DOI: 10.1590/1413-81232022278.00632022

Serious games para educagao sexual de adolescentes e jovens:

revisdo integrativa de literatura

Serious games for sex education of adolescents and youth:

integrative literature review

Nadyelle Elias Santos Alencar (https://orcid.org/0000-0002-5602-7339) >
Maria Aparecida Oliveira Pinto (https://orcid.org/0000-0002-0850-9130) !
Nicacio Torres Leite (https://orcid.org/0000-0002-8719-3057) !

Claudia Maria da Silva Vieira (https://orcid.org/0000-0002-8724-9524) *

!Instituto Federal do
Maranhao. Rodovia Jodao do
Vale (MA-381), Km 0 s/n,
Bairro do Diogo. 65.725-
000. Pedreiras MA Brasil.
nadyelle.alencar@
ifma.edu.br

? Programa de Pos-
Graduagio em Saude
Publica, Universidade
Federal do Ceard. Fortaleza
CE Brasil.

* Programa de Pés-
Graduagio em Saude
Coletiva, Universidade
Estadual do Ceard. Fortaleza
CE Brasil.

Abstract This study aims to map education-
al games related to the sexuality of adolescents/
young people, based on publications that oc-
curred over the last decade (2011 to 2020). An
integrative review was performed in the Web of
Science, SCOPUS, MEDLINE/PubMed, and LI-
LACS databases in September 2020, with the fi-
nal inclusion of 16 studies. Games developed on
four continents were identified, predominantly
in high-income countries, with the United States
of America and Brazil being those that published
the most. The tools consisted mostly of videog-
ames and digital games, with the adoption of sim-
ulated scenarios and plots. Regarding develop-
ment, there was a preference for the participatory
construction mode, while some also underwent
a validation process. The tools addressed several
areas of human sexuality and demonstrated a
positive potential for use, with educational gains
and changes in habits, but their results need to
be carefully considered. Only the effects of three
games were evaluated by randomized controlled
trials.

Key words Sexuality, Adolescent, Health educa-
tion, Play and playthings

Resumo Objetiva-se mapear jogos educativos
relacionados a sexualidade de adolescentes/jo-
vens, a partir de publicagdes ocorridas na tltima
década (2011 a 2020). Realizou-se uma revisdo
integrativa nas bases de dados Web of Science,
SCOPUS, MEDLINE/PubMed e LILACS em se-
tembro de 2020, com a inclusdo final de 16 estu-
dos. Identificaram-se jogos desenvolvidos em qu-
atro continentes, com predomindncia em paises
de renda alta, sendo os Estados Unidos e o Brasil
os que mais publicaram. As ferramentas eram,
em sua maioria, videogames e jogos digitais, com
a adogdo de cendrios e enredos simulados. Sobre
o desenvolvimento, houve preferéncia pelo modo
de construgdo participativo; alguns também pas-
saram por processo de validagdo. Abordavam
diversas dreas da sexualidade humana e demon-
stravam potencial positivo para uso, com ganhos
educacionais e mudan¢a de hdbitos, mas seus
resultados precisam ser ponderados. Apenas trés
jogos tiveram seus efeitos avaliados por estudos
controlados e randomizados.

Palavras-chave Sexualidade, Adolescente, Edu-
cagdo em satide, Jogos e brinquedos
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Introdugao

A sexualidade é um fendmeno multifatorial ob-
servado ndo apenas em condutas e praticas se-
Xuais, mas em sentimentos, desejos e vinculos
amorosos. Apesar de se expressar desde o nas-
cimento, é durante a adolescéncia e a juventude,
fase de transigdo que se estende dos 10 aos 24
anos de idade, que ela ganha evidéncia'.

Vivéncias proprias da fase, motivadas por
desejos, paixdes e curiosidades, marcam e situ-
am meninos e meninas em condi¢des de vulne-
rabilidade e sdo capazes de repercutir ao longo
da vida dessas pessoas. A exemplo dessas vivén-
cias, a violéncia, a gravidez na adolescéncia e
as infecgdes sdo algumas delas. Nesse sentido, é
necessario que sejam criados espagos de debate
para a promogao da satide sexual e reprodutiva,
com foco no reconhecimento do préprio corpo,
na orientagdo sobre comportamentos protetores
e de risco, no rompimento de preconceitos e na
discussdo de realidades?.

