, telas do jogo
com acesso mais rapido aumentando a taxa de reforco. Com o playtest foi possivel observar
aonde as contingéncias planejadas do jogo ndo estavam sendo efetivas para que se possa ajusta-
las, como nas missdes com instru¢des muito longas.

Por fim, uma critica do participante ao jogo foi a dificuldade em encontrar os locais do
mapa para cumprir as missoes, isso pode ter causado uma pausa muito longa entre reforgadores
(e.g., avancar na missdo enchendo a barra de progresso e as medalhas no final da missdo), o

que pode ter diminuido o engajamento e atengdo durante o gameplay. As instru¢des durante o
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jogo também contribuiram para deixar os refor¢adores distantes temporalmente. O engajamento
¢ entendido como o valor atribuido a uma atividade e que pode ser medido pela quantidade de
tempo que a pessoa gasta nela (Premack, 1959).

E importante salientar que durante a primeira sessdo o participante interrompeu uma
atividade de “assistir desenho de luta japonés” (Dragon Ball Z) para realizar a pesquisa, nas
outras duas sessdes interrompeu a atividade de “jogo de tiro online” (Fortnite). Apesar da
interrupgdo dessas atividades consideradas reforgadoras pelo participante, durante o playtest,
em nenhum momento, ele pediu para parar o jogo ou o interrompeu ¢ também nao acessou
outros jogos que estavam no desktop do notebook.

O jogo desenvolvido necessita de corregdes e revisao dos objetivos de ensino para que
novas sessoes de playtest sejam conduzidas. As revisdes e corre¢des a serem realizadas sdo:

1. Correcdes dos erros de design. Erros de design como nio conseguir avangar nas
missdes, erros de escrita e descrigdo errada das diregdes a serem seguidas no jogo
foram identificados. Esses erros precisardo ser corrigidos para novas sessoes de
playtest.

2. Maior decomposi¢do dos objetivos de ensino em comportamentos-intermediarios
para esclarecer que passos menores teriam de ser dados pelo jogador para que ele
atinja os objetivos de ensino. Assim como, dimiuir a quantidade textual de
instrugdes, tornando-as menores e sucintas. Diminuir a quantidade textual de
instrugdes implica em rever os passos do jogo. Cada passo desses deve ser seguido
por refor¢adores arbitrarios (medalhas, barra de avango) aumentando também a
probabilidade de engajamento.

3. Deve ser incorporado maior nivel de desafios, incluindo novas mecanicas, como
batalhas. Esses desafios deverao ser incluidos entre a realizacdo de Missoes. Ainda,

o jogador deve ter a possibilidade de se teletransportar (fazer viagem rapida) para os
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outros mapas do jogo, quando desejar, para facilitar que o participante encontre as
missdes no mapa sem se perder e sem desperdigar tempo apenas movimentando o
avatar no mapa.

4. Inlcuir participantes de ambos os sexos. Ap0Os as corregdes seria pertinente testar o
jogo com mais participantes tanto do género feminino quanto do masculino,
avaliando-se possiveis diferencas no desemprenho de ambos os géneros. Novos
estudos devem ser conduzidos, de preferencia, com participantes com desempenho
inferior a 45% no pré-teste. Isso permitiria uma avaliacdo melhor do jogo no que se
refere ao ensino dos comportamentos-objetivo.

5. Deslocamento no mapa. Incluir mais dicas que indiquem para onde o jogador deve
ir.

6. Dar mais destaque e tempo de jogo para contetidos que envolvam a protecdo da
crianga e do adolescente contra abuso, para que a crianga consiga entender o que
estd acontecendo caso se encontre numa situagcdo dessas e possa pedir ajuda para
algum adulto que a proteja do abusador.

O jogo educativo ¢ uma tecnologia de ensino pertinente as mudangas comportamentais

da sociedade, advindas do convivio com novas tecnologias digitais. H4 a necessidade de mais
pesquisas que possam demonstrar as formas de se desenvolver jogos educativos, baseando esse

desenvolvimento em preceitos cientificos e comprovagao empirica de seus resultados.
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APENDICE A - Roteiro do jogo

Turorial do jogo: O jogo inicia com a personagem em um sonho. No sonho, deve
lembrar de sua aparéncia tendo para isso de escolher entre avatares apresentados como opg¢ao
para controlar durante o jogo. Feito isso, a personagem acorda em seu quarto e interage com o
NPC (non playable chracter, personagem que o(a) jogador(a) ndo comanda) “mae”. O seguinte

texto serd apresentado:

Situagdo Instrucao
Mae Lembre-se que voc€ tem aquela gincana na escola essa semana. Nao fique o
dia inteiro na rua, se vocé ndo dormir ndo vai gravar o conhecimento que
ganhou na aula.
Personagem | Verdade, mamae me lembrou de duas coisas importantes: Para salvar meu
progresso do dia tenho que ir até minha cama e dormir; e que hoje devo ir a
escola, que fica a oeste da minha casa.
Uma bussola simplificada ficard sempre no canto direito abaixo da tela, para que o

jogador possa se orientar. A personagem fica livre para explorar o mapa “centro da cidade”, e,
para encontrar reforcadores devera ir para a escola. Todos os NPCs com os quais a personagem
se encontrard a instruem a se dirigir para a escola. Na escola, o jogador ¢ desafiado por seu rival
“Barry” a participar da Caga ao Tesouro da escola e falando com o personagem “Professor
Milo” o jogador recebe a primeira Missao Principal e € orientado para onde ir. Ainda na escola,
o professor explica o sistema de medalhas, d4 o 4lbum para colecioné-las, dizendo como o

jogador precisa delas para desbloquear mais mapas no jogo.

Prof. Milo | “Ok, Pessoal, o tema da Caca ao Tesouro desse ano sera: Educagao Sexual.
As regras para participarem sao as seguintes:
1. vocés deverdo andar pela cidade procurando os Guias de Cagada. Eles
e elas irdo lhes mostrar como as questdes que envolvem Educacdo
Sexual permeiam nosso dia a dia;
2. Todos os guias lhes fardo questdes para checar se voc€s entenderam o
que eles e elas ensinaram.
3. Respondendo as perguntas corretamente vocés receberdao medalhas
que sdo os tesouros que completam o dlbum que vocés receberam agora
a pouco. Quanto mais medalhas ganharem durante a cagada, melhor.
As medalhas representam seus avancos de nivel no jogo.
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4. Certas medalhas desbloqueiam éreas a serem acessadas na cidade.
Toda cidade estd participando, entdo, ndo se envergonhem, podem
pedir informagdes por ai.

5. Finalmente: quem coletar 100% de Medalhas primeiro, tera o nome
colocado no Hall da Fama da Cidade, ndo precisara fazer as provas
finais de Ciéncias e ganhard também uma viagem para um Park
Tematico sobre o Corpo Humano. Suas notas finais de Ciéncias serdo
a correspondentes a percentagem de medalhas que vocés obtiverem.

N
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Figura 10. Imagem do item “Album” que serve para o(a) jogador(a) acompanhar seu
desempenho durante o jogo preenchendo as lacunas onde cada medalha correta se encaixa. O
primeiro album da imagem demonstra o status de duas missdes completadas e o segundo
demonstra cinco missdes completadas.
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Apos a explicacdo do professor a barra de progresso das missoes aparece no canto direito

da tela na parte de cima demonstrando o progresso de cada missdo, toda vez que o jogador
acertar as perguntas a barra demonstrara que estd enchendo, até que fique completamente cheia
e o jogador ganhe uma das medalhas para completar o 4lbum. Quando o jogador ganha uma

medalha, a barra se esvazia e uma mensagem na tela sinaliza que a préxima missao comegou.

Missdo 1, Puberdade: Todos os NPCs que se encontram nessa area indicam que o
jogador deve conversar com a Professora encarregada do departamento de Saude da
Universidade, que fica na area Leste da cidade. Chegando no departamento, o jogador tem um
encontro com Barry, seu rival (um NPC), que acabou de realizar a missdo desse mapa. Barry
“provoca” o personagem jogavel dizendo que ele ndo ira conseguir fazer as missdes a tempo e
sai da tela. Para explorar o corpo humano e as mudangas que ocorrem na adolescéncia o jogador
terd de deslocar-se até a area leste do departamento. Na area leste o jogador encontrara a

professora que dard as seguintes instrugdes.

Situacdo Instrucao
Professora | Ol4! Seja bem-vindo ao nosso departamento. Aqui vocé€ podera comegar a sua
missdo. Por onde prefere comecar, pelo corpo feminino ou o corpo masculino?
Caso o jogador escolha o corpo feminino serdo apresentadas figuras representando o

desenvolvimento do corpo (fase da infancia, pré-adolescéncia, adolescéncia e fase adulta),

como demonstrado na Figura 11.
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Clique com o mouse sobre a figura de corpo humano
sobre a qual deseja conhecer melhor.

Figura 11. Exemplo de instrugdo ¢ de como as escolhas com imagens aparecem na tela para o
jogador ou jogadora.

Um clique com o mouse sobre uma das imagens possibilita que o jogador obtenha

informacdes sobre aspectos relacionados aquela fase.

Situagao

Instrucao

Infancia

Esse corpo ainda ndo possui as caracteristicas secundarias do
desenvolvimento e durante a puberdade o corpo ira mudar. Quando nascemos
nosso corpo ndo tem pelos nas regides intimas (6rgdo genitais), 0s seios
(mamas) das meninas ainda ndo cresceram e por volta dos 9 anos de idade
essas caracteristicas comecam a mudar (Hoga, 2013)

pré-

adolescéncia

Essa fase tem inicio por volta dos 9 anos e vai até os 11 anos de idade. Pela
acao de hormdnios (progesterona e estrogénio) produzidos nos ovarios, 6rgao
que faz parte do sistema reprodutor feminino, o corpo comeca a mudar
gradativamente. As meninas comegam a notar um pequeno crescimento nas
mamas, alguns pelos nas areas da axila, virilha e pernas. E bastante comum
que as meninas tenham sua primeira menstruacdo por volta dessa idade.
Menstruar significa que o corpo da mulher estd amadurecendo. Quando ela
menstrua sangue sai pela vagina durante 3 a 5 dias todo més, com o fluxo
dependendo de cada mulher e do dia de menstruacdo, sendo que nos
primeiros costuma sangrar mais. Isso acontece porque o corpo esta se
renovando para um novo ciclo menstrual que acontece todo més. Para isso
usamos absorventes ou coletores menstruais, assim podemos ficar tranquilas
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e levarmos a vida normalmente. O sangramento ndo doi, mas as vezes podem
ocorrer algumas coélicas, que sdo sentidas na barriga, por causa das contracdes
do utero.

