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Resumo

A educagdo sexual formal € um direito fundamental que ajuda a promover comportamentos
sexuais sauddaveis e a prevenir abusos na infancia. Esse estudo teve por objetivo avaliar
o jogo Caca ao Tesouro: Educagdo Sexual criado para o ensino de temas relacionados a
educagdo sexual em contexto escolar. Participaram de forma on-line 3 professores (Ciéncias
da Natureza/Biologia) como juizes, avaliando o jogo quanto aos seguintes aspectos:
linguagem, precisdo, adequacdéo dos temas e aplicabilidade ao contexto escolar. Os
professores receberam um e-mail contendo o jogo e 7 questiondrios, um sobre experiéncia
profissional e 6 que avaliavam os aspectos do jogo. Os aspectos foram bem avaliados
pelos professores que consideraram o jogo aplicavel ao contexto escolar. Foram apontados
ajustes a serem realizados no design e atualizagdo termos, assim como na linguagem
utilizada em algumas instrugdes. A linguagem serd adaptada ao contexto escolar levando
em consideragdo questdes sociais envolvidas levantadas pelos participantes.

Palavras-chave: tecnologia do ensino; jogo educativo; educagdo sexual; estratégia
educacional; andlise do comportamento.
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Avaliagcdo de um jogo digital para educagdo sexual de criangas e
adolescentes
MAZZA, L. C.; SOUZA, S. R.

Evaluation of a digital game for sexual education for children
and adolescents

Abstract

Formal sexuality education is a fundamental right that helps promote healthy sexual
behaviors and prevent childhood abuse. This study aimed to evaluate the game Caca
ao Tesouro: Educagdo Sexual created to teach topics related to sexual education in
a school context. Three teachers (Natural Sciences/Biology) participated online as
judges, evaluating the game regarding the following aspects: language, precision,
adequacy of themes and applicability to the school context. Teachers received an email
containing the game and 7 questionnaires, one about professional experience and 6
that evaluated aspects of the game. The aspects were well evaluated by teachers who
considered the game applicable to the school context. Adjustments were highlighted
to be made in the design and updating terms, as well as in the language used in some
instructions. The language will be adapted to the school context taking into account
social issues raised by participants.

Keywords: educational technology; educational game; sex education; educational
strategies; behavior analysis.
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Evaluacion de un juego digital para la educacion sexual de
nifos y adolescentes

Resumen

La educaciéon sexual formal es un derecho fundamental que ayuda a promover
conductas sexuales saludables y prevenir el abuso infantil. Este estudio tuvo como
objetivo evaluar el juego Caca ao Tesouro: Educacdo Sexual creado para ensenar
temas relacionados a la educacién sexual en el contexto escolar. Tres profesores
(Ciencias Naturales/Biologia) participaron online como jueces, evaluando el juego en
los siguientes aspectos: lenguaje, precision, adecuacion de los temas y aplicabilidad
al contexto escolar. Los profesores recibieron un correo electrénico que contenia el
juego y 7 cuestionarios, uno sobre experiencia profesional y 6 que evaluaban aspectos
del juego. Los aspectos fueron bien evaluados por los profesores que consideraron el
juego aplicable al contexto escolar. Se destacaron ajustes a realizar en los términos
de disefo y actualizacion, asi como en el lenguaje utilizado en algunas instrucciones.
El lenguaje se adaptara al contexto escolar teniendo en cuenta las cuestiones sociales
planteadas por los participantes.

Palabras clave: tecnologia de ensefanza; juego educativo; educacion sexual;
estrategias educativas; andlisis de comportamento.
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Introducao

Segundo o Ministério da Saude (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 do desenvolvimento humano.
O Estatuto da Crianca e do Adolescente (Brasil, 1990) ressalta que o acesso
a educagdo sexual formal € um direito fundamental que deve ser garantido
pelo Estado brasileiro. A educacdo sexual aumenta a probabilidade de
comportamentos como sexo seguro (sexo com uso de preservativo), cuidados
com a saude como higiene adequada e condutas protetivas contra o abuso
sexual infantil. Jogos educativos tém sido considerados ferramentas potenciais
para o ensino de diferentes comportamentos entre eles, os relacionados &
sexualidade. Contudo, para que cumpram sua fung¢do de ensino, € importante
que antes de serem usados, os jogos sejam avaliados por aqueles que fardo uso
deles como, por exemplo, os pais, as crian¢as ou adolescente e os professores.

Educagdo sexual segundo Figueird (2009, p. 37) se refere a “toda acgdo
de ensino-aprendizagem sobre a sexualidade humana, seja no nivel do
conhecimento de informagdes basicas, seja no nivel do conhecimento e/ou
discussdes e reflexdes sobre valores, normas, sentimentos, emogdes e atitudes

I”

relacionadas a vida sexual”. A educagdo sexual colabora para que a crianga e o
adolescente tenham conhecimento suficiente para agirem de forma consciente,
quando a questdo envolve comportamento sexual, diminuindo a probabilidade
de que sejam vitimas de violéncia sexual (Pereira; Pena; Guimardes, 2024; Rogé,
2017). Ela oferece a esse publico condigdes para aprender a discriminar o que
é violéncia, quais os possiveis sinais de que hd riscos e como solicitar ajuda
(Beloti, 2022; Pereira; Pena; Guimardes, 2024).

Ressalta-se, ainda, que a auséncia de educacdo sexual formal (processo
intencional e planejado) ndo significa que a crianca e o adolescente ndo
aprenderdo de modo informal sobre os temas que envolvem a sexualidade.

A educagdo sexual informal ocorre cotidianamente. Eventos que contém
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expressdes da sexualidade est@o presentes na vida de criancas e de
adolescentes. Eles inevitavelmente presenciam situagdes como beijos, abracos,
namoro, carinho, gravidez, parto etc. Quando o presenciar essas situagdes for
acompanhado de olhares, comentdrios, gestos e/ou siléncio por parte dos
adultos, relagdes entre esses eventos podem ser estabelecidas. Valores, ideias
e regras acabam sendo aprendidos com o estabelecimento destas relagoes
podendo trazer sofrimento a esses individuos na fase adulta (Figueiro, 2020). O
planejamento para o ensino da educagdo sexual formal permite a formagdo de
pessoas com um repertorio baseado em conhecimento cientifico de qualidade
e uma relagdo mais sauddavel com o tema (Brum, 2011; Silva et al., 2023).

A Educacgdo Sexual formal no Brasil, até 2018, era realizada a partir
dos “Pardmetros Curriculares Nacionais” ou PCNs!* (Brasil, 1997). Os PCNs sdo
um conjunto de documentos que trazem direcionamentos sobre como e o que
ensinar nas escolas brasileiras, respeitando a idade do aluno e sua maturidade.
De acordo com os PCNs a educacdo sexual deve ser incluida como um dos temas
transversais no Ensino Fundamental. O estabelecimento desses pardmetros
permitiu que muitos profissionais da Educagdo tivessem clareza sobre o papel
das escolas no que se refere ao ensino da sexualidade (Figueiro, 2009).