Ainda que relevante, a discussdo sobre sexu-
alidade com a populagdo adolescente é rodeada
por tabus que interferem, direta ou indiretamen-
te, em vivéncias e no exercicio saudavel da sexu-
alidade. No nucleo familiar, é um assunto pouco
debatido entre pais e filhos, fonte de desconforto,
e quase nunca é tratado com a naturalidade que
exige. No ambiente escolar, é abordado superfi-
cialmente e demonstra baixo potencial transfor-
mador na orienta¢io e na promogéo da saude’.

Assim, torna-se evidente a necessidade da
ampliacdo de debates sobre sexualidade com os
jovens, privilegiando abordagens inovadoras
e atrativas, de modo a garantir maior adesdo e
eficicia das agdes. Como opgdo, as tecnologias
cuidativo-educacionais destinam-se a aproveitar
o potencial tecnoldgico para engajar individuos
no processo de cuidado em saude*.

Entre as tecnologias aplicadas a saude, os jo-
gos educativos com contetudo e propdsito, tam-
bém conhecidos por serious games, assumem
papel de destaque. Conceitualmente, represen-
tam jogos que vao além do entretenimento, ob-
jetivam a promogdo da satde, contribuem para a
discussdo de temas sensiveis, educam, orientam e
estimulam habitos e comportamentos saudaveis®.

Evidéncias apontam que jogos sobre sexuali-
dade auxiliam no ganho de conhecimento acerca
da tematica, incitam mudanga de atitude e pro-
movem praticas sexuais seguras®’. Além disso,
esses jogos propiciam o pensamento critico, ori-
entam a tomada de decisdo e a solugido de proble-
mas, criando senso de responsabilidade®.

Convém destacar que, até 2013, segundo ana-
lise da literatura, o quantitativo de jogos sobre
saude sexual era incipiente, o oposto do que se
observava em outros contextos de promogdo da
saude. Além disso, havia concentragio de estudos
em paises de alta renda, sem qualquer registro em
paises de baixa e média rendas®. Dito isso, iden-
tifica-se a necessidade de analisar os comporta-
mentos espacial e tedrico-metodoldgico do estu-
do da tematica na literatura recente, indicando
opgoes atuais de jogos a serem usados por edu-
cadores para a abordagem do tema com jovens.

Com base no exposto, por considerar a popu-
lagdo adolescente/jovem como grande adepta do
uso de tecnologias, reconhecer a importancia da
sexualidade em suas vidas e identificar a neces-
sidade de situar o estado atual do conhecimento
sobre a tematica, sobretudo no que diz respeito a
dados brasileiros, objetiva-se mapear jogos edu-
cativos relacionados a sexualidade na adolescén-
cia e na juventude a partir de publica¢des ocorri-
das nos ultimos dez anos (2011-2020).

Método

Trata-se de uma revisio integrativa da literatura
que envolveu o cumprimento de seis passos: 1°)
identifica¢do do tema e formula¢do da questdo
da pesquisa; 2°) estabelecimento dos critérios de
inclusio e exclusdo e busca na literatura; 3°) de-
finicdo das informacoes a serem extraidas e sua
categorizagao; 4°) avalia¢ao dos artigos incluidos;
5°) interpretagdo dos resultados; 6°) sintese do
conhecimento’.

Para a constru¢do da questdo central do es-
tudo e a montagem da estratégia de busca, os
termos foram organizados de acordo com a
estratégia PICOT (P - problema, I - interesse,
CO - contexto, T - tempo)'. Os jogos educativos
representaram o problema do estudo; o interesse
foi a sexualidade no contexto da adolescéncia/
juventude, e o tempo de referéncia foram os 1l-
timos dez anos (2011-2020). Assim, admitiu-se
como questdo de pesquisa: “qual o estado atual
da arte sobre jogos educativos relacionados a se-
xualidade na adolescéncia e na juventude, produ-
zidos entre 2011 e 2020?”

Todos os termos de um mesmo elemento da
estratégia PICOT foram combinados com o ope-
rador booleano “OR’, e as expressdes obtidas para
cada elemento foram combinadas com conector
“AND”. A articulagdo dos descritores controlados
e ndo controlados geraram a seguinte expressio
geral de busca: (“Play and Playthings” OR Techno-



logy OR “Game” OR “Pedagogical Device”) AND
(Sexuality OR “Sex Education” OR “Sexual Deve-
lopment” OR “Reproductive Health” OR “Sexual
Health” OR “Sexual Behavior” OR “Pregnancy in
Adolescence”) AND (Adolescent OR ‘Adolescent
Health” OR Youth). Destaca-se que a articulagao
dos termos e a formulagdo da estratégia de busca
seguiram as recomendagdes especificas para cada
base de dados pesquisada.