Adolescéncia

Conforme a pessoa vai ficando mais velha os pelos comegam a ficar mais
espessos ao redor da virilha e nas axilas, os seios crescem, o cheiro do corpo
muda, os quadris (o bumbum) ficam mais largos. Mesmo que seja comum
meninas terem sua primeira menstruacdo até os 12, 13 anos, as vezes ela
acontece mais tarde, porque cada corpo ¢ diferente um do outro. Por causa
do excesso de hormonios a pele fica mais oleosa, o que pode levar ao
surgimento de acne (cravos e espinhas).

Adulta

Esse ¢ um corpo de uma mulher adulta, onde todos os processos de
desenvolvimento e crescimento da PUBERDADE j4 aconteceram. E além da
parte fisica, ela se desenvolveu emocionalmente, parte importante do
crescimento de uma pessoa! Vamos voltar a falar disso com vocé quando
falarmos mais sobre a menstruagdo, ok?

Ao final dessas interagdes perguntas de multipla escolha sdo feitas dispostas com

imagens, assim como foram os exemplos das figuras. Apenas acertando todas as perguntas o

jogador consegue continuar. Caso ele erre alguma ele podera responder novamente sem perder

pontos.

Caso a imagem do corpo masculino seja escolhida, imagens de um menino, um pré-

adolescente, um adolescente e um adulto sdo apresentadas ¢ um clique com o mouse sobre

qualquer uma delas, disponibiliza informagdes sobre o desenvolvimento naquela fase da vida.

Situacao

Instrucgao

Infancia

Essa ¢ uma imagem de um corpo masculino jovem, ainda crianca. Suas
caracteristicas secundarias que surgem na PUBERDADE, ainda nao
apareceram. para que elas aparecam a TESTOSTERONA comeca a ser
produzida em seu corpo, tornando as mudancgas possiveis.

pré-

adolescéncia

Nessa fase (9 a 11 anos), comecam a aparecer algumas mudangas no corpo
do menino. A Testosterona ¢ um hormodnio que permite que o corpo ganhe
caracteristicas secunddrias, caracteristicas do género masculino, como: voz
mais grossa, pelos ao redor do pénis, pernas e axilas, o cheiro do corpo muda.
Nessa fase ¢ comum que aconteca a Polucdo Noturna, que ¢ ejaculacao
enquanto o menino dorme, ou seja, espermatozoides em conjunto de liquidos
sao expelidos, isso ocorre como sinal de que o menino estad entrando na
PUBERDADE.

Adolescéncia

“As caracteristicas secundarias do adolescente (12 a 18 anos) comecam a
ficar cada vez mais evidentes quando ele cresce. O tamanho do pénis
aumenta, a voz engrossa, pelos ficam mais espessos e em maior quantidade
ao redor do pénis, axila e pernas, podendo haver o aparecimento de barba.
Por causa dos hormdnios a pele fica mais oleosa, o que leva o surgimento de
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acne (cravos e espinhas). O adolescente experencia também com mais
frequéncia algo que chamamos de ERECAO, que é o nome que se dé para
quando o pénis fica duro, ereto. E algo natural, acontece com garotos, homens
jovens e adultos. Acontece também com meninos pequenos, porém, com
menor frequéncia. Ela ocorre quando o garoto esta se sentindo excitado
sexualmente.!! Na adolescéncia a erecio pode ocorrer com frequéncia
elevada e as vezes ndo € necessario que haja um estimulo sexual visual
presente no ambiente externo, pois, por agao de hormonios o garoto tende a
se excitar com mais facilidade. E comum também que meninos, garotos ou
homens acordem com o Pé&nis ereto, o que ndo ¢ necessariamente por causa
de uma excitagdo sexual, a erecdo também pode ser causada quando o homem
esta com vontade de fazer xixi e sua bexiga esta cheia. Com a bexiga inflada
e pressionando uma estrutura chamada prostata (6rgdo genital masculino
interno) o Pénis, por consequéncia, fica ereto.

Adulta Como vocé pode observar o corpo masculino adulto possui maior quantidade
de pelos que o de um adolescente, ele ¢ mais alto e as espinhas ja pararam de
aparecer.

Da mesma forma que o corpo feminino, perguntas sdo feitas e, para ganhar medalhas, o
jogador tem de respondé-las corretamente. Para ganhar todas as medalhas dessa fase do jogo, o
jogador tera de clicar sobre todas as imagens (masculina e feminina) e responder as perguntas
referentes a cada uma delas. O jogador podera refazer as perguntas caso erre, quando acertar
todas elas 2 medalhas serdo apresentadas como parte da missao, as medalhas sao contabilizadas
no album recebido no comeco do jogo e o jogador ¢ informado pelos NPCs quando uma area

nova ¢ aberta. Um exemplo de pergunta pode ser visto na Figura 12 a seguir:

' Baseado em Figueir6 (2013)
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Testosterona
Melatonina
Abumina
Progesterona
Espermatozoide

Iaelmelae] | s

Sobre a PUBERDADE masculina responda.
Qual o nome do horménio que permite o
surgimento de caracteristicas sexuais
secundarias no homem?

Figura 12. Exemplo de questao feita ao jogador ou jogadora, ¢ as alternativas apresentadas.

Missao 2, Orgéo sexuais/reprodutivos externos e internos femininos: Respondendo a essas
perguntas o jogador poderd avangar para a segunda etapa da missdo, que consiste em contetidos
sobre nomenclatura dos 6rgdos genitais € menstruacdo. Um professor e uma professora
aparecem no local, cada um em uma sala, a personagem com quem o jogador estard interagindo
indica que para falar sobre o corpo feminino € para se deslocar para a sala que a professora esta
e para saber sobre o corpo masculino para ir falar com o professor. As duas missdes resultam
em medalhas que sdo necessarias para prosseguir. Imagens ilustrativas aparecem durante a

explicacdo e setas indicam o nome dos 6rgaos. Como no exemplo apresentado na Figura 13:
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Trompa Uterina

C anal \/aa:na
Lanal Vagina

Visdo interna \

Figura 13 Orgaos reprodutivos femininos, visdo interna. Figura retirada de Hoga (2013)

Apos explicar a funcdo de cada 6rgdo (como na tabela abaixo) perguntas de “complete”

sdo feitas com as imagens editadas, sem o nome aparecendo, o jogador tera de encaixar

corretamente o nome daquela parte do corpo com a imagem. Completando a explicagdo e as

perguntas dessa fase, o jogador ganha mais 10 medalhas e segue para a proxima fase da missao:

explicagdes sobre a menstruagao.

Situagdo

Instrucao

Descri¢ao
Ovario

Os ovarios sdo estruturas que alojam os gametas femininos, esses gametas sao
chamados de ovoécitos. Quando a mulher amadurece, um ovocito € liberado a
cada més e se desloca para outro 6rgao chamado “Trompa Uterina”, ¢ nessa
estrutura que o ovocito passa a se chamar Ovulo. Esse conjunto de
acontecimentos chama-se Ovulagao.

Descrigao
Tromba
Uterina

As Trompas Uterinas sdo estruturas que conectam o ovario ao utero. E nela
que ocorre a fecundagdo, que € o encontro dos gametas feminino e masculino.

Descricao
Utero e Colo
do Utero

O ttero € um 6rgdo que se encontra logo acima do canal vaginal da mulher, a
parede do utero ¢ revestida por uma camada de células chamada endométrio
e quando a mulher ovula essa camada fica mais grossa, para caso haja a
fecundagdo do 6vulo que ¢ expelido. Quando o 6vulo ndo ¢ fecundado, apos
alguns dias a mulher ird menstruar e essas células irdo sair do utero pela sua
parte de baixo, chamada “Colo do tutero”.
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Canal E o canal que conecta a vulva, que é a parte exterior, com o utero.

Vaginal Sua fungao ¢ dar saida ao fluxo menstrual, receber o sémen durante a relagao
sexual e formar o canal do parto quando a mulher tem um bebé. Ele ¢ formado
por uma por¢ao de pregas e tem aproximadamente 10 cm de profundidade.
Quando estimulada essas paredes do canal durante uma relagdo sexual ou
durante a masturbagdo, pode ser fonte de bastante prazer para a mulher.

Menstruacao | Com o inicio da puberdade os hormoénios sexuais, que sdo liberados por
glandulas que ficam no interior do cérebro, estimulam os ovérios a produzir
outros hormodnios, chamados estrogénio e progesterona. O estrogénio faz com
que as células dos orgdos sexuais femininos crescam e amadurecam,
produzindo o ovdcito, que antigamente era conhecido como 6évulo maduro,
processo chamado de ovulacdo. Nessa fase, o ovario passa a produzir, além
do estrogénio, um outro horménio chamado progesterona. Esse hormdnio
prepara o corpo da mulher para uma possivel gravidez, aumentando a
espessura da camada interna do utero. O ovocito sai do ovario e segue em
dire¢do a tuba uterina, e € nesse local que ocorre a fecundagdo, quando nada
¢ feito para impedir que o ovécito se encontre com o espermatozoide, apos
uma relagao sexual.

Quando o ovécito ¢ fecundado pelo espermatozoide, uma divisdo celular
intensa tem inicio, formando um ovo, que podera se fixar na parede do utero
e se desenvolver como embrido até um bebé completo. Se o ovdcito ndo for
fecundado pelo espermatozoide, a gravidez ndo acontece. Neste caso, depois
de aproximadamente duas semanas de liberagcdo do ovoécito, o ovario diminui
a produgdo do estrogénio e de progesterona, ¢ aquela camada que estava se
preparando para receber o ovo se desfaz e ¢ eliminada para fora do corpo da
mulher. Isto se chama menstrua¢do. Assim, a menstruagdo ¢ a eliminagao de
camadas internas do utero (o endométrio) quando nao ha a fecundagdo do
ovocito pelo espermatozoide.

Esse processo leva em torno de 28 dias para ocorrer e ¢ chamado de ciclo
menstrual. A primeira menstrua¢do ocorre por volta dos 11 anos de idade e
indica que a mulher j4 ¢ capaz de engravidar, porém, isso ndo significa que
ela deva. Ser mae ou pai ¢ para os adultos! Um bebé demanda muita
responsabilidade e maturidade de quem o cria, sem falar em dinheiro! Ou seja,
estrutura emocional e financeira dos pais.