Em 2018, os PCNs foram substituidos pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) que passou a ser usada como direcionamento para o ensino
das diversas dreas de conhecimento, da Educagdo Infantil até o Ensino Médio
(Brasil, 2018). A BNCC possui um nimero menor de objetivos de ensino ligados
a Educacgdo Sexual em relagd@o aos PCNs, limitando-a a um tema a ser tratado
durante as aulas de Ciéncias. Essa limitagcdo pode diminuir as oportunidades
de discussoes quando comparado as possibilidades apresentadas nas PNCs.
Segundo Sartori (2022), ap6s a onda conservadora que vinha tomando o debate
publico brasileiro, foram retiradas do curriculo escolar a educacdo sexual,
a orientacdo sexual e questdes relacionadas a género. Segundo a autora, a
BNCC deu foco a dimensdo biolégica da sexualidade cobrindo as Infec¢des

Sexualmente Transmissiveis (ISTs) com o objetivo de reduzir problemas de
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saude publica, ndo oferecendo ao aprendiz as dimensdes sociais e afetivas
que envolvem a sexualidade.

Em sala de aula, essa reducdo da abordagem dos aspectos
comportamentais envolvidos em detrimento dos aspectos puramente bioldégicos
pode acarretar uma deficiéncia de repertério comportamental do adolescente
para lidar com questoes que permeiam a sexualidade, como relacionamentos,
autocontrole quanto a escolha de fazer sexo seguro e evitagcdo de abusos
(Bowen et al., 2014). Embora os aspectos biolégicos sejam importantes, para
lidar com essas questdes & necessdrio ensinar criangas e adolescentes a
pensarem criticamente sobre os problemas e situagdes que inevitavelmente
fardo parte do seu cotidiano (Figueiro, 2009).

Reconhecendo que grande parte das pessoas irdo se tornar sexualmente
ativas durante a adolescéncia (Brum, 2011) e que a Educacdo Sexual pode ser
uma ferramenta eficaz para a prevencdo de abuso (Beloti, 2022), instruir sobre a
sexualidade humana e problematizar situagdées em que ha a temdatica envolvida,
pode tornar criancas e adolescentes mais aptos a tomarem decisdes melhores.
Uma maneira de possibilitar essa aprendizagem de forma segura e eficaz é por
meio de jogos educativos (Alencar et al., 2022; Borji-Navan; Maleki; Keramat,
2024). Jogos educativos sdo ferramentas que permitem o planejamento de
contingéncias de ensino e fazem isso usando atividades divertidas, a fim
de manter o aprendiz engajado na tarefa que realiza enquanto aprende
(Bosquetti et al., 2024; Gris; de Souza, 2016). Jogos permitem um aprendizado
ativo ja que os jogadores precisam se comportar diante da atividade proposta.
Segundo Skinner (1968/2003), para que o aprendizado ocorrad, € necessario
que o professor (ou quem ird ensinar) arranje as contingéncias de ensino
adequadamente, aumentando a probabilidade de o comportamento ocorrer e,
consequentemente, ser seguido por consequéncias reforgadoras.

Quanto ao uso de jogos eletrénicos ou digitais, observa-se um aumento
do interesse por eles de pessoas de diferentes faixas etdrias. A Pesquisa Game

Brasil 2021 (Sioux Group; Go Gamers, 2024) entrevistou 12.498 pessoas de
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todos os estados brasileiros e revelou que 72% do publico entrevistado, faz uso
de jogos digitais independentemente da plataforma (celular, computador ou
videogame), sendo esses jogos uma das principais formas de entretenimento
dos entrevistados. O uso recreacional dos jogos digitais levanta o aspecto
motivacional que essa atividade possui. Em razdo desse potencial dos jogos em
engajar usudrios, jogos educativos possibilitam o ensino e o aprimoramento de
comportamentos por meio de uma interagcdo divertida, mantendo o jogador
sob controle da atividade de ensino por mais tempo. Esse aspecto motivacional
e o planejamento das contingéncias educacionais tornam jogos educativos
ferramentas com grande potencial e eficdcia para o ensino na atualidade
(Alencar et al., 2022; Borji-Navan; Maleki; Keramat, 2024; Bosquetti et al., 2024;).
A elaboragcdo de jogos educativos pressupde passos que, se
adequadamente fomados, aumentam a probabilidade de que o jogo cumpra a
sua funcdo de ensino e de manter o jogador engajado nas tarefas propostas.
Dentre essas passos estd: (a) a elaboracdo dos comportamentos-objetivo
terminais e intermedidrios que se pretende atingir com o jogo (Botomé, 1981;
Santos et al., 2009), (b) o estabelecimento das atividades necessdrias para que
os objetivos propostos sejam atingidos (Souza et al., 2023), (c) o estabelecimento
dos elementos formais do jogo - fecnologia, mecanica, enredo e estética (Schell,
2008; Salen; Zimmerman, 2004; Zimmerman, 2003) e (d) o desenvolvimento de
um prototipo que sera avaliado pelos jogadores (Ortolan et al., 2018; Perkoski;
Souza, 2015) a fim de que mudancgas sejam implementadas, se necessdrio. O
processo de avaliagdo de uma tecnologia como o jogo pode, ainda, passar por
uma etapa que inclui a andlise e julgamento da tecnologia por especialistas.
A andlise por especialistas (juizes), como o nome sugere, envolve a
apresentacdo da tecnologia (e.g., jogo) a pessoas experientes que julgardo se
o conteudo abordado por ela estd correto do ponto de vista cientifico, e se ela
€ adequada para a populacgdo-alvo a qual se propde, validade de conteldo.
Os juizes podem avaliar também, a clareza e concisdo das informagdes

apresentadas, a adequagdo da linguagem usada ao publico-alvo entre outros.
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A avaliagdo por juizes tem sido empregada para validagdo de diferentes tipos
de tecnologia como manuais (Costa et al., 2013) e checklists (Cavalcante;
Jorge, 2022) entre outras. O uso deste tipo de procedimento aproxima os
conhecimentos académicos e a ciéncia comportamental da comunidade,
possibilitando que esse conhecimento tenha relevancia social. Por meio da
colaboracdo de juizes (professores de Ciéncias da Natureza e/ou Biologia),
esse estudo teve por objetivo avaliar se o conteudo abordado pelo jogo Caca
ao Tesouro: Educacdo Sexual (Mazza; Souza, 2020) esta correto do ponto de
vista da literatura cientifica, se os professores utilizariam o jogo em contexto
escolar, se a linguagem empregada nele estd clara, concisa e adequada a
populacdo-alvo. Essa avaliagdo tem o intuito de aperfeicoar o jogo para que,
se apropriado, ele seja usado em escolas, auxiliando no ensino de temas sobre

sexualidade.
Método

A avaliag¢do do jogo foi realizada por professores de Ciéncias da Natureza
e/ou Biologia (juizes), pois eles s@o os profissionais mais familiarizados com o
conteldo sobre educagdo sexual presente nas grades curriculares do ensino
fundamental de escolas privadas e publicas. Os professores declararam estar de
acordo com a participacéo na pesquisa, assinando o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido. O projeto de pesquisa foi apreciado e aprovado pelo Comité

de ética em Pesquisa (Numero do Parecer: 5.219.219).

