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Resumo: Este trabalho tem como objetivo relatar o desenvolvimento de um serious game sobre
pratica sexual segura e contracep¢do junto aos adolescentes. Para o desenvolvimento, foi
empregado o design participativo, no qual participaram da pesquisa oito estudantes do ensino
médio de uma escola publica da cidade de S&o Paulo. Inicialmente, desenvolveu-se o jogo How
To Prevent Me que posteriormente sofreu alteracdo em seu nome para Prinventon. O jogo
apresenta um ambiente simulado de locais que os participantes indicaram como importantes
para a tematica, onde avatares percorrerdo pelos cenarios em busca de diversao, representados
pelo shopping, balada, sorveteria e outros, além da busca pelo conhecimento, encontrado nas
escolas e postos de salde. O jogo aborda os seguintes pontos: pratica sexual, métodos
contraceptivos, gravidez, infeccBes sexualmente transmissiveis. Acredita-se que 0 jogo
apresenta potencial para ser um importante recurso a ser utilizado em beneficio a satde publica.
Passara pelas fases de validagdo e avaliacdo pelos profisisonais e publico-alvo, a fim de se fazer
possiveis implementagdes. Assim, estard disponivel para download gratuito em dispositivos
moveis com sistemas operacionais Android e iOS, além de ser possivel joga-lo também pelo
Facebook.

Palavras—chave: saude do adolescente. sexualidade. educacdo em saude. anticoncepcao. jogos de
video
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1 INTRODUCAO

Neste estudo, proponho relatar o desenvolvimento de um serious game sobre préatica sexual
segura e contracepcdo com os adolescentes.

A tecnologia vem sofrendo mudangas e esta presente em todos os setores da vida social. O
computador e a Internet sdo os instrumentos principais das tecnologias e é através deles que uma
aprendizagem autdnoma pode ser mais valorizada e desenvolvida, superando barreiras de espago e
tempo, permitindo a interatividade entre as pessoas (LOPES; FURKOTTER, 2012; SEABRA, 2010).

Esse avanco tecnol6gico modificou ndo s6 como as pessoas se comunicam, mas também como
elas se relacionam com a propria tecnologia. Nos dias de hoje, a tecnologia faz parte de forma
relevante na vida de grande parte das pessoas, como por exemplo com o uso de smartphones, que séo
celulares com fungdes semelhantes a dos computadores (PICON et al., 2015).

Os smartphones sdo dispositivos moveis de facil acesso, pois praticamente ha uma unanimidade
entre os individuos que tém conhecimento sobre a existéncia dele. Ha& os que tiveram ou ainda tem
contato com ele. Verificamos em nosso cotidiano que a grande maioria das pessoas possui 0
dispositivo ao alcance das maos e dispendem consideravel parte de seu tempo manuseando-o0 com
frequéncia.

Estima-se que mais de 1 bilhdo de smartphones estejam em uso ao redor do mundo. Esses
numeros sugerem que o celular, provavelmente, seja uma das mais importantes invencgdes tecnolégicas
das altimas décadas (PICON et al., 2015). Além disso, cerca de dez milhdes de adolescentes no
mundo fazem uso diario da Internet, cujas principais atividades estéo ligadas as redes sociais, ao
entretenimento e a busca de informag6es (UNICEF, 2013).

Muitos estudos relacionam o uso de jogos eletrénicos com uma maior facilidade de
aprendizado, desenvolvimento de habilidades afetivas, cognitivas e motoras, e também facilitacdo da
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socializagdo (PICON et al., 2015). Com isso, a educacdo também tém se utilizado das tecnologias em
beneficio social, visto que é indissocidvel a relagdo tecnologia e adolescentes.

A adolescéncia assume grande relevancia na satde publica, tendo em vista que é nesta fase que
se iniciam as praticas sexuais, inserindo os adolescentes em um contexto de vulnerabilidades, no que
se refere a infecgBes sexualmente transmissiveis (ISTs), gestacdo ndo planejada e aborto (BORGES;
NAKAMURA, 2009).

No Brasil, 27,5% dos escolares brasileiros do 9° ano do ensino fundamental ja iniciaram a vida
sexual, 19,5% das meninas e 36,0% dos meninos. O uso do preservativo na primeira relacao esteve
presente em 61,2% dos casos. Ja na Ultima relagdo, 66,2% dos escolares (PeNSE, 2015).

Segundo Pesquisa Nacional de Satde do Escolar (PeNSE 2015), os jovens brasileiros estdo
recebendo mais informagbes com relacdo as formas de prevencdo de ISTs e gravidez ndo planejada.
De acordo com a pesquisa, 87,3% dos escolares do 9° ano do ensino fundamental ja receberam
orientacdo sobre ISTs e Aids, 79,2% sobre como evitar gravidez e 68,4% dos entrevistados também
sabiam que era possivel adquirir preservativos gratuitamente no Sistema Unico de Sadde.