As instrucdes mais longas como a dessa missdo, sio acompanhadas de imagens, como
o exemplo da Figura 14 e de perguntas rapidas sobre o que foi instruido para manter o jogador
se comportando. Em seguida o jogador ou jogadora pode interagir com a personagem que ira

instrui-lo sobre a parte externa dos 6rgdos sexuais femininos.

Situagao Instrucdo
Descricao Como ¢ possivel ver na imagem, o clitoris fica posicionado acima da abertura
Clitoris da uretra. Quando estimulado o clitoris proporciona grande prazer para a
mulher. O clitéris € a principal fonte de prazer para a mulher numa relagao
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sexual, apesar da penetracdo também poder ser agradavel, a estimulacdo do
clitdris torna a experiéncia ainda melhor.

Grandes e
Pequenos
Labios

Os grandes labios, como apontado da figura, € essa estrutura formada por pele
que envolve a vulva. Nos grandes labios ¢ onde se encontra os pelos, que
servem como prote¢do para a vagina. Os pequenos labios ¢ a pele mais
interna, € mais sensivel e se ligam ao clitoris.

Abertura da
Uretra

Acima da abertura da vagina ha a abertura da uretra, por onde sai a urina. Nas
mulheres ha uma abertura a mais que nos homens, enquanto os homens
possuem o anus ¢ a abertura da uretra a mulher possui a abertura da uretra,
abertura da vagina e o anus.

Abertura da
Vagina

A abertura da vagina fica entre a abertura da uretra e o anus. E a entrado do
canal vaginal.

Himen

E uma estrutura elastica que de encontra na abertura da vagina. Vocé ja deve
ter ouvido algo sobre quando a mulher perde a virgindade supostamente ela
sangra na primeira relagdo. Porém isso ¢ um mito, pois, a maioria das
mulheres possui o himen do tipo eléstico, que ndo se rompe durante a primeira
relagdo sexual, e esse risco de sangrar diminui mais ainda quando a mulher
esta excitada, pois os musculos do canal vaginal ficam mais relaxados e a
vulva fica lubrificada, o que permite que a mulher possa ter relagdes sexuais

sem sentir dor ou sangrar.

Masturbacao
Feminina

Quando a mulher se masturba ela se toca no clitoris de forma delicada,
fazendo movimentos para cima e para baixo ou em circulos. Isso proporciona
uma sensagao prazerosa que leva a um apice que se chama orgasmo, quando
a sensag¢do de prazer fica muito intensa e logo apos a pessoa se sente relaxada.

N
/y\ "2 | Prepucio
Glonde \ \ doiClitoris
do Clitoris \
j ' Lablo menor

Labio maior

VI Abertgra Abertura
da Vagina da Uretra
B
Anus

Figura 14. Orgios sexuais femininos. Imagem retirada de Hoga (2013).
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Missdo 3, Orgdo sexuais/reprodutivos externos e internos masculinos: ao interagir com o

professor ele explicara sobre as estruturas internas e externas do corpo masculino.

Situagao Instrucao
Gametas Os espermatozoides sdo produzidos no testiculo e depois passam por um
Masculinos | processo de preparacao nos canais deferentes, sendo liberados para fora do

corpo por meio da uretra, juntamente com as substancias produzidas pelas
vesiculas seminais e pela prostata, formando o s€émen ou esperma.

Testiculos e
Bolsa
escrotal.

E a gonada sexual masculina. E nesse Orgdo que sdo produzidos os
espermatozoides. Os homens possuem 2 testiculos que ficam dentro da bolsa
escrotal. Os testiculos s3o como os ovarios sdo para as mulheres, porém, se
encontram fora do corpo nos homens.

Corpo do
Pénis,
Glande e
Abertura da
uretra

O corpo do Pénis possui estruturas chamadas corpos cavernosos que se
enchem de sangue quando o Pénis fica ereto. Por dentro do corpo do pénis
também passa um canal chamado de Uretra, por onde ¢ transportada a urina e
o Sémen. A glande do Pénis, extremidade mais posterior do 6rgdo, ¢ uma
estrutura bastante sensivel, ela € responsavel por grande parte do prazer sexual
que o homem sente numa relagdo sexual. Ela possui um furo, chamado
Abertura da uretra, que € por onde sai o xixi se 0 homem for urinar e o esperma
depois de uma ejaculagdo.

Fimose
(Prepticio)

O prepucio ¢é a pele que envolve a glande. E chamada de fimose quando ela é
muito estreita, dificultando a exposi¢do completa da glande, impedindo a
higienizacdo adequada do pénis por ser dolorido puxar essa pele para
higienizacdo. Pode também prejudicar as relagcdes sexuais, provocando dor e
desconforto. Em casos em que a fimose causa problemas para o0 menino ou
para o homem, ¢ recomendado que ele busque ajuda de um médico
especializado.

Masturbacao
masculina

Quando o homem se masturba, ele gentilmente envolve seu pénis ereto com
uma das maos e faz movimentos para cima e para baixo. Isso proporciona
uma sensagao prazerosa que leva a um apice que se chama orgasmo, quando
a sensagao de prazer fica muito intensa, e logo apds a pessoa se sente relaxada.
No caso do homem, ao atingir o orgasmo ele ejacula, expelindo s€émen pela
abertura da uretra presente na glande do pénis (Figueir6, 2013).
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Vesicula seminal

Posic3o do aparelho reprodutivo
no corpo do homem

Préstata

Canal deferente [ﬁ

Testiculo

Viszointerna

Visio externa

Figura 15 Visdo interna e externa dos Orgdos sexuais e reprodutivos masculinos. Imagens
aparecem durante a explicacdo e durante os testes. Imagem retirada de Hoga (2013)

Missdo Alternativa, Higiene e uso adequado de absorventes: A missdo referente a

higiene corporal, o jogador deverd dar banho em um boneco(a) seguindo a seguinte instrugao:
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Situacao Instrucdo
Mensagem | Nessa sala ha bonecas e bonecos, se vocé quiser vocé pode seguir as instrugoes
na tela. para aprender a manter uma boa higiene e garantir que vocé fique sempre
saudavel.

Na sala hé banheiras e o jogador podera “dar banho” em um boneco (boneca menina e

boneco menino) seguindo as seguintes instrucdes'*:

Boneca

Boneco

lavar a vulva externamente durante o banho
com sabonetes neutros;

limpar bem a regido genital apos evacuar e,
de preferéncia, lavar com sabonete neutro,
enxaguar bem e secar;

deixar a 4rea genital seca e arejada;

apoés urinar, secar bem a ponta do pénis com
papel higiénico;

limpar bem os 6rgdos genitais ap0s urinar €
evacuar, sempre na direcdo da frente para
tras e, de preferéncia, lavar com sabonete
neutro, enxaguar bem e secar;

lavar o pénis expondo a ponta coberta de
pele durante o banho e ap0s transar, usar
sabonete neutro, enxaguar bem e secar.

lavar a regido intima apds as relagdes
sexuais.

Apos completar a instrugdo e dar banho nos bonecos que podem ser escolhidos pelo

jogador ou jogadora (menina ou menino) ganham-se mais 3 medalhas, essa progressdo de

ganhos de medalhas continua a subir a medida que as missdes mais avangadas sdo completadas.

Outra missdo opcional ¢ disponibilizada para a personagem caso ela queira aprender a

usar absorventes, sendo possivel escolher as opcdes: absorvente interno e absorvente externo.

Para cada opc¢ao ¢ disponibilizada mais 1 medalha como recompensa apenas por passar pelas

instrugdes. E exemplo de instrugo:

12 Baseadas em Hoga (2013)
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Situagao

Instrucao

Instrutora

O tipo de absorvente que ¢ melhor para cada menina vai depender de cada
uma, de seu fluxo e de sua rotina. Eu sugiro cada menina experimente
diferentes tipos de absorventes e veja a qual se adapta melhor.

Absorvente
Interno

Para fazer o uso do absorvente interno, a menina deve primeiro lavar bem as
maos e se possivel fazer xixi antes de colocar o absorvente.

Entdo ela deve retirar o plastico que envolve o absorvente, puxar a cordinha
que ha em uma das pontas para que fique solta e ficar numa posicao
confortavel para coloca-lo, que pode ser de p¢, com uma das pernas levantadas
e joelhos dobrados, como mostra a imagem (Figura 16). Entdo, ela tateia a
propria vagina, encontrando a abertura e, apoiando o dedo indicador na base
do absorvente, o introduz com a ponta redonda voltada para a parte de dentro
na vagina, deixando o lado da cordinha voltado para o lado de fora, com a
cordinha para fora da vagina.

Cada absorvente pode ser usado apenas uma vez e ¢ recomendado troca-los a
cada 4 a 6 horas.

Caso a menina ainda seja virgem e tenha a preocupagdo de manter o himen
intacto, ela pode usar o tamanho menor e coloca-lo com cuidado. Lembrando
que o himen ¢ uma estrutura eldstica e uma grande parte deles nunca se rompe
(nunca ird sangrar), ser ou nao virgem, assim como ter ou nao himen nao diz
nada sobre o carater da mulher (Hoga, 2013).

Homens e mulheres, tém direito a uma vida sexual saudavel.

Tém também direito a ndo ter qualquer relacdo sexual quando ndo querem.
Mas isso vocé vai conversar melhor com outro instrutor, ok?

Absorvente
Externo

Esse tipo de absorvente deve ser colocado na calcinha e ficara em contato com
a vulva da menina para que o salgue seja absorvido. Ele deve ser tirado da
embalagem e sua parte de traz (de plastico) deve ter a protecdo adesiva
retirada. Procure colocar o meio do absorvente na parte de algoddo da
calcinha, onde fica em contato com a entrada da vagina, assim evitara
vazamentos. Troque de 4 em 4 horas, ou caso achar necessario pode trocar
antes.
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Desenrole o cordao que esta na base
do absorvente interno e estique-o.

Com a mao que esta livre, abra deli-
cadamente as dobras da pele da en-
trada da vagina, leve a ponta do ab-

Assim que a base estiver mais aberta,
encaixe o seu dedo indicador nela.