Participantes

Inicialmente 10 professores de Ciéncias da Natureza e/ou Biologia foram
convidados a participar por meio das redes sociais, mas apenas 8 mostraram
interesse. Dos 8 que se interessaram, apenas 3 professores concluiram todas as
etapas da avaliagdo. Todos os professores assinaram o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido, encaminhado via formuldrio do google, possuirem acesso
a computador e internet e ministrarem ou jd terem ministrado contetdo de

educacdo sexual nas escolas.
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Instrumentos e Materiais

O Jogo

Caga ao Tesouro: Educagdo Sexual (Mazza; Souza, 2020) € um jogo 2.5D
com elementos no cendrio que ddo profundidade com visdo de cima para
baixo (perspectiva aérea), de aventura e elementos de simulag¢do de vida real.
A narrativa do jogo circula em torno de uma caga ao tesouro que a escola da
personagem principal estd promovendo. O jogo possui um total de seis missoes
principais e duas missdes alternativas, i.e., grupo de tarefas dentro do jogo que
tem de ser feita para avancgar, conseguir tokens, acessar novas partes do mapa.
Cada missdo possui tarefas a serem realizadas para que o jogador avance no
jogo. O jogo foi dividido em seis se¢des para que fosse possivel testar cada
parte da experiéncia do usudrio. As se¢cdes contém agrupamento de missoes
de jogo, com seus respectivos objetivos de ensino. As descri¢des dos conteudos
dessas se¢des estdo disponibilizadas no Quadro 1.

Quadro 1 - As seis se¢des do jogo, tarefas necessdrias para avangar no jogo (missoes) e seus
respectivos objetivos de ensino

Educ. Andl., Londrina, v.11, p. 1-34, 2026
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Secoes do jogo e
seus temas

Missoes de jogo

Objetivo(s) de ensino

Tutorial e Secdo 1
(Puberdade)

Missdo do Tutorial: movimentar a
personagem pelo mapa do jogo,
interagir com os eventos, objetos
e outros personagens presentes
no jogo, conseguir informagoes
sobre a localizagdo da préxima
tarefa.

Miss@o 1: encontrar o local da
missdo (Sala 2 da Universidade),
interagir com os NPCs (Non
Playable Characters - Person-
agens ndo controldaveis), ler as in-
strugdes passadas por eles e, em
seguida, responder as questoes
apresentadas. Apdés completar a
primeira missdo, interagir com
personagens e obter informagdes
sobre a proxima sec¢do.

Descrever a acdo dos horménios sobre
as mudangas no corpo durante a ado-
lescéncia;

Descrever o processo de puberdade
feminina;

Identificar as caracteristicas se-
cunddrias femininas que aparecem
com a puberdade (e.g., crescimento
dos seios, aparecimento de acne, mu-
dancas no odor do corpo, crescimento
de pelos na axila e ao redor da vulva,
primeira menstruacdo, alargamento
dos quadris);

Descrever o processo de puberdade
masculinag;

Identificar as caracteristicas se-
cunddrias masculinas que aparecem
com a puberdade (e.g., aumento da al-
tura e ganho de massa muscular, mu-
danca do odor do corpo, crescimento
de pelos na axila e ao redor do pénis,
voz mais grossa, apdrecimento de
acne).

Secgdo 2

(Conhecendo
6rgdos sexuais/
reprodutivos
externos e inter-
nos femininos)

Encontrar o local da missdo (Sala
3 da Universidade), interagir com
os NPCs, ler as instrugbes pas-
sadas por eles e, em seguida,
responder as questdes apresen-
tadas. Apdés completar a miss@o
interagir com personagens e ob-
ter informacdes sobre a préoxima
missdo.

Identificar érgdos genitais internos e
externos femininos; descrever o cic-
lo menstrual; identificar quantos dias
tem o ciclo menstrual; identificar como
ocorre a ovulacdo, descrever o que é
tensdo pré-menstrual; descrever como
ocorre a menstruagdo; nomear game-
tas femininos.

Encontrar o local da missdo (Sala

Descrever as fung¢des das partes do

Secédo 3 1 da Universidade), interagir com | corpo masculino, em especial dos
os NPCs, ler as instrugdes pas-|o6rgdos sexuais, identificar 6érgdos
(Conhecendo | sadas por eles e, em seguida, | genitais masculinos internos e exter-

6rgdos sexuais/
reprodutivos

externos e inter-

nos masculinos)

responder as questdes apresen-
tadas. Apdés completar a miss@o
interagir com personagens e ob-
ter informacdes sobre a préxima
missdo.

nos, nomear os gametas masculinos,
descrever como ocorre a producéo de
espermatozoides e sémen.

(Continua)
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Sec¢do 4

Como se en-
gravida, relagdo
sexual e Missdo

de Compras

Encontrar o local da misséo (Area
Rural na zona norte do mapa da
cidade), interagir com os NPCs,
acompanhar a narrativa, auxiliar
os NPCs levando itens e cuidando
de um poénei fémea em trabalho
de parto, ler as instrugdes pas-
sadas por elas. Apés completar a
conversa, interagir com person-
agens e obter informacdes sobre
a proxima localizagdo (Posto de
Salde).

Encontrar um NPC que bloqueia o
caminho para a préxima missdo
e fazer o que ele pede: comprar
itens para a maternidade e en-
tregar no local bloqueado. Apos a
saida do NPC entrar no local que
estard desbloqueado.

Descrever como acontece uma gravi-
dez. identificar e relatar a necessidade
de intercurso sexual para que ocorra a
gravidez, descrever o que é intercurso
sexual; descrever o que é fecundagdo.

Identificar consequéncias financeiras
e responsabilidades envolvidas em
uma gravidez.

Secdo 5

(ISTs e Gravidez
ndo planejada,
como evita-las.
Aids, mitos e
tratamentos.
Uso do anticon-
cep-cional)

Interagir com os NPCs que estdo
fazendo um grupo de discussdo
sobre ISTs no Posto de Salde,
ler as instrugdes e, em seguida,
responder ds questdes apresen-
tadas. Obter informacdes sobre
o préoximo local a ser explorado
(sala de exames).

Na sala de exames interagir com
a NPC e realizar um mini game
com o tema anticoncepcional.

Obter informacdes sobre o proxi-
mo local a ser explorado (Regido
Sul).

Descrever como se contrai as ISTs mais
comuns (HIV, HPV, Herpes, Sifilis, Gon-
orreia, Hepatite), as formas de contd-
gio das ISTs, identificar os sinfomas
e consequéncias que cada IST pode
causar, o tratamento para cada IST.

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

Descrever como é possivel prevenir
uma gravidez precoce (ndo planeja-
da), identificar os diferentes tipos de
métodos anticoncepcionais (camis-
inha feminina, camisinha masculing,
anticoncepcionais), explicar o funcio-
namento de cada método, descrever
como utilizar cada método anticon-
cepcional (camisinha feminina, camis-
inha masculina, anticoncepcionais).