Quando perguntados sobre a gravidez, 1,1% das meninas do 9° ano do ensino fundamental
declararam ja ter engravidado alguma vez, o que representam um total de 23.620 meninas.

As préticas sexuais na adolescéncia tém sido relatadas como bastante dindmicas e em
constantes transformacgdes. Além disso, vale ressaltar, que seus perfis podem acarretar um impacto
importante na vida reprodutiva dos adolescentes (TEXEIRA et al., 2014).

Acredita-se que o uso de uma tecnologia educacional digital sobre contracepcao possa se
constituir em uma forma dindmica e interativa para o adolescente problematizar as informacGes sobre
tal questdo, articulada ao seu contexto de vida (comportamento sexual e reprodutivo). Além disso,
propicia uma aprendizagem significativa, pois se constitui em um processo no qual a nova informacéao
se relaciona a estrutura de conhecimento do aprendiz, sendo que este é ativo na construcdo do seu
conhecimento e participa do processo educacional (GOES et al., 2014; AUSUBEL, 2006).

Assim, podemos citar os serious game, que sdo jogos com propoésito e conteldo especificos para
abordagem educacional, baseados em jogos eletrénicos, motivando o processo de aprendizagem
(MACHADO et al., 2011). Essa categoria de software surgiu da necessidade da aplicagdo de
tecnologias interativas e imersivas em treinamentos e em demandas da area da educacdo, ou seja,
utiliza conceitos dos jogos tradicionais e da pedagogia para transmitir conhecimento aos jogadores.

2 METODO

As autoras deste estudo desenvolveram um serious game, baseando-se no design participativo,
que envolve os usuarios participantes do processo de ensino-aprendizagem em todas as etapas de
criacdo do game. Utilizou-se o grupo focal como uma técnica de coleta de dados que, a partir de uma
interacdo grupal, promove ampla problematizagdo sobre um tema especifico, cujo nimero geralmente
recomendado se situa num intervalo entre seis a quinze participantes, pois quando se deseja gerar
maior numero de ideias, a melhor opgao é organizar grupos maiores e quando se espera aprofundar a
temaética na discussdo, deve-se optar por grupos menores (BACKES et al., 2011).

Optou-se pelo grupo menor a fim de alcangar a profundidade de expressdo de cada participante,
escolhidos de forma conveniente pela diretora da instituicdo, cujos bons informantes foram indicados
por ela, sugerindo maior fluidez durante as conversas em grupo. No total, oito adolescentes foram
indicados, os quais eram associados pela diretora a uma maior facilidade de comunicacéo,
desenvoltura e necessitados em discutir sobre o assunto, totalizando oito participantes da pesquisa.

A coleta de dados teve inicio em fevereiro de 2015, tendo como participantes adolescentes de
ambos 0s sexos, destes, dois meninos e seis meninas, com idades entre 15 e 17 anos. Os participantes
eram alunos regularmente matriculados no 1° ano do ensino médio de uma escola pablica do
municipio de Sdo Paulo, no ano letivo de 2015.

Foram realizados encontros com o grupo focal, para identificacdo de necessidades de
aprendizagem sobre o tema. As conversas foram gravadas para analise posterior, feita com base na
técnica de analise de contetudo, modalidade temética (BARDIN, 2009). Observou-se que hd muitas
duvidas quanto ao uso dos contraceptivos. Além disso, houve uma certa preocupacao quanto as
Infecgdes Sexualmente Transmissiveis (ISTs). Assim, os dados foram analisados, explorados e
interpretados, contribuindo para o desenvolvimento do conteldo e etapas do jogo.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O serious game desenvolvido foi inicialmente denominado como How To Prevent Me. Em
tempo, passa a se intitular como Prinventon, nome da cidade ficticia criada para o jogo, que apresenta
como objetivo auxiliar adolescentes no campo da satde sexual e reprodutiva, focando na prética
sexual segura e uso de métodos contraceptivos.

O conteldo do game foi baseado no Caderno de Atencdo Béasica — Salde Sexual e Salde
Reprodutiva publicado pelo Ministério da Saide (BRASIL, 2013) e Manual de Anticoncepg¢ao
publicado pela FEBRASGO (FEBRASGO, 2015). Foram abordados os métodos contraceptivos mais
utilizados nessa faixa etaria, sendo eles: pilula anticoncepcional, anticoncepcional hormonal injetavel,
preservativos, diafragma, pilula do dia seguinte e dispositivo intrauterino (DIU). Verificou-se, por
meio do grupo focal que estes métodos foram citados direta e indiretamente pelos adolescentes.

A interface do game foi desenvolvida para ser clara, facil e intuitiva, que motivasse o usuario a
jogar. Para isso, criou-se uma cidade virtual realistica, composto por locais em que o adolescente, no
seu cotidiano, frequenta e interage.