Escolha a posicao que vocé se sinta
mais confortavel. Pode ser de pé com
uma perna apoiada em um lugar mais
alto, com as pernas separadas e fle-
xionadas ou sentada com os joelhos
separados.

sorvente até ela e empurre de modo
suave, mas firme. Acompanhe a cur-
va natural do seu corpo, usando todo
o comprimento do seu dedo indica-
dor. Empurre o absorvente para cima

até o ponto que nao deslize mais.

Figura 16. Instrugdo de uso do absorvente interno. Imagem retirada de Hoga (2013)

Misséo 4, como se engravida e relacdo sexual: Apds completar a primeira missdo, a terceira
ja fica disponivel e ocorre na area rural da cidade, que fica ao norte do mapa. L4 encontra-se
uma senhora, uma moga que cavalga e uma ponei fémea que esta para parir. O jogador entdo
terd de ajudar as duas personagens durante o parto do potro. Enquanto o nascimento do potro
acontece a senhora explica como a ponei ficou prenha e, apds o evento, como bebés humanos
sdo concebidos e gerados durante a gravidez. A senhora mostra imagens de um livro educativo

que ela possui, A Figura 17 apresenta exemplos de imagem mostrada para as explicagdes.
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Fecundacao

Figura 17. Fecundagdo. Imagem retirada de Hoga (2013).

A seguir alguns exemplos dos dialogos que ocorrem nesse evento:

Situacao Instrugdo
Senhora A natureza ¢ sdbia, nossa linda ponei estd para ser mamae. Para que ela
engravidasse ela precisou cruzar com outro ponei macho da chécara
vizinha, um lindo cavalinho baio, espero que o potrinho seja tdo bonitinho
quanto os pais.
Vocé sabe o que eu quero dizer quando digo que eles namoraram?

Personagem Opcoes:

e Nao dizer nada

e Dizer “Nao sei”

e Sim (se o jogador responder que sim, a personagem dira que ela
tem que explicar pelo menos uma vez)

Senhora Bom, isso quer dizer, que quando a fémea estava ovulando, ela e o macho
ficaram bem préximos para que o macho pudesse introduzir o Pénis dentro
da Vagina da fémea, deixando seus espermatozoides dentro do canal
vaginal dela. Esses espermatozoides nadam e se encontram com o ¢vulo,
formando algo que chamamos de ZIGOTO. O Zigoto se aloja no tutero da
fémea, é nutrido e cresce, vai se tornando um amontoadinho de células e
passa a se chamar EMBRIAO (de 1 a 3 meses de gestagdio), quando estd
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mais desenvolvido, chama-se FETO (3 a 9 meses de gestagdo). Quando
finalmente nasce, entio, chamamos de BEBE.

Algo muito parecido acontece conosco, seres humanos.

Nossa, me distrai. estd na hora do potrinho vir!!! Me ajude com o parto e
te conto tudo sobre como os beb&s humanos sdo feitos.

Senhora (Apds | Bom, deixe-me ver, onde paramos... Ah sim, estava lhe explicando como

0s bebés humanos sao feitos. Como vocé viu, para que o potrinho nascesse foi
acontecimentos | necessario que a fémea cruzasse com o macho, com seres humanas dizemos
da historia) que tém relagdes sexuais, outras pessoas falam transar, outras “fazer sexo”,

sd0 apenas formas de se referir & mesma coisa.

Relagdes sexuais sdo coisa sO de gente grande fazer entre elas. Numa
relagdo sexual entre um homem e uma mulher, eles costumam tirar as
roupas deitando-se na cama, se abragando, se beijando e fazendo carinho
no corpo um do outro. O Pénis do homem comega a ficar duro, ereto e a
vagina da mulher fica timida. O homem coloca o Pénis dentro do canal
vaginal da mulher ¢ os dois fazem movimentos para frente ¢ para tras,
varias vezes, o que lhes proporciona uma sensacdo boa. Chega um
momento em que sentem que essa sensagao fica mais agradavel, um prazer
maior, essa sensagdo chama-se orgasmo. Quando o homem atinge esse
momento, um liquido branco cheio de espermatozoides chamado sémen sai
de seu pénis e vai para dentro da vagina da mulher (Figueiro, 2013).

Exemplo  de | Qual o nome dado para a fase em que se encontra o “bebé&” no utero da
pergunta  da | mulher no segundo més de gestacdo? Opgdes: Feto, Embrido,
missao Espermatozoide, Ovulo, Utero.

Respondendo todas as questdes a personagem do jogo recebe mais 8 medalhas e a
Senhora lhe avisa que uma nova area do mapa esta disponivel no centro na cidade, chamada

Posto de Satde, que fica na area proxima ao Hospital Geral.

Missdo de Compras: Para acessar a area do Posto de Satde o jogador tem que ajudar uma
personagem comprando itens necessdrios para a maternidade, a NPC informa que a maternidade
do hospital esta precisando de suprimentos e encarrega o jogador de ir ao mercadinho (a Oeste
da cidade), para s6 entdo continuar a Cagada. Ela da ao jogador R$ 300,00 para que ele compre:
formula de leite para recém-nascido, fraldas, roupinhas, chupetas, pomada para assadura, lengos

umedecidos e algoddo, mamadeira, e remédio para coélicas. Todos os itens tém valores
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aproximados dos valores reais cotados em mercados da cidade de LondrinaPR e em sites de

compra pela internet.

Miss&o 5, ISTs e como evita-las. Aids, mitos e tratamento: Na area Posto de Satde,
ha uma médica e uma roda de conversa sobre ISTs. Interagindo com a médica ¢é possivel obter
informacdes sobre métodos contraceptivos e de prevencao a ISTs. A Médica explica como cada
um funciona (camisinha, anticoncepcional, DIU, entre outros), o enfermeiro e a enfermeira
explicam como fazer o uso adequado deles.

Primeiramente a doutora esclarece que ndo € porque o corpo do jovem pode fazer um
bebé que ele deveria té-lo, pois isso demanda dinheiro e abdicagdo de muitas coisas legais que
gostaria de fazer em prol dos cuidados da crianga.

Ao voltar para o hospital a doutora revela que o numero que requisitou de itens eram as
compras mensais de apenas um bebé recém-nascido (e.g., 180 fraldas). Depois de trazer esses
itens a doutora comeca a falar sobre planejar a familia e sobre o uso de métodos contraceptivos,

questdes sdo feitas a seguir sobre esses métodos.

Situagao Instrugao
Explicagdo | A camisinha masculina ¢ uma capinha de borracha que o homem coloca no
sobre pénis durante uma relacao sexual para impedir o contagio de ISTs (Infeccdes

camisinha Sexualmente Transmissiveis), também conhecidas como DSTs. Numa relagdo
masculina entre um homem e uma mulher ela também evita que os espermatozoides
expelidos na ejaculagdo entrem na vagina da mulher, sendo um método
contraceptivo barato e eficaz (Figueird, 2013). Vamos ver as imagens a seguir
e entender qual a maneira certa de colocé-la.

A seguir as imagens da Figura 18 sdo apresentadas, com as instrugdes correspondentes
sobre o0 uso da camisinha masculina. A camisinha feminina ¢ explicada da mesma forma logo

em seguida.



Colocar a camisinha com o pénis em
erecao, antes de qualquer contato
do pénis com a vagina.

Imediatamente apds a ejaculacdo
e antes que o pénis fique fidcido
(mole), retirar a camisinha, segu-
rando-a com cuidado pela base,
para que o esperma nao vase.

Segure a camisinha com o anel exter-
no pendurado para baixo.

Apés a refacio sexual, retire 2 camisi-
nha apertando o anel externo; forca
a extremidade externa da bolsa para
garantir a manutencdo do esperma
no interior da camisinha; puxe-a para
fora deliedamente.

Segurar a ponta da camisinha com os
dedos para retirar o ar. Nenhuma bo-
Iha de ar deve ficar dentro da camisi-
nha, para que n3o se rompa. A ponta
da camisinha esta livre, servindo de
depobsito para o esperma apés a eja-
culagdo.

Cada camisinha s6 pode ser usada
uma (nica vez. Depois de usada,
deve-se dar um né na camisinha,
embrulhd-la em papel higiénico e
coloci-la no lixo

Aperte o anel interno e introduza na
vagina; com o dedo indicador, empur-
rea camisinha o mais fundo possivel (@
camisinha deve cobrir o colo do Gtero)

Cada camisinha s6 pode ser usada
uma tnica ver. Depois de usada, de-
ve-se dar um nb na camisinha, em-
brulha-1a em papel higiénico e colo-
ca-la no lixo.

N3o se
esquecal

Colocar a camisinha na cabeca do
pénis e ir desenrolando até cobrir
todo o pénis.

O Onico mETopo

( PARA SE PROTEGER
pas DST £ usanpo

A CAMISINHAEM
TODAS AS RELAGE)IS

O anel externo deve ficar uns 3 em
para fora da vagina - n3o estranhe,
pois essa parte que fica para fora ser-
ve para aumentar a protecio. Até que
vocé e 0 seu parceiro tenham seguran-
¢a, guie o pénis dele com 3 sua m3o
para dentro da sua vagina.

NUNCA

UTILIZE A CAMISINHA

FEMININAE A

MASCULINA AO
MESMO TEMPO|

Figura 18. Sequéncia de imagens demonstrando o uso correto da camisinha masculina
feminina. Imagem retirada de Hoga (2013)
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Essa missdo ocorre num consultorio médico, situado no hospital, O NPC (doutora) da missao

anterior ¢ quem guia a personagem até o local. No consultério ela interage descrevendo como

se contrai e quais sdo os sintomas de: HPV, Herpes Genital, Sifilis ¢ AIDS (doengas mais

comuns). Para cada infec¢do com sintomatologia aparente sera mostrada uma imagem real

aproximada (com zoom, Figura 19) dos primeiros sintomas sem mostrar o 6rgao genital, assim,

espera-se que, caso um dia o adolescente venha a apresentar algum desses sintomas, possa

identificar e procurar ajuda médica especializada.

Figura 19. Imagem sintoma HPV. Figura encontrada no Google, sem direitos autorais.

Situacao Instrucao
Descrigao | O HPV ou papilomavirus humano, ¢ um virus que causa verrugas nas areas
HPV genitais, tanto masculina, quanto feminina (Figura 19).

Infelizmente ndo ha uma cura para essa infec¢do e a contaminagao se d4 por sexo
desprotegido.

