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Destaques: (1) Desenvolvimento de tecnologia com a
participacdo ativa dos adolescentes. (2) Game sobre sexo
seguro e contracepgdo compativel com o sistema Android.
(3) Interface amigavel leva o adolescente a interagir com o
tema proposto. (4) Tecnologia lidica e realistica que aborda
a sexualidade na adolescéncia. (5) Aborda modo de uso dos
contraceptivos, sua eficacia, beneficios e efeitos colaterais.

Objetivos: desenvolver um serious game em aplicativo mobile para
aprendizagem sobre sexo seguro e contracepgdo com a participagdo
ativa dos adolescentes; e avaliar contelido, aparéncia e usabilidade
da tecnologia com adolescentes e experts. Método: trata-se de uma
pesquisa aplicada, de producgdo tecnoldgica sobre o desenvolvimento
de um serious game, realizada em duas etapas: desenvolvimento da
tecnologia propriamente dita; e avaliagdo do conteldo, aparéncia
e usabilidade do aplicativo. Adolescentes de uma escola publica da
cidade de Sao Paulo-Brasil participaram da etapa de desenvolvimento
da tecnologia. A avaliagao foi realizada pelos adolescentes e experts
nas areas de saude coletiva e tecnologia em salude. Seguiram-se os
critérios: aspectos educacionais, interface do ambiente e recursos
didaticos. Resultados: desenvolveu-se Prinventon App®, um serious
game ambientado em uma cidade virtual, projetado para abordar a
sexualidade na adolescéncia. O aplicativo obteve 90% de respostas
positivas e apresentou Indice de Validade de Contetido de 0,80, sendo
considerado adequado. As sugestdes e apontamentos foram acatados
e implementados. O serious game foi considerado interessante e
importante diante do tema abordado. Conclusdo: a tecnologia
desenvolvida pode auxiliar os adolescentes na aprendizagem sobre
sexo seguro e contracepgdo, ao abordar, de maneira ludica e realistica,
a sexualidade na adolescéncia.
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Introdugéao

Em 2020, foi estimado que aproximadamente
133,8 milhdes de brasileiros utilizaram a internet em
seu dia a dia®. O smartphone foi o dispositivo mais
popular, adotado por 99% dos usuarios, superando outros
dispositivos. Entre seus maiores entusiastas estdo os
adolescentes, com aproximadamente 10 milhdes deles
em todo o mundo acessando a internet diariamente.
Suas principais atividades on-line incluem interagdo em
redes sociais, entretenimento, enriquecimento cultural,
aprendizado e busca de informagdes®.

A adolescéncia desempenha um papel significativo na
esfera da saude publica, ao considerar que durante essa
fase do desenvolvimento as praticas sexuais geralmente
comegam, inserindo os adolescentes em um contexto de
vulnerabilidades, relacionadas as infecgdes sexualmente
transmissiveis (ISTs), gravidez ndo intencional e aborto®).
A Organizacdo Mundial de Saude (OMS)® define a
adolescéncia como o periodo compreendido entre 10
a 19 anos, quando os adolescentes comegam a buscar
maior autonomia. Essa situagdo cria uma ambivaléncia,
uma vez que, por um lado, ndo se espera que assumam
todas as responsabilidades proprias da vida adulta, mas,
por outro lado, ndo Ihes é concedido espaco para agirem
como criangas®.

De acordo com a Pesquisa Nacional de Saude
do Escolar — PeNSE, conduzida em 2019, 35,4% dos
adolescentes com idade entre 13 e 17 anos ja iniciaram
a vida sexual. Dentre eles, apenas 59,1% usaram
preservativo na ultima relacdo sexual, e 7,9% das
adolescentes engravidaram, pelo menos, uma vez®),
Além disso, em 2021, o Brasil registrou aproximadamente
19 mil nascimentos por ano de maes com idade entre 10
e 14 anos, resultando em uma taxa de 53 adolescentes
gravidas a cada mil, superando a média global de 41
casos, indicando que a taxa de gravidez na adolescéncia
no Brasil estd acima da média mundial®.