A busca foi realizada em setembro de 2020,
nas seguintes bases de dados: Web of Science -
Colecéo Principal (Thomson Reuters Scientific);
SCOPUS (Elsevier); MEDLINE/PubMed (via
National Library of Medicine); LILACS (via Bi-
blioteca Virtual em Saude - BVS). Os achados
primarios foram filtrados segundo o periodo de
tempo (2011-2020) e o tipo de publica¢do (elimi-
nados capitulos de livro, teses e dissertagdes, tex-
tos publicados em anais de congressos, editoriais,
cartas/notas).

O recorte temporal se justifica pela caréncia
de dados consolidados a respeito da literatura
recente acerca da temdtica. E importante ressal-
tar que, apesar da existéncia de uma revisdo da
literatura sobre os jogos publicados até julho de
2013, nela nio estdo incluidas bases de pesquisa
da América Latina®. Assim, a presente revisdo op-
tou por estender o periodo de abrangéncia para a
ultima década.

Foram incluidos artigos originais (metodolo-
gicos e de interven¢do) que apresentavam um
jogo educativo (serious game) sobre sexualida-
de direcionado a populagdo adolescente/jovem.
Como critérios de exclusdo, adotaram-se: estudos
que apresentavam outras interveng¢des educativas
(programas curriculares, aplicativos méveis e in-
tervengdes multimidia), artigos que nédo traziam
detalhes suficientes para caracterizar o jogo edu-
cativo (tipo, foco e dindmica) e aqueles que apre-
sentavam jogos repetidos, ja incluidos na revisao.

A selecao dos estudos foi realizada por duas
pesquisadoras da area da satde, de modo a redu-
zir os riscos de vieses. Em caso de discordancia,
foi consultado um terceiro avaliador. Inicialmen-
te, foram analisados os titulos e os resumos. Os
textos incluidos para a segunda etapa foram lidos
na integra para a defini¢do da amostra final (16
artigos). O fluxograma da busca encontra-se de-
talhado na Figura 1.

Para a caracterizagdo da amostra final, os
pesquisadores preencheram um formulario para
a extragdo das seguintes variaveis: titulo, autores,
ano, pais, publico-alvo, caracterizagio do jogo
(tipo, nome e foco), metodologia, resultados,
conclusdes e limitagdes.

Resultados

A presente revisdo resultou na identificacdo de 16
serious games com foco na sexualidade de ado-
lescentes e jovens publicados na tltima década
(2011-2020). A seguir serdo detalhadas as carac-
teristicas dos estudos identificados (Quadro 1), os
percursos metodologicos e os principais achados
(Quadro 2). Também serdo salientadas as limi-
tagdes e as implicagdes para estudos futuros.

Serious games para educagiao sexual
na ultima década (2011-2020):
caracterizacio dos estudos

O desenvolvimento de jogos educativos
com foco na educacio sexual de adolescentes
mostrou-se predominante em paises de renda
alta, tais como Estados Unidos®!"*¢, Inglaterra’
e Hong Kong'. Por outro lado, também foram
identificados estudos em paises de média e baixa
rendas, como ¢ o caso do Brasil'*?, da India’, do
Quénia® e da Tanzéinia’.

Sobre a tipologia dos jogos, observou-se
predominancia de videogames e jogos digitais.
Apenas trés jogos fugiram a regra, sendo dois de
cartas (“Contando bem que mal tem?”?' e InFec-
tion Four'®) e um de tabuleiro (“A aventura do
adolescente com TEA: descobrindo a sexualida-
de”*). A maioria dos autores optou por restringir
a faixa etaria do publico-alvo da tecnologia, com
jogos indicados aos anos iniciais”®'>'” ou finais
da juventude>'»122,

Quanto ao foco, os serious games englobam
diversas areas da sexualidade humana. Entre es-
ses jogos, é possivel citar: Making Smart Choi-
ces'®, com foco nos conhecimentos e nas atitudes
sobre sexo entre adolescentes; “Contando bem
que mal tem?”?, sobre infec¢des sexualmente
transmissiveis e métodos preventivos; Lucidity** e
PREPAREY, que tratam sobre violéncia e coer¢ao
sexual. Além disso, alguns grupos populacionais
especificos foram priorizados, como adolescen-
tes com autismo (A aventura do adolescente com
TEA: descobrindo a sexualidade?), do sexo femi-
nino (DRAMA-RAMAPY), de latino-americanos
(Sexpert High School®) e de residentes de areas
com baixo acesso a tecnologia na Africa subsaa-
riana (My Future Begins Today”).