(Continua)
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(Continuagdo)

Explorar a regi@io do mapa, inter- | Reconhecer o consentimento mutuo
agir com as personagens e acom- | como necessdrio para usufruir prazer
panhar a narrativa. numa relacdo a dois, descrever o sig-
nificado do termo consentimento, as
consequéncias para si e para o outro
de uma relagéio em que ha auséncia de
consentimento.

Identificar e expressar sentimentos e
desejos, respeitando os sentimentos e
desejos do outro. Identificar a partir
da fala do outro se hé consentimento
antes de iniciar uma relagdo sexual, as
pessoas para as quais poderia pedir
ajuda quando identificar que estd
numa relagdo abusiva ou sofrendo vi-
oléncia.

Secdo 6

(Proteger-se
de relaciona-
mentos sexuais
coercitivos ou
exploradores -
abusivos)

Identificar e descrever o que carac-
teriza um relacionamento coercitivo
ou explorador (presenca de violéncia
fisica, moral, sexual, patrimonial e psi-
colégica, impedimento de expressdo
de sentimento etc.), identificar e de-
screver o que caracteriza a violéncia
fisica, moral, sexual, financeira e psi-
colégica.

Fonte: as autoras

A estrutura visual do jogo € composta por cinco mapas que fazem
referéncia a pontos cardeais de uma cidade: Centro da Cidade, Norte, Sul, Leste
e Oeste. Em cada regido hd ambientes menores: no Centro da Cidade estdo os
ambientes escola, hospital, condominio; na regido Norte ha um ambiente de
fazenda; na Oeste uma feira com diferentes tipos de restaurantes, barraquinhas
de comida e o mercadinho da cidade; na Sul uma mansdo e na regido Leste
uma universidade com diferentes departamentos. Para se locomover entre
as diferentes regides, o jogador deve atingir as extremidades de cada drea
(ha sinalizagdo para isso em todos os cendrios) e uma tela com uma visdo
amplificada do mapa ira aparecer (Figura 1) para que o jogador possa escolher
a regido desejada. Dentro de cada ambiente ha outras telas que podem ser
acessadas referentes aos comodos do interior de cada lugar onde se encontram

NPCs que disponibilizam as missdes de jogo a serem cumpridas.
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Figura 1 - Exemplo de telas do jogo: visio do mapa ampliado para locomogdo entre cendrios
(A), didlogo do jogador com uma NPC (B).

b Sul
Leste
Oeste
Centro

Deseja ir para qual area de cidade? . 0 potrinho esta para vir.
/ Como eu te disse 14 fora ele se desenvolveu
no Gtero da Ventania e agora esta pronto
: para nascer.

Fonte: Caca ao Tesouro: Educagdo Sexual (Mazza; Souza, 2020)

Enredo do jogo

O jogo tem inicio com o jogador colocando seu nome na personagem
jogavel (avatar) e escolhendo a aparéncia que deseja que seu avatar tenha
a partir de opgodes pré-definidas pelo jogo. Apos essa escolha, a personagem
principal é transportada para o préoprio quarto, como se estivesse acordando
de um sonho. O enredo, a partir desse tutorial inicial, faz referéncia a uma
caca ao tesouro promovida pela escola da personagem principal. O jogador,
ao interagir com os NPCs do jogo, recebe dicas para ir d escola e comegar essa
cacada.

O jogador é livre para interagir com qualquer personagem disponivel
na tela do jogo, a qualquer momento. No geral hd quatro categorias de
NPCs: as que informam as missdes do jogo, as que indicam a localizagdo das
missdes, as que fazem a ambientagcdo como parte interativa daquele cendrio
e as que ddo informagdes sobre o enredo. Entre essas possiveis interagoes
com as personagens, ha as interagées com a melhor amiga do(a) personagem
principal. Essa amiga conta ao personagem principal que comeg¢ou a hamorar

um rapaz lindo, mas ciumento. Ao longo de todo jogo essa personagem fala
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sobre esse hamoro e como ele vai se desenrolando no que, na verdade, € um
relacionamento abusivo e controlador.

Apos receber a primeira miss@o, os NPCs dardo dicas dos locais que
devem ser explorados, por exemplo, na primeira missdo o jogador deve interagir
com os professores na escola. Eles indicam que o jogador precisa ir para o lado
oeste da cidade. Ao chegar na parte oeste da cidade, onde estd localizada
a universidade local, os NPCs ddo instru¢cdes, mostram ilustracées e fazem
perguntas sobre puberdade, caracteristicas do desenvolvimento humano,
caracteristicas do corpo feminino e masculino. E possivel também interagir
com uma parte alternativa do cendrio, onde a personagem principal tem de
dar banho em bonecas com instrugcdes de como fazer a higienizagdo adequada
das partes intimas. A conclus@o das atividades nas Secdes 1, 2 e 3, descritas
na Tabela 1, sGo seguidas pela liberacdo de uma medalha cada. A aquisi¢cdo de
trés medalhas possibilita o acesso a uma nova parte da cidade, a parte norte.

A parte mais ao norte da cidade € composta por um cendrio mais rural
e o jogador pode interagir com os itens e personagens caracteristicos dessa
area, como: poneis, ovelhas, galinhas, arvores frutiferas, uma vaqueira e uma
senhora idosa. A senhora pede ao jogador para auxilia-la no parto de um de
seus poneis, apds o parto um novo pdnei menor aparece no cendrio. A senhora,
entdo, conta como sdo concebidos os potrinhos na fazenda e faz um paralelo
com a concepc¢do humana. Como agradecimento pela ajuda e atengdo, o
jogador recebe mais uma medalha, que libera o caminho para entrada no
posto de saude, que fica no centro da cidade, logo abaixo da escola.

Ao chegar ao posto de salude, a passagem de uma das portas internas
estard bloqueada por outro personagem que pede ao jogador que, com o
dinheiro recém recebido (R$ 300,00), busque os seguintes itens no mercado
(Regido leste da cidade): fraldas descartaveis, chupeta, mamadeira, lengo
umedecido entre outros. Ao retornar com os itens, a seguinte mensagem é
dada pelo NPC: “Muito obrigado! Vocé sabia que esses itens que vocé comprou

equivalem a uma pequena parte das necessidades que recém-nascidos
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precisam para apenas um més?”. Apds a mensagem, o jogador passa por uma
porta que dd acesso a um corredor. Seguindo pelo corredor e interagindo com
uma enfermeira, o jogador é exposto a um minijogo

A Figura 2 apresenta as telas do minijogo. O minijogo contém uma
passagem com caminho de pedras e escadas pela qual o avatar terd de
passar sem cair na lava e nem encostar nos morcegos que perambulam no
cendrio de caverna. Caso ele o faca, seu avatar é tfransportado para o inicio
do minijogo. Nessa parte, o jogador coleta itens redondos que representam
comprimidos de anticoncepcional oral de uma cartela. Conforme o jogador
coleta os “comprimidos”, mensagens explicando como tomar corretamente o
medicamento sdo disponibilizadas na tela. O jogador ganha o minijogo quando

o avatar atingir o final da travessia, com todos os comprimidos coletados.