Quanto aos casos de HIV (Virus da Imunodeficiéncia
Humana)/AIDS (Sindrome da Imunodeficiéncia Adquirida),
entre os anos de 2010 e 2021, houve um total de 32.256
casos notificados de adolescentes com idade entre 10 e
19 anos vivendo com essa condicdo , sendo que somente
no ano de 2021 foram notificados 1.156 novos casos®.

Dados da Secretaria de Estado da Saude de Sdo
Paulo mostram uma reducdo na incidéncia de gravidez na
adolescéncia no estado em 2022. Esse grupo de adolescentes
de 15 a 19 anos abrangeu 41.595 gestantes, equivalente a
8,1% do total de partos no estado de Sao Paulo®.

Nesse contexto, a educagdo sexual assume relevancia
com a finalidde de direcionar as condutas e decisdes dos
adolescentes em relacdo a sua salde sexual e reprodutiva,

visando prevenir potenciais riscos. Assim, torna-se
uma ferramenta eficaz, ao provocar transformagoes
significativas no comportamento de uma populagao®.

Atualmente, com o crescente desenvolvimento
das tecnologias, principalmente as que sdo voltadas a
salde, as chamadas eHealth ou saude digital, também
aumentam as possibilidades de intervencdo de forma
personalizada, implementando agdes de promogdo a
saude e influenciando as mudangas de comportamento
relacionadas ao cuidado®,

Diante disso, podemos citar o smartphone
como ferramenta tecnoldgica para apoio ao processo
de aprendizagem direcionada a educacdo sexual.
Nesse sentido, os “jogos sérios” ou “serious games”
desempenham um papel crucial, pois os jogos eletronicos
com propositos e contelidos especificos para a educagéo,
projetados para motivar o processo de aprendizagem,
sdo amplamente utilizados na area da saude®b,

Conforme as diretrizes da OMS relacionadas as
intervencbes digitais para fortalecer os sistemas de
salde, publicadas em 2019¢2), recursos digitais podem
facilitar a comunicagado direcionada aos individuos,
ampliando a disseminacdo de informagdes de forma
rapida, complementando e melhorando os servigcos de
saude. Um serious game em formato de aplicativo movel
sobre sexualidade tem potencial para complementar as
intervengdes em saude digital. Isto se deve a facilidade
de compartilhamento e disseminacao de informacdes.

Dessa forma, os objetivos deste estudo sdo:
desenvolver um serious game em aplicativo mobile
para aprendizagem sobre sexo seguro e contracepgao
com a participagdo ativa dos adolescentes; e avaliar
conteudo, aparéncia e usabilidade da tecnologia com
adolescentes e experts.

Método

Delineamento do estudo e amostra

Trata-se de uma pesquisa aplicada, de producao
tecnoldgica, sobre o desenvolvimento de um serious
game, realizado em duas etapas: desenvolvimento da
tecnologia propriamente dita e avaliagdo do conteldo,
aparéncia e usabilidade do aplicativo. Esta pesquisa
atende as recomendagdes do Standards for Quality
Improvement Reporting Excellence (SQUIRE 2.0),
por se tratar de uma abordagem para melhoria nos
cuidados de saude.

Para a etapa de desenvolvimento, adotou-se o modelo
Design Centrado no Usuario (DCU)®%, baseado no Design
Participativo, que envolve os usuarios finais em todas as
etapas do processo de desenvolvimento. O DCU é um
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processo flexivel e interativo composto por quatro fases:
observacgdo; design (geracao de ideia); prototipacao;
e testes. Essas fases podem ocorrer de forma simultédnea
e repetitivamente, conforme necessario, assegurando
que o design do produto esteja genuinamente centrado
nos usuarios e que suas necessidades sejam atendidas
da maneira mais eficaz possivel.

Diante disso, optou-se por utilizar a técnica de
grupo focal. Geralmente, recomenda-se que o nUmero
de participantes em um grupo focal fique num intervalo de
seis a quinze individuos para se aprofundar no tema em
discussao¥, Como critérios de inclusdo, os participantes
da etapa de desenvolvimento deveriam ser adolescentes,
com idade entre 15 a 17 anos, regularmente matriculados
no Ensino Médio (EM) durante o ano letivo de 2015.