Educacio sexual por meio de jogos:
o que dizem os estudos?

A maioria dos serious games foi desenvolvida
de modo participativo, por grupos multidisci-
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plinares3,7,13,l4,16-18

sistematico de valida¢do
por estudos de interven¢ao para a mensuragio do
efeito da ferramenta na populagio-alvo>®#1517:22,
O Quadro 2 apresenta os percursos metodologi-
cos seguidos e os principais resultados dos estu-
dos incluidos nesta reviséo.

Conforme mencionado, observou-se a pre-
dominancia de jogos digitais, e a maioria deles
utilizava cendrios simulados, com apresentagao
de enredos, personagens e didlogos interativos
por meio dos quais adolescentes sdo estimulados
a construir relacionamentos, assumir escolhas e
experienciar suas consequéncias. Nove dos jogos

identificados foram elaborados nessa perspecti-
Va6-8,11-13,15,18,22

, alguns passaram por processo
L1820 oy foram avaliados

Ainda em relagdo aos jogos digitais, outros
enredos foram utilizados. O DECIDIX* simula a
interface de um aplicativo de mensagens instan-
taneas, enquanto o PREPARE" apresenta como
cendrio um game show. Dois jogos optaram por
apresentar uma narrativa sobre os diferentes
marcos do desenvolvimento (My Future Family?)
ou fases da vida dos personagens (Lucidity™).

Além dos jogos digitais, outras metodologias
foram empregadas. “A aventura do adolescente

com TEA: descobrindo a sexualidade” é um jogo
de tabuleiro que contém 17 casas ilustradas, trés
pedes, um dado, um livro ilustrativo e um que-
bra-cabega, e 0 enredo principal se passa em um
acampamento’. Também foram identificados
dois jogos de cartas. “Contando bem que mal
tem?” consiste na construcdo compartilhada de
uma histdéria com base nas cartas-imagem apre-
sentadas intencionalmente ou de modo aleatério
pelo facilitador®. Ja o Infection Four é um jogo
de cartas multiplayer e colaborativo que apresen-
ta um enredo ficticio sobre heroéis e vildes'.

A forma como o jogo ¢ apresentado e o seu
grau de interatividade dizem muito sobre a sua
aceitacdo pelo publico-alvo. Estratégias para a
promogido do engajamento, como a possibilida-
de de customizagdo', o desbloqueio de novas
fungdes' e a presenca de sistemas de recompen-
sa que bonificam as respostas corretas e as agoes
positivas® tornam o jogo mais divertido e esti-
mulante. Além disso, esses critérios favorecem
sua efetividade por meio do desenvolvimento de
competéncias sociais'>".

Com a analise dos estudos incluidos, perce-
beu-se que a sexualidade na adolescéncia ainda
representa um tabu social, e o uso de jogos para

9 Registros identificados nas bases de dados
g (n=1.338)
g
g
L
=
v
Registros apds a exclusdo de repeticdes e a aplicagio de filtros
e (n = 586)
L
1Y)
<
=
L | v
N Registros analisados Excluldf)s gor nao tjesponiierem a
E (n=586) questdo de pesquisa (n = 512)
5
&
= v Excluidos por apresentarem
L Textos completos outras intervencdes educativas
analisados (1}1)— 74) (n=41)
- Excluidos por ndo detalharem o
° jogo educativo (n = 14)
‘§ Excluidos por apresentarem
S v jogos educativos ja incluidos na
- - amostra (n = 3)
Estudos incluidos na
revisdo (n = 16)

Figura 1. Fluxograma representativo da busca nas bases de dados.

Fonte: Autores.



Quadro 1. Caracterizacio dos estudos selecionados. Pedreiras/MA, 2020.