Esse virus causa essas verrugas esbranqui¢adas como a da imagem que se nao
forem tratadas, podem evoluir para um quadro mais grave, como cancer. Por isso,
criou-se uma vacina, que ¢ recomendada principalmente para meninas
adolescentes que ainda nao tenham tido relagdes sexuais. A vacina ¢ uma forma
de preven¢do do HPV e cancer de colo de utero, derivado das verrugas causadas
pelo virus.
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Para prevenir-se do HPV, outras ISTs e evitar uma gravidez ndo planejada, o uso
da camisinha ¢ imprescindivel.

Vocé deve sempre procurar alguém especializado no assunto. Por exemplo, um
Ginecologista ou um Urologista, que sdo os médicos especialistas nos 6rgaos
reprodutivos femininos e masculinos.

Eles irdo dizer como cada doencga deve ser tratada ou manejada. No caso do HPV,
as verruguinhas devem ser retiradas, mas a forma que isso deve ser feito quem
ira dizer serd a médica ou o médico.

A pessoa com o virus deve sempre usar preservativo para ndo passar o virus para
outras pessoas, camisinhas ¢ de extrema importancia. Nao se esqueca!

Meninas e mulheres a partis dos 9 anos de idade podem tomar a vacina que
previne essa doenga como forma de evitar o cancer de colo de ttero que pode ser
provocado por essas verrugas na regido do colo.

A vacina ¢ de graca e ha campanhas de vacinagdo para meninas de 9 a 14 e
meninos de 11 a 14 anos, ¢ s6 ir ao posto de satide com sua carteirinha de
vacinagao.

Herpes
Genital

A Herpes ¢ causada por um virus transmitido pelo contato sexual desprotegido
(sem camisinha). A herpes é considerada uma IST e pode ser transmitida
inclusive por meio do sexo oral. A pessoa com herpes pode ter coceira, ardor,
ardéncia ou formigamento no local da ferida. Depois, surgem pequenas bolhas
que se transformam em feridas e cicatrizam sozinhas. E possivel ter herpes no
seu organismo e ele ndo se manifestar, vindo a aparecer posteriormente, quando
o seu organismo estiver fraco ou debilitado. O estresse fisico e emocional, a
exposicao excessiva ao sol e o uso prolongado de antibidticos também podem
possibilitar o surgimento do herpes. A herpes ndo mata. As feridas sdo trataveis,
no entanto, a herpes ndo tem cura. A partir do momento em que vocé contrai o
virus, convivera com ele pelo resto da vida.

A herpes ¢ tratada por meio de medicamentos antivirais tomados por via oral e/ou
com pomadas aplicadas no local das feridas.

Sifilis

A Sifilis € causada por uma bactéria transmitida pelo contato sexual sem protecao
(sem camisinha).

A sifilis € tratavel, porém pode levar & morte ou a sequelas cerebrais, se ndo
tratada a tempo. E mais severa se a pessoa infectada for uma gestante.

E uma doenga muito séria, mas que tem um tratamento bem simples: tomar
antibioticos corretamente.

Ela possui trés fases:

Sifilis Primaria: num primeiro momento a Sifilis se manifesta com pequenas
feridas nos orgdos genitais (cancro duro) que desaparecem espontaneamente e
nao deixam cicatrizes.

Sifilis secundéria: Manchas vermelhas na pele, na mucosa da boca, nas palmas
das maos e plantas dos pés; febre; dor de cabega; esses sintomas podem regredir
sem tratamento, embora a doenga continue ativa no organismo;

Sifilis terciaria: Comprometimento do sistema nervoso central, do sistema
cardiovascular com inflamacao da aorta, lesdes na pele e nos ossos. Ou seja, a
pessoa pode ficar com problemas cognitivos caso demore muito para tratar a
doenca.
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Aids

A Aids ¢ o nome da doenga causada pelo virus HIV. A Aids ¢ a Sindrome da
Imunodeficiéncia Adquirida e a gente pega tanto através do sexo desprotegido
quanto através de agulhas contaminadas, por exemplo.

Dizer que uma a pessoa tem Aids, significa que a capacidade de defesa de seu
organismo contra infec¢des e doencas em geral debilitada. Outras doencas ditas
“oportunistas” comegam a aparecer pelas defesas do corpo de uma pessoa com
HIV estarem precarias. Quando a pessoa que tem o HIV comeca a apresentar as
doencgas oportunistas, dizemos entdo que ela estd com Aids, que ¢ a doenca
causada pelo virus. As doengas oportunistas mais comuns em pessoas com Aids
sd0: pneumonias, herpes, tuberculose, candidiase oral (sapinho) e vaginal e

alguns canceres'?.

Depois a médica faz perguntas para que a personagem do jogador ou jogadora possa

receber a medalha da missdo.

Misséo Alternativa, uso do anticoncepcional: Completando a missao o jogador podera passar

pela sala dos contraceptivos, se informar de outros métodos contraceptivos (fora a camisinha)

€ jogar um mini-game que tem o objetivo de demonstrar como se faz o uso do anticoncepcional.

Missdo 6- Proteger-se de relacionamentos sexuais coercitivos ou exploradores (abusivo)

Sara ¢ uma NPC que aparece em todos os mapas anteriores e interagindo com ela ¢

possivel descobrir sua narrativa. Ela ¢ uma menina que estuda com a personagem do(a)

jogador(a) e que comecou a namorar recentemente. Conforme os mapas vao mudando ela vai

relatando diferentes comportamentos do namorado que podem ser entendidos como abusivos,

mas que ela diz ser porque ele é super protetor. Comportamentos como: ciimes, dizer que ndo

quer que ela participe da Caga ao Tesouro, mandar colocar uma roupa mais comprida.

13 Baseado em Hoga (2013)
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Quando o mapa “mansdo” ¢ liberado os NPCs dos outros mapas passam a informar que

a personagem do jogador deve se deslocar até 14, ultimo local da cacada ao tesouro. La ela
encontra os pais da menina numa sala de estar e duas criangas menores, um menino € uma
menina. Ao se aproximar falas surgem na tela, como se a personagem estivesse ouvindo a

conversa deles:

Situacao Instrucdo

Pais Criangas, parem de brigar, onde vocés aprenderam essas provocacdes sem
cabimento?

Valentina Ele que fica dizendo que eu ndo posso brincar com os carrinhos, porque sou
menina

Enzo E vocé que ficou me provocando porque eu estava de roupa rosa? Que cor de
menino ¢ azul.

Valentina Vai comecar a chorar de novo? Menino ndo pode chorar!

Pai Ser4d que meninos ndo podem expressar sentimento mesmo, Valentina? Sera

que isso esta certo? O papai também chora, vocé sabia?

Nos sentimos tanto quanto as meninas. O que acontece ¢ que pessoas
diferentes se expressam de maneiras diferentes, isso ndo se resume so a ser
menino ou menina. Uns choram mais outros menos, isso nao ¢ sinal de
fraqueza ou forga, apenas que a pessoa estd sentindo algo. As vezes pode ser
felicidade, a gente chora de felicidade também, sabia?

Mae Enzo, a Valentina pode querer brincar de carrinho também, o que que tem?
Assim como vocé pode brincar de boneca e de comidinha. Os dois vao estar
treinando para dirigir, cuidar da casa e dos filhos, caso queiram ser pais um
dia, olha que legal!

E Valentina, cores sdo apenas cores, voc€s podem usar as que gostarem, iSso
nao faz diferenca em quem vocés de fato sdo!

Na outra sala encontra-se Sara, relatando estar triste, pois 0 namorado gritou com ela e
a empurrou, dizendo também ter medo de terminar com ele.

Quando o avatar do jogador se afasta dos dois, 0 NPC namorado sai da mansdo e a
menina fica disponivel para conversar. Ela conta que no comeg¢o do namoro era tudo muito
legal, ele era romantico, ela achava que esse lado ciumento dele era porque ele a amava, mas
agora ela tem percebido que ele ¢ possessivo e que a forga a fazer coisas que ela ndo tem

vontade, o que a esta deixando cada vez mais triste. As opgdes aparecem:
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Personagem e Tem algum ADULTO EM QUEM VOCE CONFIA com quem
Jogador(a) possamos conversar e pedir ajuda?
Sara e Meus pais talvez ou sua mae...

Tem também a Professora Lucia e a Psicologa, acho que qualquer um

desses adultos eu confiaria.
Eu estou tao nervosa, vocé€ escolhe por mim.

O jogador escolhe entao qual dos adultos de confianga seria melhor conversar. Qualquer

um desses adultos de confianga ira falar sobre violéncia!* psicoldgica, social, fisica, moral,

sexual e financeira (patrimonial), descrevendo e relacionando cada uma com o caso da menina.

Darao também outros exemplos de relacionamentos abusivos.

Situacdo

Instrucgao

Violéncia
fisica

a violéncia fisica, entendida como qualquer conduta que ofenda sua
integridade ou saude corporal;

Violéncia
psicologica

a violéncia psicoldgica, entendida como qualquer conduta que lhe cause
dano emocional e diminui¢do da autoestima ou que lhe prejudique e
perturbe o pleno desenvolvimento ou que vise degradar ou controlar suas
acdes, comportamentos, crencas ¢ decisdes, mediante ameaga,
constrangimento, humilha¢do, manipulacdo, isolamento, vigilancia
constante, persegui¢do contumaz, insulto, chantagem, ridicularizacdo,
exploragdo e limitagdo do direito de ir e vir ou qualquer outro meio que
lhe cause prejuizo a satde psicologica e a autodeterminacao;

Violéncia
sexual

a violéncia sexual, entendida como qualquer conduta que a constranja a
presenciar, a manter ou a participar de relagdo sexual ndo desejada,
mediante intimidagdo, ameaca, coagdo ou uso da forga; que a induza a
comercializar ou a utilizar, de qualquer modo, a sua sexualidade, que a
impeca de usar qualquer método contraceptivo ou que a force ao
matrimonio, a gravidez, ao aborto ou a prostituigdo, mediante coagao,
chantagem, suborno ou manipulagdo; ou que limite ou anule o exercicio
de seus direitos sexuais e reprodutivos;

Violéncia
patrimonial

violéncia patrimonial, entendida como qualquer conduta que configure
retencdo, subtracdo, destrui¢do parcial ou total de seus objetos,
instrumentos de trabalho, documentos pessoais, bens, valores e direitos ou
recursos econdmicos, incluindo os destinados a satisfazer suas
necessidades;

14 Retirado de Lei Maria da Penha (Brasil, 2006)
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Violéncia a violéncia moral, entendida como qualquer conduta que configure
moral caliinia, difamac¢ao ou injuria.
Eles conseguem resolver a trama e afastar o agressor, conversando com os pais da

menina e explicando a situagdo. Os pais ficam assustados, dizem que a menina deveria ter
falado o que estava acontecendo e se desculpam por terem negligenciado a filha. Por sugestao
da professora a menina diz que ird comegar a fazer terapia e pede que a acompanhe ao
consultorio para a primeira consulta. Na porta do consultorio ela agradece e da a tiltima medalha
a personagem do jogador e diz ao (a) jogador(a):

“Quando vocé estiver interagindo com alguém, seja essa pessoa da sua idade ou mais
velha que vocé, ndo deixe que ela te toque de um jeito que te faca sentir mal, se alguém colocar
a mao em uma parte do seu corpo que vocé nao queira ou te pedir para fazer algo que te deixe
desconfortavel saia. Ha pessoas maiores que sdo maldosas e se aproximam de criangas para
tocar suas partes genitais, até mesmo tentar fazer sexo com elas; nesses casos NAO DEIXE e
se necessario fuja, grite e pega ajuda para alguém que vocé confie, para te proteger. Conte para
essa pessoa de confianga, pode ser sua mae, seu pai, avo ou até sua professora, mesmo que a
pessoa maldosa lhe disser para nio contar'.”