Para a etapa de avaliacdo, os participantes
adolescentes deveriam pertencer ao grupo focal formado
no inicio da pesquisa, desde que ainda estivessem na
faixa etaria compreendida para a adolescéncia, entre
10 a 19 anos. Para participar como avaliador(a) expert,
como critério de inclusdo, deveria ser enfermeiro(a)
pertencente as areas de salde coletiva e/ou tecnologia
em saude. Quanto ao numero ideal de experts, foram
seguidas as recomendacgdes da Associagcdo Brasileira
de Normas Técnicas (ABNT), com base, em conjunto,
na International Organization for Standardization (ISO) e
na International Electrotechnical Commission (1IEC) que,
por sua vez, oferece a ISO/IEC 25062:2011, que orienta
uma amostragem minima de oito participantes®s,

Local de estudo

Os encontros de grupo focal, para o desenvolvimento
do serious game, foram conduzidos presencialmente pela
autora principal deste estudo em uma escola publica na
cidade de Sdo Paulo-Brasil. A assessoria de imprensa
da Secretaria de Educacdo do estado de Sao Paulo
intermediou a andlise e aprovacao para a realizagdo da
pesquisa nesta instituicdo que, com a Diretoria Regional
de Ensino e unidade escolar, verificou a programacao
de palestras sobre sexualidade e pratica sexual segura
naquele periodo. A escolha desse ambiente foi baseada na
seguranca do local e adequacao para a coleta de dados,
bem como na conveniéncia de acesso para a pesquisadora.

Coleta de dados

A coleta de dados para desenvolvimento do serious
game ocorreu no periodo de outubro de 2015 a fevereiro
de 2019 por meio de grupo focal constituido pelos
adolescentes. A técnica de grupo focal proporciona um
ambiente propicio para discussbes e compartilhamento de

experiéncias relacionadas a um tema especifico. Promove
o debate entre os participantes, possibilitando uma
exploracdao mais aprofundada dos temas em comparagao
com entrevistas individuais®4.

As conversas foram gravadas e tiveram duragao
média de uma hora cada uma. As perguntas norteadoras
utilizadas foram: “Com que frequéncia os adolescentes
que utilizam os métodos de contracepcdo os empregam?
Qual a motivagdo para isso? Quais as duvidas e
dificuldades apresentadas na utilizacdo desses métodos
durante as relages sexuais?”.

A etapa de avaliagdo foi realizada em dois momentos
e virtualmente via Google Forms, um servico gratuito para
criar formularios online: a primeira ocorreu em fevereiro
de 2019 com os adolescentes e a outra, em junho de
2023, com os experts, apds implementagbes de melhorias.

Instrumento de avaliagao

Para avaliar a qualidade do serious game, utilizou-
se um checklist — a Ergolist®®, uma ferramenta de
avaliagdo de software — a fim de listar critérios avaliativos
referentes ao conteldo, aparéncia e a usabilidade da
tecnologia educacional, com experts e usuarios finais.
Adicionalmente, empregou-se a escala Likert, que envolve
a avaliagdo do nivel de concordancia e discordancia em
relacdo a algo, por meio da selegao de um ponto em uma
escala com cinco gradagdes: (1 = discordo totalmente —
DT; 2 = discordo parcialmente — DP; 3 = indiferente —
concordo parcialmente — CP; 5 = concordo totalmente —
CT), tornando-se possivel identificar aspectos a serem
aprimorados ou corrigidos, consolidando-se como uma
maneira eficaz de avaliar a receptividade e aceitabilidade
do serious game em questao®,

Uma recente pesquisa® utilizou a Ergolist e a escala
Likert para criar um instrumento préprio a fim de avaliar
seu produto tecnoldgico. Este mesmo instrumento
foi adaptado e utilizado neste estudo. De forma
simples e clara, buscou-se a identificacdo do perfil
dos participantes, abordando dados como: formagao
académica, instituicdo de trabalho, cargo ocupado e
tempo de experiéncia, quando aplicaveis. Em seguida,
apresentou critérios avaliativos relativos aos aspectos
educacionais (relevancia do tema, objetivos e textos/
hipertextos), interface do ambiente (navegabilidade,
acessibilidade e design das telas) e recursos didaticos
(interatividade e apresentagdo dos recursos).