Publico-alvo

Autores, Ano Nome do jogo (idade) Tipo de jogo Foco do jogo
Patchen et al., 2020 | SAAFE Jovens afro- Videogame Sexualidade
americanos (15 a
21)
Pensak et al., 2020 | Sexpert High School Adolescentes latinos | Videogame Sexualidade

Haruna et al., 2019

My Future Begins Today

Estudantes (11

Plataforma de

Saude sexual

a 15) da Africa aprendizagem

Subsaariana gamificada
Winskell; Sabben; | Tumaini Pré-adolescentes Jogo para Prevengido do HIV
Obongbo, 2019 africanos (11 a 14) | smartphone
Concei¢ao etal., | A aventura Adolescentes com | Jogo de tabuleiro | Educagdo sexual

2019

do adolescente com TEA:
descobrindo a sexualidade

TEA grau leve (12
al8)

Monteiro et al.,

DECIDIX

Adolescentes (11

Jogo digital

Relagdes afetivas e

2018 al9) sexuais
Sousa et al., 2018 | Contando bem que Adolescentes Jogo de cartas Corporalidade,
mal tem? relacionamentos,
IST e métodos
anticoncepcionais
Bertozzi et al., My Future Family Adolescentes (14 Jogo digital Puberdade, saude
2018 al9) sexual e reprodutiva,
e contracep¢ao
Gariepy et al.,2018 |- Adolescentes negros | Videogame Comportamentos
e hispanicos (15 sexuais de risco
al?)
Souza et al., 2017 | Papo Reto Adolescentes (15 Jogo on-line Sexualidade e

al8) relagdes de género
Fiellin et al., 2016 | PlayForward: Elm City Minorias Videogame para | Comportamentos de
Stories adolescentes ipad risco incluindo os
associados ao HIV
Gilliam et al., 2015 | Lucidity Adolescentes Videogame Violéncia sexual
estudantes do
ensino médio
Norris et al., 2015 | DRAMA-RAMA™ Pré-adolescentes Jogo de realidade | Pressdo dos pares
hispanicas do sexo | virtual e comportamento

feminino

sexual de risco

Chu et al, 2015

Making SmartChoices

Adolescentes (12
a16)

Jogo online

Conhecimentos e
atitudes sobre sexo

Gilliam et al., 2014

InFection Four

Adolescentes

Jogo de cartas

IST

Arnab et al., 2013

PREPARE

Adolescentes (13
al4)

Videogame do
tipo “game show”

Coer¢io sexual em
relacionamentos

Legenda: HIV - virus da imunodeficiéncia humana, TEA - transtorno do espectro autista, IST - infecgoes sexualmente
transmissiveis, (-) - dado ndo informado.

Fonte: Autores.

a abordagem da tematica revela potencial inova-
dor, uma vez que a ludicidade e a abordagem in-
terativa implicam beneficios educacionais. Além
da aquisi¢do de conhecimento®®”’, esses jogos
elevam a autoeficicia e a percepgio de risco'>',
incitam a mudanca de comportamento e pro-
movem a tomada de decisdo consciente'’. Des-

se modo, as tecnologias educativas demonstram
elevada aceitabilidade, utilidade e usabilidade,
promovendo o compartilhamento de ideias, vi-
véncias, reflexdes e debates”.

Entre as limitacdes e os desafios observados,
destacam-se: a complexidade dos jogos dificulta
sua compreensdo', o uso de um enredo ficticio
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Quadro 2. Caracteristicas metodoldgicas e principais resultados dos estudos selecionados. Pedreiras/MA, 2020.