Missdo Alternativa, Direitos: caso o jogador interaja com a personagem Psicologa
depois dos eventos da Missdo 6, ele tera acesso a informagdes sobre seus Direitos Sexuais, que
estardo 14 caso o jogador tenha curiosidade para conhece-los. A interagdo com a psicologa tem

as seguintes falas:

15 Baseado em Figueir6 (2013)
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“Vocé sabia que vocé ¢ um cidadio/cidada e por isso possui direitos? Inclusive direitos

sexuais sobre seu proprio corpo. Lembrando que alguns desses direitos sdo referentes a

comportamentos que vocé€ podera apresentar apenas quando for adulto ou adulta, como o

comportamento de fazer sexo. Agora clique no seu direito que deseja conhecer!®:

Direito a Liberdade Sexual: diz respeito a possibilidade dos individuos em expressar
seu potencial sexual, desde que respeite o proéximo, ndo coagindo, explorando ou
abusando outra pessoa, em qualquer época ou situacao.

Direito a autonomia sexual, integridade sexual e a seguranca do corpo sexual: envolve
a habilidade de uma pessoa em tomar decisdes autonomas sobre a propria vida sexual
num contexto de ética pessoal e social. Também incluiu o controle sobre nossos proprios
corpos, livre de qualquer forma de tortura e violéncia de qualquer tipo.

Direito a Privacidade Sexual: direito dos individuos de decidirem sobre seus proprios
comportamentos sexuais, desde que ndo interfiram nos direitos sexuais dos outros.
Direito a igualdade sexual: se opde a todas as formas de discriminacdo, independente
do sexo, género, orientacdo sexual, idade, raga, classe social, religido, deficiéncias
mentais ou fisicas.

Direito ao prazer sexual: direito que reconhece que o prazer sexual, incluindo a

masturbacao pode ser fonte de bem-estar fisico e psicologico.

16 Baseado em Figueird (2013)
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e Direito as escolhas reprodutivas livre e responsaveis: poder decidir sobre ter ou ndo
filhos, a quantidade e o tempo entre eles. Inclui também o total acesso aos métodos de
regulagao de fertilidade.

e Direito a informacdo baseada no conhecimento cientifico: as informagdes sobre
sexualidade devem ser geradas por investigagdes cientificas e éticas, e a divulgacao
desse conhecimento deve atingir a todas as camadas sociais.

e Direito a saude sexual: temos o direito do cuidado com nossa saude sexual, desde a
prevencdo ao tratamento de todos os problemas sexuais, preocupagdes € possiveis
desordens.”

Clicando nos titulos de cada direito ele pode ter acesso a eles.
Ao sair do local uma animacao na tela ocorre com confetes ¢ serpentinas caindo. As
questdes de teste dessa missdo e da missao alternativa de Higiene sdo colocadas na missao final

do jogo. Uma mensagem aparece:

Situagdo Instrucao
Mensagem na | Hora de testar seus conhecimentos, va até a escola para participar de um
tela quiz. Tente pontuar mais que seus oponentes e descobrir quem vai ser o
novo campedo da Cidade!

Misséo Final- Quiz

No quiz as perguntas presentes em cada missdo sao reapresentadas e os conteudos das
missdes que ndo tiveram perguntas (como a Missao 6) serdo testados nesse momento. O jogador
pode escolher se deseja responder as questdes das missoes alternativas. Caso ele acerte até 70%,
0 oponente ird aparecer como o campedo, uma tela surge com ok escrito “GAME OVER” e a
opcao de tentar novamente o “QUIZ” ir4 aparecer, fazendo com que o evento “quiz” ocorra
novamente como se o jogador ndo tivesse passado por ele ainda. De 71 a 90% eles empatam,
uma tela de empate aparece e a opcdo para tentar novamente também aparece. Com 91% de

acerto ha a mensagem de “Parabéns! Vocé demonstrou saber muito sobre Educa¢do Sexual! E
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nosso orgulho!”. Uma animac¢do de fogos de artificio aparece na tela, uma musica

comemorativa toca, a tela vai escurecendo € a mensagem a seguir aparece:

Situacdo Instrucao
Mensagem na tela | Parabéns!
Esperamos que tenha gostado e aprendido.
Quando vocé amadurecer mais um pouco vera que tem mais um montao
de coisas para aprender.
Mas tudo a seu tempo...
Portanto, curta cada fase, tanto do jogo quanto da vida!

Depois da mensagem a musica continua e os créditos sobem.
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APENDICE B - Termo de consentimento livre e esclarecido

“Desenvolvimento de um Jogo Digital para Educagdo Sexual de Adolescentes”

Prezado(a) Senhor(a):

Gostariamos de convidar o(a) adolescente sob sua responsabilidade para participar da
pesquisa “DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO DIGITAL PARA EDUCACAO
SEXUAL DE ADOLESCENTES.”, a ser realizada na residéncia do participante. O objetivo
da pesquisa ¢ e avaliar a efetividade de um jogo educativo, no ensino de comportamentos
sexuais considerados saudaveis (i.e., comportamentos de cuidados com o corpo, de praticas
sexuais nao coercitivas, de pratica de sexo seguro e de autocontrole sexual) a adolescentes ¢
pré-adolescentes. A participagdo do(a) adolescente ou pré-adolescente ¢ muito importante e
ele(a) se daria da seguinte forma: preenchimento de um questiondrio que avalia habilidades
verbais sobre o assunto, dentre elas, métodos contraceptivos; participagdo de sessdes com uso
de um jogo educativo e reaoutro questiondrio sobre educagdo sexual apos a intervengdo. A
pesquisa serd realizada nas dependéncias da escola do(a) adolescente, portanto, todas as
atividades apresentadas anteriormente ocorrerdo no proprio ambiente escolar em que o(a)
adolescente esté inserido(a).

Esclarecemos que a participagdo do(a) adolescente ¢ totalmente voluntaria, podendo
o(a) senhor(a) solicitar a recusa ou desisténcia de participacao do(a) adolescente a qualquer
momento, sem que isto acarrete qualquer 6nus ou prejuizo ao(a) adolescente. Esclarecemos,
também, que as informacdes do(a) adolescente sob sua responsabilidade serdo utilizadas
somente para os fins desta pesquisa e serdo tratadas com o mais absoluto sigilo e
confidencialidade, de modo a preservar a identidade do(a) adolescente. Os audios e imagens
gravados para o fim da pesquisa, assim como os questionarios aplicados serdo arquivados apds

o termino da pesquisa por um periodo de 5 anos, apds esse periodo serdo destruidos.
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Esclarecemos ainda, que nem o(a) senhor(a) e nem o(a) adolescente sob sua
responsabilidade pagardo ou serdo remunerados(as) pela participagdo. Garantimos, no entanto,
que todas as despesas decorrentes da pesquisa serdo ressarcidas, quando devidas e decorrentes
especificamente da participagao.

Os beneficios esperados sao: educacdo sexual, buscando diminuir a probabilidade de
gravidez precoce, contdgio de doencas sexualmente transmissiveis, orientacdo quanto a
consentimento, como forma de prote¢do ao menor contra abuso sexual, informando-o sobre os
meios para obtencao de ajuda. Quanto aos riscos, sdo os inerentes a atividade de jogar ou assistir
uma palestra, como: LER - Lesao por Esfor¢o Repetitivo por uso de mouse ou desconforto em
razdo de ndo conseguir ganhar uma medalha no jogo. Ha também o risco de constrangimento
por conta dos assuntos abordados pelo jogo. Caso haja necessidade o(a) participante podera ser
encaminhado para atendimento particular proporcionado pela pesquisadora.

Informamos que esta pesquisa atende e respeita os direitos previstos no Estatuto da
Crianca e do_Adolescente- ECA, Lei Federal n° 8069 de 13 de julho de 1990, sendo eles: a vida,
a saude, a alimentacdo, a educacdo, ao esporte, ao lazer, a profissionalizagdo, a cultura, a
dignidade, ao respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria. Garantimos também
que sera atendido o Artigo 18 do ECA: “E dever de todos velar pela dignidade da crianca e do
adolescente, pondo-os a salvo de qualquer tratamento desumano, violento, aterrorizante,
vexatorio ou constrangedor”.

Caso o(a) senhor(a) tenha davidas ou necessite de maiores esclarecimentos podera nos
contatar: Lilian Cerri Mazza, Rua Luis Lerco, 209— Bloco 4, Apartamento 1901. Telefone
(14)99788-6410 e (43)99840-1456, e-mail: lilian _mazza@hotmail.com, ou procurar o Comité
de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da Universidade Estadual de Londrina,
situado junto ao LABESC — Laboratdrio Escola, no Campus Universitario, telefone 3371-5455,

e-mail: cep268@uel.br.
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Este termo devera ser preenchido em duas vias de igual teor, sendo uma delas

devidamente preenchida, assinada e entregue ao(d) senhor(a)

Londrina, de de 201 .