Figura 2 - Exemplo das telas iniciais do minijogo para ensino do uso do anticoncepcional oral

Vi

Percorra os caminhos para pegar os comprimidos nos dias
certos. F muito importante tomar o anticoncepcional

no mesmo horario todo dia conforme a(o) médica(o)
prescrever.

v
Fonte: Caca ao Tesouro: Educagdo Sexual (Mazza; Souza, 2020)
No posto de salde, hd uma sala na qual hd uma roda de conversa
sobre ISTs. Nessa sala sdo dadas informagdes sobre ISTs: como se contrai,

quais os sintomas, como identificar, quais os tratamentos e como prevenir as

principais infeccdes (HPV, herpes, sifilis, HIV, gonorreia, clamidia). Em seguida
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sdo apresentadas perguntas sobre esse tema e, caso o jogador responda
corretamente, ele recebe mais uma medalha.

Ao completar essa parte do jogo, a melhor amiga do(a) personagem
principal pede ajuda para escapar de uma situagdo abusiva na qual se
encontra. Ela solicita que o jogador va a sua casa para apoid-la na hora de
contar para seus pais o que esta passando. Na cena com os pais da amiga, eles
se comportam de forma bastante compreensiva, explicando como reconhecer
e se proteger desse tipo de relacionamento. Pedem ao personagem principal
que acompanhe a amiga a psicéloga. Na cena com a psicologa sdo dadas mais
informagdes sobre o que caracteriza relacionamentos violentos e abusivos,
segundo a Lei Maria da Penha (Brasil, 2006).

Apos essa passagem, o jogador é instruido pela psicéloga a ir até a
escola novamente e responder o quizz final para vencer a cagada. Na escola,
além do avatar do jogador, outros NPCs estdo presentes. O jogo premia com
um troféu de ouro o jogador que responder 90% das questdes corretamente,
com um troféu de prata o que responda 70 a 89% das questdes corretamente e

de bronze caso a porcentagem de acerto seja inferior a 70%.

Formulario Para Avaliagcéo do Jogo.

A plataforma Google Formuldarios foi utilizada para o envio do formuldario
de avaliagdo aos professores. Ao todo seis formuldrios foram enviados,
contendo sete perguntas cada do tipo “sim” ou “ndo”, totalizando 42 perguntas.
As perguntas dos formuldrios eram parecidas em estrutura e mudavam apenas
no referente a se¢cdo do jogo que estava sendo analisado e aos objetivos de
ensino de cada uma delas. Por meio do formuldrio foram avaliados os seguintes
aspectos: clareza, concis@o e suficiéncia das informagdes, compatibilidade
dos contetdos abordados pelo jogo com os ensinados nas escolas, precisdo,
adequacdo ao publico-alvo, aplicabilidade. Caso o professor respondesse
“nao” solicitava-se que ele escrevesse o porqué de sua resposta no final de

cada formuldrio. As perguntas e as categorias de avaliagdo dos contetdos
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estdo apresentadas no Quadro 2. Para cada se¢do do jogo o professor deveria

responder a um formulario.

Quadro 2- Questodes realizadas aos professores para avaliar cada se¢do do jogo

A linguagem utilizada nessa se¢éio do jogo é clara e compreensivel

1. Clarez . . .. ~ .
(€} 5 (ElleTere (evita termos amplos/indefinidos ou expressdes ambiguas)?

A linguagem utilizada no texto é concisa (sem informacdes excessiv-

Q2. Concisdo as)?

Q3. Suficiéncia das | A secdo apresenta informagdes suficientes para atingir os objetivos de
informagdes ensino propostos??

O conteldo é compativel com o conteldo apresentado nas escolas

(€ CempetlaliEee para criancas e adolescentes de 9 a 13 anos? (contetdo compativel)

As informagdes apresentadas para trabalhar o tema “XXXX” estdo
Q5. Precisdo corretas do ponto de vista da literatura cientifica? (acuracidade cienti-
fica)

Q6. Adequagdo ao | A terminologia utilizada para trabalhar o tema é adequada a popu-
publico-alvo lagdo-alvo (criangas e adolescentes de 9 a 13 anos)?

Com base apenas nessa sec¢do do jogo, vocé o utilizaria como ferra-
Q7. Aplicabilidade | menta pedagégica, como parte do contetdo de Ciéncias da Natureza
para o ensino de questdes relacionadas d conhecimentos sobre XXXX?

Se vocé respondeu “ndo” para alguma das perguntas, indique abaixo
Dissertativa o numero da(s) questdo(des) e descreva que melhorias poderiam ser
implementadas.

Fonte: as autoras

Local

A coleta de dados foi realizada remotamente. Cada participante utilizou

seu computador pessoal para acessar o jogo e responder ao formulario on-line.

Procedimento

Inicialmente um e-mail com o link do jogo e instrucdes sobre como
responder os formularios foram enviadas para os professores. O arquivo de
texto anexado ao e-mail continha as seguintes instrucdes:

“Ola, muito obrigada pela sua participagdo. Esse arquivo contém alguns

passos a serem seguidos para jogar e responder os questionarios:
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1-Acesse o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido do link a seguir e
preencha-o: [link]; 2-Utilize um computador para baixar o jogo e jogar; 3-Faca
o download do jogo pelo link: [link]; 4-Descompacte a pasta do jogo, entre
na pasta “SexEducationGame” onde havera o aplicativo “game”, clique nele
para iniciar o jogo; 5-Jogue até que a mensagem “Por favor, salvar o jogo e
preencher o Questionario 1 do e-mail enviado pela pesquisadora”. Quando essa
mensagem aparecer, abra o menu do jogo (botéo “Esc”) e salve seu progresso;
6-Apos salvar o jogo, siga para o primeiro questiondrio. Apos o preenchimento
do questionadrio correspondente, volte para o jogo e continue jogando de onde
parou; 7-Os links para os questiondrios se encontram a seguir: Questiondrio
1: [link], Questiondrio 2: [link], Questiondrio 3: [link], Questiondrio 4: [link],
Questionario 5: [link] e Questionario 6é: [link].

Os professores ficaram livres para escolher quando jogar e por quanto
tempo fazé-lo. Apds o término da primeira parte do jogo (e.g., Se¢cdo 1), uma
mensagem aparecia na tela pedindo para o professor acessar o Questionario
1, também enviado por e-mail pela pesquisadora. Apds responder ao
questiondrio, solicitava-se ao professor que voltasse a jogar a partir do ponto
do jogo no qual parou (e.g., Secdo 2) e assim por diante. Os trés professores
também responderam a um questiondrio de coleta de informagdes como:
idade, formagdo, faixa etaria do publico para o qual lecionam(ram) e o tipo de

instituic@o de ensino que trabalham ou ja trabalharam.