Autores, Metodologia Resultados
Ano
Patchen et | Estudo metodoldgico em trés etapas (conselho | Preferéncia por jogos de simulagio, personalizavel,
al., 2020 | consultivo para elaborag¢éo do protétipo do moderno, competitivo, divertido e educativo.
jogo, teste da usabilidade e grupos focais) O jogo SAAFE foi desenvolvido e apresentou
usabilidade satisfatoria
Pensak et | Estudo metodoldgico (construgao participativa) | O jogo Sexpert High School foi elaborado,
al., 2020 | e de intervengéo, do tipo série temporal, com demonstrou elevada viabilidade e aceitabilidade.
um grupo Aumento do conhecimento sobre preservativos
Haruna et | Estudo metodoldgico (construgio participativa) | My Future Begins Today foi elaborado, gerou ganho
al, 2019 | e estudo de intervengdo (quase experimental, de conhecimento sobre satide sexual e impulsionou
pré e pos teste) a mudanca de atitude
Winskell, | Estudo metodoldgico (construgéo participativa) | Elaboragdo do jogo Tumaini, que permite a
Sabben, construgao interativa de narrativas, oferece
Obongo, minijogos com desafios teméticos e a conexao entre
2019 0 jogo e a vida pessoal do jogador
Conceigio | Estudo metodoldgico, revisdo integrativa prévia | A revisio demonstrou escassez de materiais sobre
et al., 2019 a tematica. Foi elaborado o jogo “A aventura do
adolescente com TEA: descobrindo a sexualidade”
Monteiro | Estudo metodoldgico de validagao por O jogo DECIDIX permitiu o debate, estimulou
et al., 2018 | especialistas e pelo publico-alvo a autonomia, a partilha de conhecimentos e
promoveu experiéncias importantes
Sousaet | Estudo metodoldgico de validagao por “Contando bem que mal tem?” foi validado
al., 2018 | especialistas segundo aparéncia e contetido e demonstrou ser util

para as préticas educativas

Bertozzi et

Estudo metodoldgico (construgio participativa)

My Future Family apresentou elevada jogabilidade e

al., 2018 e de intervencéo (quase experimental, pds teste, | beneficios educacionais
com um grupo)
Gariepy et | Estudo metodoldgico e de intervengdo (quase | O jogo aumentou o conhecimento, a autoeficcia e
al.,2018 experimental, de série temporal, com um a percepgdo de risco, mas nao produziu efeito sobre
grupo) as inteng¢des dos adolescentes
Souzaet | Estudo metodoldgico (validagio por Papo Reto foi construido, validado e demonstrou
al., 2017 | especialistas e avaliacdo qualitativa do jogo) ganho de conhecimento sobre sexualidade por meio
do compartilhamento de vivéncias e reflexdes
Fiellin et | Estudo metodoldgico (construgdo participativa) | PlayForward foi construido e os resultados do
al, 2016 | e de interven¢io (ensaio controlado estudo de intervengio ainda estdo em construcdo
aleatorizado com dois grupos, do tipo série
temporal)
Gilliam et | Estudo metodoldgico (construgdo participativa) | Lucidity foi elaborado e percebido como um jogo
al., 2015 | e de intervengéo (avaliagdo qualitativa do jogo) | interativo e atrativo, mas de dificil entendimento.
Ajudou no ganho de conhecimento e promoveu a
conscientizagdo sobre satde sexual e violéncia
Norris et | Estudo de intervengao (ensaio controlado e DRAMA-RAMA™ mostrou-se capaz de elevar a
al., 2015 | randomizado) com dois grupos, do tipo série autoeficacia para resisténcia a pressdo dos pares
temporal
Chu et al., | Estudo metodoldgico (construgdo participativa) | Making SmartChoices foi classificado como
2015 e de intervencdo, com um grupo, pré e pos teste | divertido/interessante, e elevou o conhecimento dos
participantes, impactando suas atitudes/decisdes
Gilliam et | Estudo metodoldgico (construgio participativa) | Apenas 27% dos adolescentes afirmaram ter
al, 2014 | e de intervengéo (jogo incorporado ao curriculo | aprendido com o jogo InFection Four, os topicos
de educagio sexual), com um grupo, pds teste | mais aprendidos foram sintomas, tratamento e
prevengao
Arnabet | Estudo metodoldgico (construgio participativa) | PREPARE facilitou o reconhecimento das situagoes
al., 2013 e de intervencao (ensaio controlado e de coercéo, fatores e comportamentos de risco, além

randomizado, com dois grupos, pré e pds teste)

de auxiliar na tomada de decisdao dos adolescentes

Fonte: Autores.




gera baixo engajamento, a linguagem técnica tra-
va o entendimento e a aplicacdo do jogo em gru-
pos numerosos gera desordem'. Além disso, con-
vém ressaltar a caréncia de tecnologias de baixo
custo capazes de integrar as praticas educativas
em contextos socioeconémicos desfavoraveis’.