Tanto os adolescentes quanto os experts responderam
ao mesmo questiondrio que abordava questGes
relacionadas ao conteldo, aparéncia e usabilidade, a fim
de se compararem as avaliagOes realizadas por eles no
decorrer deste estudo.
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Tratamento e analise dos dados

Na analise dos dados, empregou-se a técnica de
analise de conteldo, na modalidade tematica, constituida
pela pré-analise, exploracdo do material e tratamento
dos resultados obtidos e interpretagao®”. Para avaliar
a qualidade do serious game, adotou-se o Indice de
Validade de Contetdo (IVC), que avalia a porcentagem em
concordancia de acordo com cada critério estabelecido no
instrumento de avaliagdo. Assim, foi possivel determinar
a pertinéncia e/ou aceitagdo do item somando-se as
respostas com Likert 4 e 5, dividindo pelo numero total
de respostas possiveis, tornando-se aceitavel o valor
resultante minimo de 0,80 ou 80%8),

Aspectos éticos

A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica
em Pesquisa da instituicdo sede da pesquisa, sob
processo n.°141/2015, com o numero do Certificado
de Apresentacdo de Apreciacdo Etica (CAAE)
46919315.0.0000.5393, em 07 de outubro de 2015. Foram
enviados: um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE); um Termo de Assentimento Livre e Esclarecido aos
pais e adolescentes que aceitaram participar da pesquisa;
e uma carta-convite aos profissionais de enfermagem
selecionados com informagdes a respeito da pesquisa,
juntamente com o TCLE, o /ink para download do aplicativo
e o Formulario de Avaliagcdo via Google Forms.

Resultados
Desenvolvimento do serious game

Um total de nove adolescentes, estudantes de 15 a
17 anos, foi selecionado por conveniéncia pela direcdo da
instituicdo de ensino eleita para a pesquisa. Para garantir
a fluidez dos encontros em grupo, os adolescentes foram
convidados a participar de um grupo focal visando ao
desenvolvimento do serious game.

Assim, o0 grupo era composto por trés meninos e
seis meninas, independentemente de suas orientagdes
sexuais. Frequentavam regularmente o 1.° ano do ensino
meédio (EM) durante o ano letivo de 2015. A opcao pelo
19 ano EM foi motivada pela continuidade do projeto,
considerando que, até a conclusdo da coleta de dados em
2019, os alunos, teoricamente, manteriam caracteristicas
condizentes com o perfil de adolescentes, que, segundo
OMS, compreende a faixa etaria de 10 a 19 anos®,

Primeiramente, buscou-se realizar uma aproximacgao
com o grupo, para apresentacdes tanto dos adolescentes
quanto da pesquisadora e explicacdes sobre a pesquisa.

Foram explicitadas as motivagdes para a escolha do tema
e apresentados dados sobre a pratica sexual precoce e
gravidez na adolescéncia. Um dos adolescentes desistiu da
pesquisa por considerar o assunto irrelevante, e seguiu-
se com um grupo composto por oito adolescentes que
participaram ativamente no processo de desenvolvimento
do serious game.

Para desenvolver a tecnologia proposta, era
primordial obter informacgGes mais especificas sobre as
necessidades de aprendizagem dos participantes em
relacdo a pratica sexual segura e contracepgdo. Assim,
foram realizados um total de doze encontros de grupo
focal na prdpria escola dos adolescentes, conduzidos pela
autora principal deste estudo.

Os encontros proporcionaram a discussao sobre
o tema em questdo. As conversas foram gravadas,
transcritas e analisadas para orientar o desenvolvimento
de conteudo (informativo) e estrutural (prototipagem)
da tecnologia proposta, segundo as sugestdes realizadas
pelo grupo.

Seguindo as fases do DCU, em sua fase inicial,
denominada Observacao, o pesquisador deve identificar
um problema especifico de aprendizagem na enfermagem
a ser estudado, elucidando seus fatores motivacionais para
esta escolha. Essa etapa pode ser conduzida por meio de
revisdo da literatura, pesquisa em campo, entrevistas,
entre outros.