Andlise de dados

As categorias para andlise dos contetdos foram as relacionadas aos itens
avaliados (Clareza, Concisdo, Suficiéncia das Informag¢des, Compatibilidade,
Precisdo, Adequagdo ao Publico-alvo, Aplicabilidade). A fim de analisar a
aprovacdo dos juizes, empregou-se o cdlculo de percentagem das aprovagoes
(Alexandre; Coluci, 2011) em relac¢do a cada item avaliado, de cada se¢do do

jogo. As sugestoes de alteracdo dadas pelos professores foram analisadas de
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forma qualitativa buscando entender o contexto em que os comentdrios foram

feitos.
Resultados

Os questiondrios resultaram em trés principais tipos de informagoes:
caracteristicas dos participantes (Quadro 3), avaliagdo das se¢cdes do jogo
segundo categorias de andlise (Tabela 1) e sugestdes dos participantes para
melhorias no jogo (Quadro 4 e 5).

Quadro 3- Dados dos participantes

Instituicdo de ensino Experiencia
Género | Idade Formacgdo que lecionam ou lecio- com faixa
naram etaria

Bidloga, Mestre em Ento-

P1 | Feminino 27 . Escola Publica 11 a 14 anos
mologia
P2 Mgscu- 40 Bidlogo, [~4e's'rre em Escola Privada 14 a 17 anos
lino Botdnica
Pz | Feminino 46 Bidloga e Redqgogg, Mg- Escola.Publlca e 15 a 17 anos
stre em Ensino de Ciéncias Privada

Fonte: as autoras

A Tabela 1 apresenta a porcentagem média de respostas SIM para cada
um dos itens avaliados em cada se¢do do jogo e a porcentagem média geral
para cada categoria de andlise (Ultima coluna a direita) e Secdo avaliada
(Gltima linha da tabela).

Tabela 1 - Porcentagem média de respostas SIM para cada uma das categorias de andlise
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avaliadas em cada sec¢do do jogo.

Secdo | Secdo 2 | Secdo 3 | Secdo 4 | Segcdo 5 | Secdo | % Média C.A.
1 6
Ql. Clareza 100% 67% 100% 100% 100% 100% 94%
Q2. Concisdo 100% 100% 100% 67% 100% 100% 94%
Q3. Suficiéncia 67% 100% 67% 67% 100% 67% 78%
das informacoes
Q4. Compatibili- | 100% 67% 67% 67% 100% 67% 78%
dade
Q5. Precisdo 100% 67% 67% 67% 100% 100% 83%
Q6. Adequagdo | 100% 67% 100% 100% 100% 100% 94%
ao publico-alvo
Q7. Aplicabili- 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100%
dade
% Média S. 95% 81% 86% 81% 100% 90%

Fonte: as autoras. Nota: Se¢do 1 - Puberdade; Se¢do 2 - 6rgdos sexuais e reprodutivos externos
e internos femininos; Secéo 3 - corpo masculino, érgdos reprodutivos e sexuais; Se¢éo 4 -
gravidez, as relacdes sexuais e compras para um bebé; Secdo 5 - puberdade, ISTs, métodos
de prevencgdo, uso do anticoncepcional, Aids, mitos e tratamentos, Secdo 6- Proteger-se de
relacionamentos abusivos. C.A = categoria de andlise. S= Secdo.

Embora a porcentagem média de respostas do tipo SIM para cada
questdo referente das segoes do jogo tenha sido alta, as Secgdes 2, 3 e 4 foram
as que obtiveram menor porcentagem média desse tipo de resposta (81% para
as Segdes 2 e 4 e 86% para a Secdo 3 - ver Ultima linha da tabela). Ainda,
a porcentagem média das categorias de andlise demonstra que, para os
professores: o jogo possui Aplicabilidade em sala de aula (100%), € claro no
referente as informacgdes disponibilizadas (94%) e apresenta concisdo textual
e adequacgdo das terminologias ao publico-alvo ao qual se destina (94% de
respostas sim para cada categoria - ver Ultima coluna a direita). Em relagdo
as categorias de andlise para as quais as respostas foram negativas, os
participantes deram sugestoes de melhorias para o jogo que estdo nos Quadros

4eb.
Quadro 4 - Comentarios dos participantes para as Secdes 1, 2 e 3 do jogo.
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Secdo 1- Puber-
dade

Sec¢do 2- Conhecendo 6rgdos sexu-
ais/reprodutivos externos e inter-
nos femininos

Secdo 3- Conhecendo
orgdos sexuais/reprodu-
tivos externos e internos
masculinos

P1

Compatibilidade: “A questdo da mas-
turbagdo feminina, eu acho interes-
sante falar sobre o assunto, mas, ndo
de modo tdo descritivo. Acho inter-
essante ensinar que as meninas de-
vem conhecer, ter autonomia sobre o
proprio corpo e ressaltar o que e qual
a fung¢do do clitéris, mas, ndo ensinar
como utiliza-lo. Pois, acho que desvia
um pouco do foco e fica parecendo

» »

um “ensinar a fazer sexo”.

Suficiéncia  das  infor-
magdes: “Senti falta de
uma imagem geral como
foi apresentada para os
gametas femininos e a
identificacdo de érgdos
como a prostata, por exem-
plo. Além da definicdo de
termos como ejaculagdo.”

Compatibilidade: “O mes-
mo problema de excesso de
detalhes ao falar da mas-
turbagdo.”

P2

Suficiéncia das
informacgobes:
“Ndo percebi até
0 momento, algo
relacionado a
mudangas  hor-
monais e de car-
acteristicas sexu-
ais externas.”

Educ. Andl., Londrina, v.11, p. 1-34, 2026
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P3

Clareza: “Hd uma confusdo entre os
termos ovocito e évulo, que por vezes
sdo usadas como sindnimos no jogo.
o oOvulo s6 se forma apdés a meiose
II, que ocorre apenas se houver fe-
cundagdo. Entdo definir o 6vulo como
o ovécito que estd na tuba uterina ndo
€ uma boa opg¢do. Eu sugeriria usar
o termo gameta ou ovécito o tempo
todo.”

Precis@o: “Se ndo me engano a no-
menclatura mais atual é tuba uterina
e ndo trompa.”

Adequacgdo ao publico-alvo: “por mais
que o jogo tenha excelente intencgdo,
achei que na parte da gravidez ha
um julgamento desnecessdrio: ‘S6 se
deve engravidar quando houver ma-
turidade emocional e financeira’ Esse
é o plano ideal, mas ndo o que de
fato acontece na maioria das escolas
brasileiras. Consideremos gestacdes
fruto de estupro, como fica? Como
se sentiriam essas estudantes lendo
0 que estd escrito? E mesmo as que
engravidaram por meio de sexo con-
sentido: creio que hd uma fala ai que
pode levar colegas a um julgamento
desnecessdrio e nada bem-vindo.”