Nesse sentido, é possivel identificar critéri-
os basicos a serem observados na elaboracio de
tecnologias educativas para a populagdo adoles-
cente, a saber: linguagem simples e direta, regras
claras e baixa complexidade, livres de julgamen-
to/constrangimento e respeito a privacidade;
demonstrar aproximagdo com a realidade, adap-
tagdo a faixa etdria e a caracteristicas sociocultu-
rais; inserir um profissional mediador para dire-
cionar a aplicagdo do jogo; e adotar o método de
design participativo.

Por fim, salienta-se que, apesar de a maioria
dos estudos analisados revelar indicios positivos
do uso de jogos para educagdo sexual, a mensu-
ragdo do efeito ainda é limitada. Apenas trés dos
16 estudos examinados apresentaram um ensaio
controlado e aleatorizado''>'”, padrdo ouro para
avaliar efeito de intervencio, envolvendo de 45 a
505 participantes. Observou-se a predominincia
de testes-piloto sem randomiza¢do dos partici-
pantes e grupo controle, e caréncia com relagio
ao numero de participantes e a diversidade das
amostras.

Discussao

O presente estudo apresenta 16 jogos educati-
vos com foco na sexualidade de adolescentes e
jovens, publicados em pesquisas na ultima dé-
cada (2011-2020). Em relagdo a distribuicdo ge-
ografica, foram identificados estudos publicados
na América (norte e sul), Africa, Europa e Asia.
Sobre a tipologia, houve predominio de jogos di-
gitais. Os jogos discutiam temas diversos no am-
bito da sexualidade, como corporalidade e relaci-
onamentos, infecgdes, métodos contraceptivos e
violéncia sexual. Os resultados demonstrados sio
promissores, entretanto, observa-se caréncia me-
todoldgica, com numero reduzido de estudos de
intervengéo do tipo controlado e randomizado.
O uso de serious games para fins de educagdo
em saude apresenta tendéncia de crescimento.
Uma revisdo de escopo realizada nas bases Pub-
Med e Science Direct identificou as publicagdes
ocorridas entre os anos de 1985 e 2018, com cres-
cimento consideravel desde 2011 e pico a partir
de 2015. Foram identificados 161 estudos no
periodo investigado, com foco em profissionais

da saude (26,1%), pacientes (23,6%) e populacio
em geral (46,6%). As tematicas observadas foram
variadas, apenas oito dos jogos tinham como foco
a sexualidade®.

Nesse sentido, ao contrario do que se obser-
va em outros contextos, o uso de serious games na
educacgdo sexual ainda é limitado. Uma revisdo
sistematica com metandlise desenvolvida nas
bases PubMed, Web of Science, CINAHL e Psy-
cINFO identificou apenas sete estudos publicados
sobre a tematica até julho de 2013. Além de es-
cassos, sobretudo em paises de renda média/bai-
xa, foi constatada a falta de rigor na avaliagdo da
efetividade dos jogos, especialmente em relagao a
mensuragio de seus efeitos em longo prazo®.

O desenvolvimento de jogos tem demonstra-
do importéncia significativa para as agdes educati-
vas e de promogio da saude. Os modelos pedago-
gicos tradicionais perdem espago gradativamente
e o uso dos jogos como instrumento pedagdgico
encontra-se cada vez mais presente no contexto da
saude. Nesse sentido, os serious games se utilizam
da ludicidade para ensinar enquanto entretém, fa-
cilitando a adesio e a eficicia das agcdes™.

Diante da tendéncia de mudanga na postura
pedagodgica, o uso de novas metodologias tam-
bém suscita preocupagdes e requer cautela no
meio educacional. Em especial em relagdo aos
formatos digitais, a imersdo em fantasias ladicas
pode gerar dependéncia/vicio, interferindo ne-
gativamente na qualidade do sono, nos padroes
nutricional e de higiene e na interagdo social,
gerando quadros ansiosos, agressivos e compulsi-
vos entre jovens. Por isso, a rede de apoio deve se
manter atenta a mudangas de comportamentos, e
o uso racional de jogos deve ser estimulado por
educadores para que os riscos ndo superem os be-
neficios esperados®.

Para a garantia do equilibrio entre educagio
e entretenimento, e no intuito de elevar o enga-
jamento, recomenda-se que os jogos educativos
estejam adequados a realidade do publico-alvo'.
A populagio jovem manifesta maior aderéncia a
jogos de baixa complexidade e facil entendimen-
to%, devendo estar adequados a faixa etaria'' e as
caracteristicas socioculturais’” do publico-alvo.
Outros elementos capazes de elevar o engaja-
mento de jovens sdo estratégias de competicdo
e cooperagdo’®, bem como o uso de gamificagio,
com adogao de recompensas e penalidades''.