Lilian Cerri Mazza- Pesquisadora Responsavel

RG: 47089031-9

(NOME POR
EXTENSO DO RESPONSAVEL PELO PARTICIPANTE DA PESQUISA), tendo sido

devidamente esclarecido sobre os procedimentos da pesquisa, concordo com a participagao

voluntaria da crianga ou do adolescente sob minha responsabilidade na pesquisa descrita

acima.

Assinatura (ou impressao dactiloscopica):

Data:
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TERMO DE CONFIDENCIALIDADE E SIGILO

Eu, Lilian Cerri Mazza, brasileira, solteira, psicéloga, inscrito(a) no CPF/ MF sob o n°
354.024.738-62, abaixo firmado, assumo o compromisso de manter confidencialidade e sigilo
sobre todas as informagdes técnicas e outras relacionadas ao projeto de pesquisa intitulado
“Desenvolvimento De Um Jogo Digital Para Educacdo Sexual de Adolescentes”, a que tiver

acesso.

Por este termo de confidencialidade e sigilo comprometo-me a:

1. ndo utilizar as informagdes confidenciais a que tiver acesso, para gerar beneficio proprio
exclusivo e/ou unilateral, presente ou futuro, ou para o uso de terceiros;

2. ndo efetuar nenhuma gravacao ou cépia da documentacio confidencial a que tiver acesso;
3. ndo me apropriar de material confidencial e/ou sigiloso que venha a ser disponivel;

4. ndo repassar o conhecimento das informagdes confidenciais, responsabilizando-me por todas
as pessoas que vierem a ter acesso as informacdes, por meu intermédio, e obrigando-me, assim,
a ressarcir a ocorréncia de qualquer dano e/ou prejuizo oriundo de uma eventual quebra de

sigilo das informagdes fornecidas.

Neste Termo, as seguintes expressdes serdo assim definidas:
e Informacdo Confidencial significard toda informagdo revelada ou cedida pelo
participante da pesquisa, a respeito da pesquisa, ou associada a Avaliacdo de seus dados,
sob a forma escrita, verbal ou por quaisquer outros meios. Avaliagdo significara todas e
quaisquer discussdes, conversacdes ou negociagdes entre, ou com as partes, de alguma

forma relacionada ou associada com o desenvolvimento da pesquisa.
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e Informagdo Confidencial inclui, mas ndo se limita, a dados pessoais, informagao relativa
a operagdes, processos, planos ou intencgdes, informacdes sobre produgao, instalagoes,
equipamentos, segredos de negocio, segredo de fabrica, dados, habilidades
especializadas, projetos, métodos e metodologia, fluxogramas, especializagoes,
componentes, formulas, produtos, amostras, diagramas, desenhos de esquema

industrial, patentes, oportunidades de mercado e questdes relativas a negdcios.

Pelo ndo cumprimento do presente Termo de Confidencialidade e Sigilo, fica o abaixo assinado

ciente de que sangdes judiciais poderdo advir.

Londrina, / /

Ass.

Lilian Cerri Mazza
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TERMO DE ASSENTIMENTO

“Desenvolvimento de um Jogo Digital para Educagdo Sexual de Adolescentes”

Prezado(a) Senhor(a):

Gostariamos de convida-lo(a) para participar da pesquisa “DESENVOLVIMENTO DE
UM JOGO DIGITAL PARA EDUCACAO SEXUAL DE ADOLESCENTES?, a ser realizada
na residéncia do participante. Os objetivos da pesquisa tratam de: desenvolver um jogo digital
para pessoas de 9 a 13 anos sobre as tematicas mais basicas que envolvem sexualidade humana
baseando-se nos Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 1997) e testar a eficiéncia do jogo
com seu publico-alvo. Sua participacdo ¢ muito importante e ela se daria da seguinte forma:
vocé responderia a algumas questdes do tipo “quizz” no computador antes de jogar e uma ou
duas vezes por semana nos nos reuniremos para que vocé jogue o jogo que desenvolvemos, até
que consiga terminar. Enquanto vocé joga a pesquisadora ficard fazendo anotagdes sobre a sua
interagdo com o jogo, o som da sala e a tela do computador estardo sendo gravados. Apos
terminar o jogo vocé respondera a mais algumas questdes no computador.

Esclarecemos que sua participagao € totalmente voluntaria, podendo vocé: recusar-se a
participar, ou mesmo desistir a qualquer momento, sem que isto acarrete qualquer 6nus ou
prejuizo a sua pessoa. Esclarecemos, também, que suas informagdes serdo utilizadas somente
para os fins desta pesquisa e serdo tratadas com o mais absoluto sigilo e confidencialidade, de
modo a preservar a sua identidade.

Esclarecemos ainda, que voc€é ndo pagara e nem sera remunerado(a) por sua
participagdo. Garantimos, no entanto, que todas as despesas decorrentes da pesquisa serdo
ressarcidas, quando devidas e decorrentes especificamente de sua participagao.

Os beneficios esperados sao possibilidade de ter educagdo sexual, buscando diminuir a
probabilidade de gravidez precoce, contagio de doencgas sexualmente transmissiveis, orientagcao
quanto a consentimento, como forma de prote¢do ao menor contra abuso sexual, informando-o
sobre os meios para obtencdo de ajuda. Quanto aos riscos, sdo os inerentes a atividade de jogar
ou assistir uma palestra, como: LER - Lesdao por Esforco Repetitivo por uso de mouse ou
desconforto em razdo de nao conseguir ganhar uma medalha no jogo. Ha também o risco de

constrangimento por conta dos assuntos abordados pelo jogo. Caso haja necessidade o(a)
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participante poderd ser encaminhado para atendimento particular proporcionado pela
pesquisadora.

Informamos que esta pesquisa atende e respeita os direitos previstos no Estatuto da
Crianga e do Adolescente - ECA, Lei Federal n® 8069 de 13 de julho de 1990, sendo eles: a
vida, a satde, a alimentacdo, a educagdo, ao esporte, ao lazer, a profissionalizacdo, a cultura, a
dignidade, ao respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria. Garantimos também
que sera atendido o Artigo 18 do ECA: “E dever de todos velar pela dignidade da crianga e do
adolescente, pondo-os a salvo de qualquer tratamento desumano, violento, aterrorizante,
vexatorio ou constrangedor.”

Caso vocé tenha duvidas ou necessite de maiores esclarecimentos poderd nos contatar
Lilian Cerri Mazza, Rua Luis Lerco, 209— Bloco 4, Apartamento 1901. Telefone (14)99788-
6410 ¢ (43)99840-1456, e-mail: lilian mazza@hotmail.com, ou procurar o Comité de Etica em
Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da Universidade Estadual de Londrina, situado junto ao
prédio do LABESC — Laboratorio Escola, no Campus Universitario, telefone 3371-5455, e-
mail: cep268@uel.br.

Este termo devera ser preenchido em duas vias de igual teor, sendo uma delas

devidamente preenchida, assinada e entregue a voce.

Londrina, de de 2019.

Lilian Cerri Mazza- Pesquisadora Responsavel
RG:47089031-9

Eu, ,tendo sido devidamente

esclarecido sobre os procedimentos da pesquisa, concordo em participar voluntariamente da

pesquisa descrita acima.

Assinatura (ou impressao dactiloscopica):

Data:
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APENDICE C - Folha de Registro da Sessio de jogo
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Missdo Comportamentos Observagdes

Tutorial PJ: SA:
DA: LM
CH: DF:
CM: DD:
CA SI:
DJ:

Missao 1

Missao 2

Missao 3

Missao 4

Missao 5

Missao 6

Quizz final

Comportamentos a serem registrados: PJ, SA, DA, LM, DF, CH, CM, DD, CA, Sl e DJ.
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Apéndice D - Questdes apresentadas no questionario e objetivos de ensino avaliados.

12

pelas setas.

(2) Prepacio ou Pele do
Prepucio

(3) Testiculo

(4) Glande do Pénis

Questao Resposta Correta Obj. de
ensino
A primeira menstruagdo, também chamada | 12 at¢ 16 anos seria | CC e
menarca, costuma acontecer em pré- | considerado correto e 5 dias | VCS
adolescentes de 9 a (1) anos. Quando
o ciclo menstrual ¢ regular, costuma durar
de3a_ (2) diasseguidosumavezacada
meés.
Com a agdo dos hormoénios, nas meninas | mamas, pelos e menstruacao, | CC e
ocorre o aumento das _ (1) com o | respectivamente VCS
acimulo de tecido adiposo (gordura) nesse
local. E comum o surgimentode  (2) na
regido da virilha, axilas e outras regides
dependendo de pessoa para pessoa. A
primeira _ (3) _ ocorre em decorréncia
dessa acdo hormonal e, quando regular, o
ciclo se repete todo més.
Qual o nome do hormoénio que permite o | Alternativa Correta: | CC e
surgimento das caracteristicas sexuais | Testosterona. VCS
secundarias no corpo masculino? Alternativas Erradas:
Melatonina; Espermatozoide.
Albumina; Progesterona.
A fimose ¢ o estreitamento do(a) | Respostas corretas: (1) Pele | CC e
(1) que envolve a ponta do | do Prepucio ou Prepucio; (2) | VCS
(), (dificultando a exposi¢do | Pénis.
completa da glande do pénis. Ela impede a
higienizagdo adequada do orgdo sexual
masculino e pode prejudicar as relagdes
sexuais, provocando dor e desconforto.
Complete com o melhor termo para cada | (1) Corpo do Pénis e Pénis | CC e
parte do corpo masculino externo indicado | seriam aceitas como corretas | VCS
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6 | Complete com o melhor termo para cada | (1) Clitoris ou Glante do CC e
parte do corpo feminino externo indicado | Clitoris VCS
1 tas. .
pelas setas (2) Uretra ou Ostio da Uretr
(3) Abertura vagina ou
Vagina
7 | Complete com o melho8r termo para cada | (1) Ovarios CcC e
parte do corpo feminino interno indicad9o 2) Utero VCS
pelas setas
4 (3) Canal Vaginal ou Vagina
2
3
8 | Complete com o melhor termo para cada | (1) Bexiga CC e
parte do corpo masculino interno indicado (2) Uretra VCS
pelas setas.
(3) Testiculo
9 | Quais sdo os oOrgdos responsaveis pela | Ovarios e Testiculos EG
produgdo de células sexuais femininas e
masculinas (gametas).
10 | Durante a ovulagdo, o gameta feminino | (1) 6vulo; EG
chamado (1), € liberado pelos | (2) ovarios
__(2)___, e transportado pelas trompas | (3)Espermatozoide
uterinas. Caso fecundado por um
___(3)__,essacélula fecundada passa a se

chamar zigoto, que € o primeiro estagio do
desenvolvimento de um bebé.
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11 | Quando o gameta feminino ndo ¢ | menstruagdo EG
fecundado, a parede do utero que foi
preparada para receber o zigoto, se
descama, dando 1inicio a outro ciclo
reprodutivo, marcado pela

(1)

12 | O ciclo menstrual ocorre sinalizando que o | (1)- bebé ou filho; (2)- sexo, | EG
corpo feminino estd amadurecendo. A | relagdes sexuais ou amor
partir da primeira menstruagdo, uma vez
por més a mulher ird entrar em fase de
ovulacdo, periodo no qual ela estara fértil,
ou seja, seu corpo estard propenso para
conceber um (1) . Em outras palavras
ela podera engravidar caso faga  (2)
com um homem

13 | Onde o feto se desenvolve durante a | Utero EG
gravidez?