Precisdo: “Achei estranha
a informagéo de que os
testiculos ficam fora do cor-
po do homem. Eles ficam
fora da cavidade abdom-
inal, mas fazem parte do
corpo masculino. Acho que
a escrita pode ser revisa-
da para evitar imprecisdo.
Uma duvida: o termo “duro”
aplicado ao pénis ndo
poderia vir entre aspas?
Porque no jogo sdo utiliza-
das expressdes cientificas,
e “duro” me parece uma
linguagem coloquial.”

Fonte: as autoras

Educ. And., Londring, v.11, p. 1-34, 2026

22

$




Avaliagcdo de um jogo digital para educagdo sexual de criangas e

adolescentes
MAZZA, L. C.; SOUZA, S.R.

Quadro 5 - Comentdrios dos participantes para as Secodes 4 e 6 do jogo.

Secdo 4- Como se engravida,
relagdo sexual e Missdo de
Compras

Secdio 6- Proteger-se de relacionamentos sexu-
ais coercitivos ou exploradores (abusivos)

P1

Compatibilidade: “Acho que no-
vamente peca em detalhes, por
exemplo, ao falar dos movimen-
tos de para frente e para trds.”

P2

Compatibilidade: “O conteldo apresentado infeliz-
mente ndo condiz em partes, com a BNCC e com a
dindmica escolar (equipe de gestdo da escola).”

P3

Suficiéncia das informagdes: “Na
conversa com a ‘vové’, cujo mote
é o parto do cavalinho, eu ndo

vi nada associado a ‘Descrever
possiveis consequéncias de uma
gravidez ndo planejada’. Isto
significa que o jogo ndo me ori-
entou corretamente para chegar
a nesta fase antes de me pedir
para responder o questiondrio.
Desta forma, ndo pude avaliar
esta se¢do.”

Precisdo: “Em relagdo a sec¢do
que trata de higiene: o dnus faz
parte da genitdlia? Porque nas
orientagdes, fala-se em evacuar
e limpar a regido anal, mas a
referéncia é genitdlia... Para mim
soa incorreto.”

Suficiéncia das informagdes: “Fui direcionada

para responder este questiondrio depois de uma
visita onde aprendo sobre direitos sexuais. Lendo
as perguntas, percebo que deveria ter visitado
alguma outra parte do jogo, mas ndo encontrei. Se
era s6 essa parte de direitos mesmo, ndo vejo con-
templado os objetivos descritos. Observagdo: senti
falta da citagdo a respeito da procedéncia dos
direitos citados. SGo da constitui¢cdo, da ONU?”

Comentdrios gerais: “Ao longo do jogo percebi al-
guns erros de digitacdo e de concorddncia. Sugiro
que passe pela correcdo gramatical de um espe-
cialista. Achei bem confuso chegar ao final deste
bloco. Informacdes dificeis de encontrar, quase
desisti dentro do mercado. Também vi uma con-
fusd@o entre esquerda e direita na instru¢éo dada
pela médica para acessar uma sala dentro do
corredor do hospital.”

Fonte:

as autoras

No geral, a P3 foi a participante que mais deu sugestdes. Os comentdrios

da P3, destacam a necessidade de corregoes a serem feitas relacionadas a

erros na programacgdo do jogo, erros de digitacdo de texto e atualizagdo de

terminologias. Os demais participantes também fizeram comentdrios, sendo

que, a P1 demonstrou preocupacdo com as descricbes que envolviam mais

diretamente sexo e masturbagdo, sugerindo modificagdes nesse sentido. O

P2 comentou que alguns contetdos abordados pelo jogo, ndo fazem parte da

BNCC e ou da realidade escolar o que pode interferir com o uso do jogo neste

contexto.
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Discussdo

Esse estudo teve por objetivo avaliar o contetido abordado pelo jogo Caga
ao Tesouro: Educacéo Sexual (Mazza; Souza, 2020) do ponto de vista daliteratura
cientifica e da linguagem empregada nele (clareza, concisdo e adequagdo a
populacdo-alvo). Investigou-se, ainda, junto aos juizes (professores de Ciéncias
da Natureza/Biologia), se o jogo apresenta informagdes suficientes para atingir
os objetivos de ensino propostos e se o contetdo do jogo &€ compativel com o
apresentado nas escolas para criangas e adolescentes de 9 a 13 anos. Por fim,
os juizes foram questionados se usariam o jogo como ferramenta pedagdgica,
para o ensino de conhecimentos sobre sexualidade. Adequar o jogo a realidade
descrita pelos professores em sala de aula, aumenta a probabilidade de a
ferramenta pedagédgica ser Gtil e aplicavel a esse contexto.

Quanto a linguagem utilizada no jogo, de acordo com os juizes, ela é clara,
concisa e adequada ao publico-alvo. Instrugdes claras sdo importantes quando
se pretende estabelecer condi¢des para a aprendizagem de comportamentos.
Um texto claro coloca o aprendiz sob controle das mesmas variaveis que o
instrutor (Botomé, 1997). Quanto mais clara a linguagem menor a quantidade
de enganos e confusdes ao entrar em contato com as contingéncias de ensino.
Isto torna mais provavel a mudang¢a de comportamento e minimiza possiveis
estimulos aversivos que essa confusdo pode causar. Sobre a concisdo, quanto
mais conciso for um texto menor serd o custo de resposta para a emissdo dos
comportamentos descritos nele, o que também aumenta a probabilidade de o
jogador/aprendiz se comportar diante das instrucdes do jogo (Ortolan et al.,
2018). Por fim, ressalta-se que quanto mais adequado ao publico-alvo for um
jogo maior a probabilidade de que a ferramenta de ensino seja atrativa, ja
que tal adequagdo considera o repertorio inicial do aprendiz, o que aumenta
probabilidade de que ele venha a ter seu comportamento reforcado com mais

frequéncia.
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Apesar de os juizes terem avaliado positivamente o jogo quanto
a linguagem empregada e adequag¢do ao publico-alvo, eles indicaram a
necessidade de corre¢des gramaticais no texto, atualizagdo de termos e
corre¢des na programacdo do aplicativo. A criagdo dos jogos educativos se
dd a partir do planejamento de passos que visam a otimizar a ferramenta a
cada nova vers@o construida. Zimmerman (2003) propde um modelo ciclico
de design iterativo de jogos digitais baseado no comportamento do usudrio
que é composto pelas seguintes etapas: (a) design, etapa que inclui tanto o
desenvolvimento quanto agdes de tomada de decisdo como: mecdnica, enredo,
estética e, no caso de jogos educativos, definicdo dos objetivos de ensino; (b)
testagem, que consiste em sessdes de playtest com membros do publico-alvo
e com juizes qualificados; (c) andlise dos dados obtidos com a testagem, que
indicard quais serdo as correcdes a serem feitas e as proximas decisdes a
serem tomadas.