Neste estudo, a coleta de dados foi realizada por
meio de grupo focal. Empregou-se a técnica de analise de
conteudo, na qual foi identificado o perfil do publico-alvo,
buscando compreender sua linguagem e suas necessidades
de aprendizagem. Com a transcrigdo das conversas,
foi possivel recorta-las e reuni-las de acordo com sua
respectiva unidade de registro, ou seja, categorizando-
as através de suas ideias centrais (temas). Dessa forma,
os temas encontrados foram: pratica sexual; métodos
contraceptivos; gravidez; ISTs; jogo. Algumas das falas
referentes aos temas estdo transcritas na Figura 1.

Na fase Design (geracao de ideias), o objetivo
é buscar possiveis solugdes para o(s) problema(s)
identificado(s) apds analise dos dados coletados. Para isto,
a autora principal deste estudo elaborou roteiros de jogo
e de conteldo para nortearem a criagédo do serious game.
O roteiro de jogo apresentou um esbogo de como seria
a parte grafica de cada tela do serious game, contendo
exemplos de imagens, objetos, avatares, cenarios,
interagbes, entre outros itens, estando sob aprovacao
dos adolescentes participantes da pesquisa.

As telas foram organizadas por meio de slides em
PowerPoint, um programa utilizado para criagdo/edigdo e
exibicdo de apresentagdes graficas, sendo posteriormente
convertidos para uma forma mais interativa por meio
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do software Articulate Storyline, que é uma ferramenta
de construcdo de médulos de aprendizagem eletronica
(e-learning) e cursos on-line. Com ele é possivel produzir

simulagdes, questionarios e produtos de forma dinédmica e
interativa, ndo sendo possivel gerar arquivo em formato
de aplicativo para smartphone.

Expressoes-chave

Ideia central

Ela comegou a namorar e, menos de um més, ela dava todo dia.

E um assunto que todo mundo conversa, uma coisa que todo mundo faz.

Pratica sexual

Seria bem interessante [o jogo], eu jogaria.

Como usa os métodos, chance de engravidar, o que fazer quando esquecer, apés quanto tempo esta protegida.

Eu néo uso pilula porque esquego demais. Métodos
Gente, se toma remédio, pode engravidar. Entédo eu ja tomo injegéo. contraceptivos
[Gravidez acontece] as vezes a menina nao é orientada. Gravidez
Amiga na escola que engravidou e nem percebeu

Como que descobre se esta infectado com HIV*? ISTs*
Chega no comego da transa, até a metade ali, ai depois que tomo a consciéncia.

Seria bom pér no jogo sobre gravidez, camisinha e, principalmente, sobre doenca. Jogo

*HIV = Human Immunodeficiency Virus; '1STs = Infecgbes Sexualmente Transmissiveis

Figura 1 - Expressdes-chave ditas pelos adolescentes e suas respectivas ideias centrais. Sdo Paulo, SP, Brasil, 201509

Projetou-se, em conjunto com os adolescentes,
um esboco do cenario com os locais mais frequentados
nessa faixa etaria e um conteldo curto, de facil
entendimento, para comporem o serious game, baseado
nas necessidades de informagdes apresentadas por eles.
Assim, o roteiro de contelido abrangeu a parte tedrica e
informativa do serious game, estando em consonancia
com documentos oficiais disponibilizados pelo Ministério
da Saude e Federacdo Brasileira das AssociacGes de
Ginecologia e Obstetricia (FEBRASGO), que possuem
indispensavel acervo de trabalhos referentes ao tema.
No roteiro, discriminaram-se os métodos contraceptivos
mais prevalentes nessa faixa etdria, incluindo: pilula
anticoncepcional, anticoncepcional hormonal injetavel,
preservativos, diafragma, pilula do dia seguinte e
dispositivo intrauterino (DIU).

Fez-se uma esquematizagdo referente ao questionario
construido especialmente para o aplicativo. A depender de
cada resposta dada pelo(a) adolescente, um determinado
método contraceptivo é indicado ao final das perguntas.

Na fase Prototipacdo, colocam-se em pratica as ideias
propostas nas fases anteriores. Alguns itens ja devem
estar preestabelecidos, como o material a ser utilizado
como conteldo educacional do serious game, com base
em evidéncias encontradas na literatura e os objetivos
de aprendizagem da tecnologia.