Além de favorecer a comunicagdo sobre se-
xualidade com o publico adolescente, os jogos
permitem a discussio de temas considerados
tabus, principalmente quando esses jogos en-
volvem grupos'. Nessa perspectiva, a aplicagdo
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de jogos coletivos é beneficiada pela presenca de
um instrutor (profissional da drea de saide ou
educac¢do) que atua na mediagdo das discussdes
e eleva a qualidade das experiéncias dos jogado-
res. Convém ressaltar que grupos menores obtém
melhor desempenho'® e favorecem a exposi¢ao
de opinides".

E importante priorizar a interatividade nos
jogos durante os debates. O estabelecimento de
pausas para maior discussdo sobre situagdes e
tematicas surgidas promove a reflexdo ativa, in-
clusive com potencial para a mudanga de atitu-
des". Isso porque a interag¢do conquistada por
meio do jogo intensifica o aprendizado e as refle-
x0es acerca das situagdes vivenciadas, permitin-
do o desenvolvimento e o amadurecimento que
formam a base psicoldgica dos adolescentes?'.

As reflexdes mediadas por jogos revelam
papel protetor, favorecem a aquisi¢iao de habi-
lidades para a vida e apresentam elevada acei-
tabilidade. Em razdo da inovac¢do e da interati-
vidade, adolescentes, classificam os jogos como
divertidos e interessantes e reconhecem os seus
beneficios pedagdgicos'®. Além da aceitagdo pelo
publico-alvo, autores destacam a avaliacdo posi-
tiva de pais sobre o uso de jogos educativos para
o ganho de conhecimento sobre a sexualidade na
adolescéncia’.

Jogos educativos mostram-se benéficos a
educac¢do sexual na adolescéncia, promovendo
ganho de conhecimento e mudanca de compor-
tamento®. Ao refletir situacdes da vida real, jogos
propiciam pensamento critico, estimulam toma-
das de decisdes e solugdo de problemas, criando
senso de responsabilidade®.

Convém ressaltar que, apesar dos beneficios
sugeridos pelos estudos, os efeitos reais dos jo-
gos na populagdo-alvo merecem ser melhor in-
vestigados. Pesquisas futuras devem investir em
delineamentos metodologicos que contribuam
para a melhor avaliagdo do efeito da intervencio
a curto, médio e longo prazos®. Emerge ainda o
interesse em ampliar o nimero de participantes

e adotar amostras diversificadas quanto a carac-
teristicas socioecondmicas e culturais®'.

Apesar das limitagbes observadas e da im-
possibilidade de generalizagdo, os resultados in-
dicam que as politicas publicas de saude direci-
onadas a populagdo adolescente devem envolver
estratégias ludicas, inovadoras e atrativas, espe-
cialmente na mediagdo de temadticas sensiveis e
de dificil abordagem. Nesse sentido, os serious
games despontam como opgdes validas e pro-
missoras que proporcionam experiéncias ricas e
engajadoras aos jovens'.

Consideragdes finais

O desenvolvimento de serious games direcio-
nados a sexualidade da populagdo de adolescen-
tes e jovens constitui uma drea de conhecimento
em expansdo, com maior distribui¢do geografica
na ultima década (2011-2020). Entretanto, o nua-
mero de investigagdes acerca da temadtica ainda
¢ limitado.

Observou-se a preferéncia do publico por jo-
gos digitais, com diferentes abordagens e temas
discutidos. Em sua maioria, os estudos envolve-
ram métodos de construgdo participativa e/ou
processos sistematicos de validagdo. Os resul-
tados sdo promissores, entretanto, ha caréncia
metodoldgica na avaliagido do impacto de jogos
no conhecimento e nas atitudes de adolescentes e
jovens, com escassos estudos controlados e ran-
domizados.

O presente estudo mapeia e divulga para as
comunidades académica e profissional opgoes de
jogos sobre sexualidade e aponta tendéncias ob-
servadas na ultima década (2011-2020). O nime-
ro restrito de investiga¢des justifica a necessidade
de maior desenvolvimento da temadtica, sobre-
tudo no delineamento de estudos mais robustos
que investiguem o real efeito dos jogos na saude
sexual de adolescentes e jovens.
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