Quanto mais vezes o jogo passar por esse ciclo, mais otimizado e
adequado ao publico-alvo o jogo se torna (Zimmerman, 2003). Modelos mais
recentes, como o de Viudes-Carbonell et al. (2021), reforcam essa abordagem
de ciclos curtos de design-teste-avaliagdo-redesign em serious games (Viudes-
Carbonell et al., 2021). Outros estudos contempordneos ampliam essas nogoes
para ambientes virtuais de aprendizagem gamificados (Vera-Mora et al., 2024)

Revisdes no jogo serdo realizadas de acordo com as sugestdes dos juizes.
Dentre os ajustes a serem feitos estdo: (a) rever termos como évulo, ovocito e
tuba uterina, considerando a literatura mais recente sobre o tema, (b) revisdo
da programagdo do jogo de maneira a tornar mais precisas as informagoes
do jogo e, (c) rever a secdo que discute a gravidez ndo planejada na pré-
adolescéncia e adolescéncia. De acordo com uma das juizas, a redagdo do texto
sugere que apenas adultos que tenham maturidade emocional e financeira
deveriam engravidar, embora a gravidez ndo planejada na pré-adolescéncia e
adolescéncia com ou sem consentimento é algo pode acontecer no cotidiano de

sala de aula. Em relagdo a esse Ultimo item o texto serd revisto de maneira que
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as instrucoes evitem qualquer conotagdo acusatoéria que poderia culpabilizar o
pré-adolescente ou adolescente que tenha engravidado. Entretanto, entende-
se que essa populacdo precisa de repertérios que lhes permitam tomar
decisdes de forma mais consciente. Pensando nisso, optou-se por manter os
itens referentes as possiveis consequéncias de uma gravidez ndo-planejada.

Quanto @ adequagdo do jogo ao publico-alvo, uma das participantes
questionou o que entendeu ser excesso de informagdes sobre temas como
masturbagdo e intercurso sexual. De acordo com essa participante, o excesso
de detalhes sobre esse tema poderia constranger o professor visto que
esse tema ndo é abordado em sala de aula, nas instituicdes de ensino, com
o nivel de detalhamento apresentado no jogo. Temas como masturbacdo
podem ser entendidos como uma parte importante do desenvolvimento e do
autoconhecimento da crianga e do adolescente (Figueiro, 2020).

Para Figueir6 (2020), os temas em sexudlidade humana, como a
masturbag¢do, devem ser tratados de forma positiva e com naturalidade,
destacando a importdancia da privacidade e do consentimento para que
ndo haja estabelecimento de relagdes disfuncionais com a temdtica, como
sentimentos de vergonha e culpa. Contudo, uma queixa de professores &
que a maioria dos materiais de ensino ndo descreve os comportamentos que
devem ser apresentados pelos educadores no momento do ensino para que
isso ocorra de forma natural e positiva (Figueird, 2020). Ferramentas como
jogos, baseados em uma literatura propria para a Educagdo Sexual, podem dar
modelos ou serem pontos de partida para as discussées em sala de aula. Jogos
digitais como o apresentado neste artigo proporcionam um ambiente virtual
privativo para que o aprendiz possa enfrar em contato com os temas sem
constrangimento. Segundo Sartori (2022), o contexto nas escolas pode ndo ser
tdo acolhedor para tratar de certos temas, tendo em vista que nos Ultimos anos
o conservadorismo se instalou nos mais diferentes tipos de instituicdes, sendo

as escolas um dos seus principais focos. Esse contexto devera ser levado em
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consideragdo para a reformulacdo dessas descrigcdes na proxima atualizagdo
da ferramenta de ensino.

Ainda, sobre a adequacgdo dos temas abordados no jogo para o publico-
alvo, um dos participantes ressaltou que os contetdos apresentados na Secdo
6 do jogo, referente a violéncia em relacionamentos, consentimento e protec¢do
de situacdes de abuso sexual néo eram compativeis com os apresentados na
BNCC. Para a elaboracdo dos contetdos do jogo, no referente a essa questdo,
optou-se por adotar os PNCs (Brasil, 1997) ao invés da BNCC (Brasil, 2018).
Entende-se que a prote¢do a vida e saude sdo direitos fundamentais da
crianga e do adolescente (ECA, Lei N° 8.069, de 13 de julho de 1990) e que esses
direitos se sobrepdem & BNCC. E importante que esse plblico seja informado
sobre seus direitos, sobre como se proteger e sobre como requisitar ajuda, caso
esteja sofrendo, ou na iminéncia de sofrer, algum tipo de violéncia. Esse tipo de
informag¢do tem demonstrado ajudar na prevengdo e nas solicitagdes de ajuda,
caso a violéncia venha a ocorrer (Pereira; Pena; Guimardes, 2024; Silva et al.,
2023).

Falhas do design do jogo, como a falta de sinalizagdo de onde poderiam
obter algumas informacgdes, a falta de indicagéo, no inicio do jogo, de todos os
temas tratados nele também fizeram os juizes levantarem questdes referentes
a suficiéncia das informagdes. Trazer informagodes suficientes, mas que ndo
esbarrem na concisdo dos conteudos € fundamental para que o ensino possa
ser realizado de forma eficaz e com engajamento por parte do aprendiz.
Espera-se que com os ajustes a serem realizados o aspecto da suficiéncia das
informagdes seja melhorado.

Todos os problemas relacionados a essas falhas estdo sendo revistos
para a proxima versdo de jogo. Esses dados demonstram a importancia do
processo de testagem de jogos educativos. Os passos compreendidos nas
fases de testagem e avaliagdo de jogos educativos, sdo fundamentais para
a constatacdo do quanto o jogo pode ser reforcador para o publico-alvo,

se a mecdnica e a estética escolhidas funcionam e fazem sentido para essa
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populacdo, e se o jogo apresenta eficdcia, isto €, se 0 jogo ensina o que se
propoe (Gris; de Souza, 2016).

Apesar desse contexto escolar bastante conservador observado
(Oliveira; Nébrega, 2025; Sartori, 2022; Silva et al. 2023) e das criticas dos
participantes sobre temas mais delicados, como a masturbag¢do e gravidez
na adolescéncia, todos participantes da pesquisa avaliaram a atual versdo
do jogo como aplicavel no contexto escolar como ferramenta pedagdgica.
O que demonstra que hd demanda para esse tipo de ferramenta de ensino.
Um aspecto fundamental a ser levado em consideracéo quando se discute
o desenvolvimento de ferramentas para o ensino é a relevdncia que essa
tecnologia teria para o contexto que ela é direcionada. Segundo Botomé (1981),
o ensino de comportamentos so serd eficaz se for também pertinente aquelas
pessoas. Um jogo desenvolvido para o contexto escolar se beneficia de ter sua
aplicabilidade avaliada por professores, que sdo os possiveis intermediadores
dessa tecnologia com o publico-alvo, sendo também os juizes capazes de
avaliar essa pertinéncia. No geral verificou-se que, segundo a avaliagdo dos
participantes, o jogo € interessante para o contexto escolar e possui aspectos
(i.e. design e terminologia) a serem aperfeicoados. Apds as corregdes um novo
ciclo de testagem deverd ser realizado com mais professores, mdes, pais e

responsdveis pelo publico-alvo.
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homossexualidade, bissexualidade etc. (Rizza, 2013). A fim de evitar confusdes, para o presente
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Tabela 1.
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