A maioria do tempo de pesquisa foi utilizada para
o desenvolvimento de protétipos e sua versao final.
Contrataram-se designers e desenvolvedores de aplicativo
mediante disponibilidade de reserva técnica da agéncia
de fomento.

Dessa forma, o serious game foi criado por meio
do Unity 3D®, um software especializado para criacao

de jogos, que oferece suporte tanto para ambientes 2D
quanto 3D, com recursos que proporcionam imersao e
flexibilidade para atender as demandas especificas de
cada tipo de jogo, independentemente do género (https://
unity3d.com/pt/unity). Optou-se por utilizar o formato
2D para otimizar o aplicativo, reduzindo o consumo
de memoria nos dispositivos moveis. Adicionalmente,
escolheu-se o estilo de jogo touchscreen, permitindo a
manipulacdo direta através do toque na superficie da tela.
O serious game desenvolvido foi denominado
Prinventon App® (Figura 2), pela associacao das palavras
Prevencdo (em portugués) e Prevention (em inglés).
Prinventon App® foi registrado no Instituto Nacional
da Propriedade Industrial (INPI) em 2020, nimero do
processo BR 51 2021 000220-2. Os smartphones ou
tablets que operam com o sistema operacional Android
conseguem baixar o aplicativo gratuitamente por meio
de um link ou pela Google Play Store, exigindo uma
disponibilidade de 120 MB de memoéria para instalagdo.
Quando o usuario seleciona “Créditos”, uma tela é
apresentada com informacgGes sobre os autores do projeto,
o nome do projeto, o local de pesquisa e a agéncia de
fomento que apoiou o desenvolvimento da tecnologia.
Ao escolher “Jogar”, o usuario é redirecionado para a tela de
apresentacgdo do serious game, onde é possivel selecionar
seu personagem (avatar). Apos esta escolha, o usuario é
conduzido ao mapa da cidade de Prinventon (Figura 2).
Os locais escolhidos para compor o mapa da cidade
foram selecionados com base na vida cotidiana dos
adolescentes e de acordo com suas preferéncias. Alguns
desses locais oferecem interagdes descontraidas e mais
|tdicas, enquanto outros abordam o contetido de maneira
educativa, mas ainda de forma envolvente e divertida.
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Todos os objetos, personagens e cenarios foram criados
para o serious game, considerando as escolhas dos
adolescentes que participaram do projeto. Objetivou-se
garantir que o contelido, o design e a usabilidade fossem
abordados da melhor maneira possivel, envolvendo
aspectos visuais como desenhos, cores, fontes e textos,
bem como a funcionalidade dos botdes e execucao das
atividades propostas.

Foi dada atencdo especial a atratividade e usabilidade
do serious game, considerando fatores, tipo e tamanho da
fonte, bem como a padronizagdo de cores, a aparéncia dos
botGes e a escolha da plataforma de hospedagem. Prop0s-
se criar uma experiéncia visual confortavel, promover
a facilidade de uso e garantir uma leitura rapida. Estas
decisdes foram associadas a um modelo mais adequado
ao publico jovem, adotando um estilo mais descontraido
e menos formal.

Na cidade de Prinventon, foram criados
estabelecimentos com propdsitos educacionais e outros

voltados para o entretenimento e a cultura. Os jogadores
tém a oportunidade de ganhar e acumular pontos, tornando
a jogabilidade mais envolvente. Nas instituicGes de saude
e nas escolas, que oferecem atividades educativas sobre
pratica sexual segura e contracepgdo, optou-se por ndo
permitir o ganho de pontos; em vez disso, implementou-se
um sistema de feedback imediato, seja ele positivo ou
negativo. Isto foi feito para fornecer aos jogadores um
reforco direto quanto a atividade realizada.

Em outros locais da cidade virtual, os jogadores
tém a oportunidade de realizar visitas e gastar os pontos
acumulados por meio da compra de objetos de interesse.
Esta abordagem visa incentivar os jogadores a acumularem
pontos para poderem usa-los, incentivando, assim, uma
maior interagdo com o ambiente virtual do serious game,
criando um elemento motivador adicional para explorarem
e se envolverem mais profundamente nele.