O jogo foi desenvolvido através do Unity 3D, software proprio para desenvolvimento de
games, seguindo o estilo point-and-click com o uso do touchscreen pelos dispositivos méveis.

As telas iniciais do jogo How to Prevent Me proposto incialmente e de Prinventon estdo
representadas na Figura 1.

Figura 1- Tela inicial do jogo
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Fonte: autoria propria

Ao iniciar, o usuario sera direcionado a tela de apresentacao do jogo e, em seguida, escolhera
seu personagem (Figura 2).

Figura 2 - Telas de apresentacéo e escolha do personagem
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Fonte: autoria propria

Apos escolher o personagem, haverd uma breve introducdo ao jogo, cuja apresentacdo da
cidade de Priventon serd feita e, em seguida, o jogador podera percorrer pelo mapa da cidade, através
de um click (Figura 3).
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Figura 3 - Mapa da cidade de Priventon

Fonte: autoria propria

Na cidade de Priventon, ha estabelecimentos com prop6sitos educacionais e estabelecimentos
com propositos de entretenimento. Todos eles fazem parte do cotidiano de um individuo adolescente.
Os postos de salde e as escolas contém atividades educativas sobre o tema pratica sexual segura e
contracepcdo. Neles, caso o jogador finalize as atividades corretamente, ha um acimulo de pontos.

Em outros estabelecimentos, ha a possibilidade de fazer visitas e gastar os pontos obtidos por
meio de compras de objetos de interesse, por exemplo, uma roupa no shopping e até mesmo um
sorvete na sorveteria. Com isso, acredita-se que haveria um estimulo maior ao jogador em acumular
pontos e, para isso, & necessario realizar as atividades corretamente.

A seguir, um exemplo de atividade proposta em um dos postos de salde disponiveis na cidade
(Figura 4).

Figura 4 - Tela de atividade em um posto de satide
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Fonte: autoria propria

Observa-se que ha uma profissional de satde interagindo com o jogador, realizando uma
pergunta no qual deverd ser respondida com a escolha de um dos métodos contraceptivos dispostos na
tela. A resposta correta, no caso, seria a camisinha. Caso o jogador clique corretamente, surgira uma
mensagem de felicitacdo, caso contrario, podera tentar novamente.

Durante 0 jogo, sdo expostas informagdes e curiosidades sobre as ISTs e sobre 0s métodos
contraceptivos. Em um dos postos de salde, sdo feitas algumas perguntas ao jogador, a fim de buscar
informacdes sobre a sua vida sexual e sobre 0 seu uso ou ndo de algum método contraceptivo. Com
isso, ao final do questionério, o melhor método para o jogador € indicado. Observa-se um exemplo na
Figura 5.
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Figura 5 - Exemplo de contraceptivo indicado ao final do questionario
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Fonte: autoria propria

Além da interagdo pelo jogo, sera possivel acessar o link de um blog proposto para
complementar o jogo. Nele é possivel encontrar explicacfes mais detalhadas sobre os métodos
contraceptivos possibilitando ao jogador o envio de mensagens ao administrador do site, diferencial
deste serious game, no qual poderdo ser apresentadas duvidas e sugestdes de melhoras para o jogo. As
mensagens com as perguntas e respostas serdo expostas na pagina, permitindo o anonimato dos
usuarios, proporcionando uma maior liberdade de expressao.

Este jogo é um aplicativo que estara disponivel para download gratuito em dispositivos
maoveis com sistemas operacionais Android e iOS, como por exemplo smartphones e tablets.

4 CONCLUSOES

O presente estudo buscou as verdadeiras necessidades educacionais dos adolescentes frente ao
tema prética sexual segura e contracepgao, atrelando-as ao formato de jogo mais adequado a eles, de
acordo com o que fosse mais atrativo e aceito. Assim, o jogo How To Prevent Me ou Prinventon
pretende se tornar uma forma agradavel e simples de se aprender jogando, ndo necessitando de tutorial
para 0 manuseio de sua mecanica, visto que é autoexplicativo evocando os jogos modernos utilizados
pelos adolescentes.

O jogo How To Prevent Me ainda esta em fase de mudanca definitiva de nome para
Prinventon, pois passara por validacdo de profissionais e usuarios. Apos esta etapa, sera avaliado.

Acredita-se que este jogo se tornard um importante recurso a ser utilizado em beneficio a
salide publica. E necessério pensar que as atuais estratégias possibilitem n&o s o acesso a
informacdo, mas que seja interativa e tenha sentido no contexto de vida dos adolescentes, atentando
para o cenario sociocultural na contemporaneidade, estimulando para o aprendizado significativo, a
mudanca de comportamento e 0 amadurecimento pessoal.
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