14 | Sobre a fecundagdo, complete: A | (1)Espermatozoide ou Ovulo; | EG
fecundagdo é o encontrodo (1) com | (2)Espermatozoide ou Ovulo
o (2 .

15 | Qual o nome dado para a fase em que se | Embrido EG
encontra o “beb&” no utero da mulher no
segundo més de gestagao?

16 | Na puberdade, comegam a se definir as | Alternativas incorretas: a | CC e
caracteristicas sexuais secundarias, isso € | altura do adolescente; o peso | VCS
provocado por: do adolescente; a ansiedade

do adolescente;
Alternativas corretas:
hormonios sexuais.

17 | Clique na op¢ao que melhor completa a | Correta: “impedem a| EG
sentenca a  seguir. "As  pilulas | ocorréncia do fendomeno da
anticoncepcionais  femininas  possuem | ovulagdo”
substancias que..." “

Incorretas: ~ “provocam a
morte dos espermatozoides.”,
“fazem os espermatozoides
pararem de nadar”, “fazem a
mulher ficar infértil para
sempre”, “deixam o homem
impotente.”

18 | Durante uma aula sobre métodos | Respostas incorretas: A. | EG

contraceptivos, alunos realizaram uma

espirrar ou urinar apos o ato
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pesquisa e encontraram varias sugestoes.
Clique nas sugestoes (uma ou mais) que sao
métodos contraceptivos eficazes.

sexual; C. usar pasta de dente

para matar 0s
espermatozoides; E. fazer
lavagem vaginal apds a

ejaculagdo.

Respostas corretas: B. usar
preservativo (camisinha); D.
pilula anticoncepcional

19 | Em relagdo aos preservativos masculino e | Respostas incorretas: | SP e
feminino, selecione a afirmativa correta: impedem o deslocamento dos | ASHIV

ovulos no canal vaginal; sao
caros e dificeis de encontrar;
todas as anteriores.
Respostas  corretas:  sdo
métodos de barreira eficientes
na prevencdo de IST-AIDS,
por evitarem o contato com as
secrecoes produzidas pelos
orgdos. Sdo método barato e
faceis de serem encontrados.

20 | Antes chamadas de DSTs, as Infecgdes | (1)Sexualmente SP e
__(1)___(ISTs) sdo aquelas que a gente | Transmissiveis ASHIV
pegaquando faz _ (2)  comalguém | (2) sexo
que esteja doente ou seja portador de virus
que causam essas infecgdes.

21| A wvacina contra o virus HPV ¢ | 1)- op¢des: meninas ou SP
disponibilizada para (1) entre 10 e | meninos. e ASHIV
11 anos. O objetivo ¢ imunizar antes do .

. . . Correta: Menina.

inicio da vida sexual, ou seja, antes da

possibilidade de contato com o virus. Ela € | (2)- opgdes: colo de utero,

administrada nesse publico porque previne | prostata, mama.

o cancer de  (2) , acarretado pelas ,

_ (3)__ nessa regido. Correta: Colo de tutero.
(3)-opgaes: feridas, ulceras,
verrugas.

Correta: verrugas.

22 | Identifique dentre as alternativas as acdes | Alternativas corretas: Na | SP e

que AUMENTAM A PROBABILIDADE | relagdo sexual (vaginal, oral | ASHIV

do contagio pelo virus HIV:

ou anal) sem camisinha com
homem ou mulher portadores
do HIV; Através do contato
com objetos contaminados
com o HIV que ndo foram
esterilizados, como os usados
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por médicos, dentistas e
manicures: agulhas, laminas
de barbear, tesouras, alicates
de cuticula, etc.; Quando sao
usadas drogas injetaveis com
uso compartilhado de
seringas e agulhas
contaminadas; Durante a
transfusao de sangue
contaminado pelo HIV; A
mae infectada com o HIV
pode transmitir o virus para
seu bebé durante a gravidez
(o HIV passa pela placenta), o
parto e a amamentagdo

23

A Violéncia Psicologica ¢ entendida como
qualquer conduta que lhe cause dano
__(I)__ e diminui¢do da autoestima ou que
lhe prejudique a saade  (2)

Psicologico; psicoldgica

PRSA

24

A violéncia fisica, é entendida como
qualquer conduta que ofenda sua
integridade (1) ousaude (2)

Fisica; fisica.

PRSA

25

A violéncia sexual, é entendida como
qualquer conduta que a constranja a
presenciar, a manter ou a participar de
relagdo (1) sem (2)

sexual; consentimento.

PRSA

Legenda: Conhecer o corpo (CC); Valorizar e cuidar de sua saide como condi¢cao necessaria
para usufruir prazer sexual (VCS); Evitar uma gravidez ndo planejada, procurando orientagdo
e fazendo uso de métodos contraceptivos (EG); Agir de modo soliddrio em relagdo aos
portadores do HIV e de modo propositivo em acdes publicas voltadas para prevencdo e
tratamento das doengas sexualmente transmissiveis/Aids (ASHIV); Conhecer e adotar praticas
de sexo protegido, desde o inicio do relacionamento sexual, evitando contrair ou transmitir
doencas sexualmente transmissiveis, inclusive o virus da Aids (SP) e Proteger-se de
relacionamentos sexuais coercitivos ou exploradores (PRSA).
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APENDICE E - Transcri¢io das falas do participante

Tabela 10
Comentarios e perguntas do participante referentes ao jogo.
Categoria Comportamento
Perguntas sobre 0 “ Perai, eu dei banho neles e cadé as perguntas?”’
jogo (PJ) “ Essa ¢ uma missao?”’

Solicita¢ao de ajuda
para executar acoes
do jogo (SA)

Descrever o que
deve fazer no jogo
(DF)

Solicitagdo de ajuda
sobre localizagao no
mapa (LM)

Comentario sobre o
design do jogo (DJ)

(13

— E... aqui? Eu recebi a lista.”
~ Sera que acabou o dinheiro?”
~ Esses sdo os comprimidos?”’

(13

(13

(13

O que eu tenho que fazer aqui?”’;
~ Como ¢ que poe o ae o til?”;

“_Qual eu uso pra andar?”

“ O que que eu tenho que fazer?”

~_tenho que entrar na escola?”

“ Perai, que que eu tenho que fazer?”

O que que eu preciso fazer aqui?”

“ Euclico na imagem?”’

“_E, o que que eu fago agora?”

O que eu tenho que fazer?”

O que eu tenho que fazer aqui?

[13

(13

(13

[13

[13

“ O que eu preciso fazer?... ah eu tenho que conversar com a...”;
“_Ah, tenho que escolher um avatar, entdo.”

“ Ja sei qual eu vou pegar (cochichando)”

“ Té, aqui é no meio do quarteirdo e oeste pra ca... € aqui?”

“ Formula  de leite, chupeta eu j&  comprei..
“ Que mais q eu tinha comprado?!”

“ Tem que comprar formula de leite” “Deixa eu ver qq eu peguei
com a mog¢a” (vendedora)

“ O Formula de leite eu peguei, fralda eu peguei, chupeta eu peguei,
pomada para assadura peguei, lengos umedecidos ndo lembro,
mamadeira eu peguei, falta remédio pra colica.”

“ Ah era aqui” (cochichando)

“ Ah apertei o errado”

“ Ah apertei o errado de novo”

b

“ Onde eu tenho que ir agora?”

“ Onde fica a escola”

“ Onde t4 o guia?”

“ E... onde que ¢ pra pegar os negocios? ela falou primeira prateleira
a direita”

“ Onde eu tenho que ir?”

“ Onde que ficava o negdcio? era...” (pesquisadora diz)

“ Nao ta descendo” (pesquisadora aperta espaco) “Ata”

“ Nao tem remédio para colica”
“ Ela disse para ir para direita, mas ndo tem nada do lado direito”
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“ Por que aqui ta “dp”” (erro de digitacdo: era para ser “do”)

Demonstrar (pesquisadora diz que deu a hora) “ Ja? Nossa passou rapido.”
aprovacao (DA)
Comentarios sobre o ““ Falta 3 itens ainda, da missao 4 5 ¢ 6”

enredo/historia (CH) “ Um gatinho!”
“ Acabei, fiquei em segundo”

Demonstrar “ Eu comprei fralda!” (em tom de desaprovagao)
desaprovacao (DD) “ Ela falou que eu ndo comprei nada” (pesquisadora diz para falar de
novo com NPC)
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APENDICE F - Imagens restantes apresentadas no jogo

Endométrio

— —>

Figura 20. Menstruagdo

Wk
ey / \ AW

Figura 21. Imagens mostradas durante a missdo de higiene
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Figura 22. Imagem mostrada para explicagdo de intercurso sexual (retirada de Hoga,
2013)

Figura 23. Imagem que demonstra fimose e sua resolu¢ao (retirada de Hoga, 2013)
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Figura 24. Imagens que sao mostradas durante a missao de ISTs (respectivamente:
HPV, Sifilis e Herpes Genital)
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Esta disponivel
em todas as salas
! de vacinacio do SUS

Previne contra o cancer
do colo de Gtero, 4* principal
causa de morte por cancer
em mulheres no Brasil

VEJAs os FILMES
DA camMpPANHA

Figura 25. Imagem mostrada para falar sobre a vacina preventiva de HPV (Brasil,
2019)
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Comecam a produzir
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Figura 26. Imagem mostrada para missao sobre o corpo e puberdade (a partir de Hoga,
2013)