A seguir, alguns exemplos de telas do Prinventon
App® (Figura 2).

Figura 2 - Telas de Prinventon App®. Ribeirdo Preto, SP, Brasil, 2019

O principal objetivo do serious game é informar aos
adolescentes sobre a pratica sexual segura e o uso dos
métodos contraceptivos. Durante a jogabilidade, o aplicativo
apresenta informagdes sobre as ISTs, métodos contraceptivos
e oferece orientagdes sobre o método mais adequado
para cada situagdo. Ha também um questionario que o(a)
usuario(a) responde a fim de receber orientagdo sobre o
melhor método contraceptivo a ser utilizado conforme o
estilo de vida e propdsito para uso da contracepgao.

Além da interagdo proporcionada pelo serious game
em si, os jogadores tém a oportunidade de acessar,
em uma das telas referentes a escola, links para sites
e blogs que contém informagdes complementares.
Isso enriquece a experiéncia do jogador, permitindo
que ele obtenha informacdes adicionais e se aprofunde
no tema abordado. Esses recursos externos podem
fornecer informagdes atualizadas, recursos educacionais
e outros conteldos relacionados ao tema, enriquecendo
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a experiéncia de aprendizado e conscientizacdo
proporcionada pelo serious game.

Na fase Testes, Ultima fase do DCU, o publico-alvo
da tecnologia a utiliza e avalia, a fim de verificar se ha
correspondéncia entre as necessidades de aprendizagem
e o material didatico desenvolvido.

Avaliagao do serious game

Concluida a fase de desenvolvimento do aplicativo,
seguiu-se a etapa de avaliagdo do serious game, a Ultima
fase do DCU.

Durante o periodo de pesquisa, houve algumas
desisténcias e perdas de contato com os participantes,
principalmente devido a duragdo estendida do projeto
até que o produto estivesse finalizado e pronto para a
avaliacdo. Essas desisténcias e perdas de contato sdo
desafios comuns em estudos de longo prazo e podem
ocorrer devido a diversos fatores, como mudancas nas
circunstancias pessoais dos participantes ou outros
compromissos que surgem ao longo do tempo®9,

Destarte, quatro adolescentes participaram desta
etapa em fevereiro de 2019, sendo eles pertencentes
ao grupo focal constituido no inicio do estudo, e oito
experts nas areas de saude coletiva e tecnologia em
saude que realizaram a avaliagdo em junho de 2023
apos implementagdes de melhorias. Para a selecdo dos
experts, realizou-se a busca por conveniéncia por meio de
contatos profissionais e grupos de pesquisa relacionados
as areas de interesse.

Os itens utilizados para avaliacdo estavam associados
aos aspectos educacionais como relevancia do tema,
objetivos e textos/hipertextos (itens 1, 2, 3, 4, 5, 6 e 20),
interface do ambiente como navegabilidade, acessibilidade
e design das telas (itens 7, 8, 9, 10, 11, 12 e 13) e
recursos didaticos como interatividade e apresentacdo
dos recursos (itens 14, 15, 16, 17, 18 e 19).

Segundo as avaliagGes realizadas pelos adolescentes,
o aplicativo obteve 90% das avaliagdes positivas (concordo
totalmente e concordo parcialmente), 8,75% de avaliacdes
neutras (indiferente) e 1,25% de avaliagdes negativas
(discordo parcialmente e discordo totalmente) (Tabela 1).

Tabela 1 - Distribuicdo das respostas dos quatro adolescentes segundo os itens propostos e grau de concordancia e

discordéancia. Sdo Paulo, SP, Brasil, 2019

ltens DT* DP*t I CPs cT!

1 2 3 4 5
O tema é relevante para o publico-alvo (os adolescentes). 0 0 0 0 4
O aplicativo aborda o tema pratica sexual segura e contracepgéo. 0 0 0 0 4
O texto é curto, claro e coerente. 0 0 0 3 1
O vocabulario corresponde ao linguajar do adolescente. 0 0 0 1 3
O contelido é suficiente. 0 0 0 3 1
As informacgdes sdo atuais e estdo em consonancia com o Ministério da Saude. 0 0 0 1 3
Foi facil baixar o aplicativo. 0 0 1 1 2
Gostei do nome do jogo. 0 1 1 2 0
Os botdes do jogo funcionaram perfeitamente. 0 0 0 0 4
O conteudo esta bem organizado no jogo. 0 0 0 1 3
Gostei das cores do jogo e da fonte utilizada no texto. 0 0 0 1 3
A quantidade de informagao em cada tela é satisfatoria. 0 0 1 1 2
N&o encontrei erros ou falhas enquanto jogava. 0 0 0 0 4
Achei o jogo bastante interativo. 0 0 1 1 2
Considero as figuras, imagens e fotos de boa qualidade. 0 0 0 2 2
A trilha sonora do jogo é bem condizente com o estilo do jogo. 0 0 1 1 2
Foi possivel explorar todo o jogo. 0 0 0 1 3
Considero o jogo dinamico. 0 0 2 1 1
Recomendaria o aplicativo para alguém. 0 0 0 3 1
Acredito que os adolescentes podem mudar o comportamento sexual e reprodutivo por 0 0 0 3 1

influéncia do jogo.

*DT = Discordo Totalmente; ‘DP = Discordo Parcialmente; ‘I = Indiferente; SCP = Concordo Parcialmente; /CT = Concordo Totalmente
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No geral, os adolescentes gostaram do aplicativo
e nao enfrentaram grandes dificuldades para baixa-lo e
utiliza-lo. Avaliaram o mesmo como interativo, de boa
qualidade e com conteldo suficiente. Também destacaram
a presenca de ambientes especificos do grupo, como o
baile funk e espacos culturais, como uma abordagem
mais descontraida e realista. Expressaram a existéncia de

uma alta probabilidade de recomendarem o aplicativo a
outros individuos de sua faixa etaria, indicando utilidade
suficiente para compartilharem com seus pares.

Ja para os experts, o IVC geral foi de 0,80, sendo que
para os aspectos educacionais obteve IVC = 0,89, para
a interface do ambiente, IVC = 0,62 e para os recursos
didaticos, IVC = 0,89 (Tabela 2).

Tabela 2 - Distribuicdo das respostas dos oito enfermeiros experts de acordo com os itens propostos e grau de

concordancia e discordancia. Sdo Paulo, SP, Brasil, 2023

ltens DT* DPt I CPs CcT!l

1 2 3 4 5
O tema é relevante para o publico-alvo (os adolescentes). 0 0 0 1 7
O aplicativo aborda o tema pratica sexual segura e contracepgao. 0 0 0 3 5
O texto é curto, claro e coerente. 0 0 1 4 3
O vocabulario corresponde ao linguajar do adolescente. 0 0 2 4 2
O conteudo é suficiente. 0 1 1 1 5
As informacgdes sdo atuais e estdo em consonancia com o Ministério da Saude. 0 0 0 4 4
Foi facil baixar o aplicativo. 0 1 3 1 3
Gostei do nome do jogo. 0 1 4 2 1
Os botdes do jogo funcionaram perfeitamente. 0 1 2 2 3
O conteudo esta bem organizado no jogo. 0 0 2 4 2
Gostei das cores do jogo e da fonte utilizada no texto. 0 0 1 4 3
A quantidade de informagao em cada tela é satisfatoria. 0 0 2 4 2
N&o encontrei erros ou falhas enquanto jogava. 1 2 1 1 3
Achei o jogo bastante interativo. 0 0 1 3 4
Considero as figuras, imagens e fotos de boa qualidade. 0 0 2 5 1
A trilha sonora do jogo é bem condizente com o estilo do jogo. 0 1 1 3 3
Foi possivel explorar todo o jogo. 0 0 0 1 7
Considero o jogo dinamico. 0 0 0 5 3
Achei o jogo bastante interativo. 0 0 0 6 2
Acredito que os adolescentes podem mudar o comportamento sexual e reprodutivo por 0 1 0 5 2

influéncia do jogo.

*DT = Discordo Totalmente; 'DP = Discordo Parcialmente; *I = Indiferente; SCP = Concordo Parcialmente; !/CT = Concordo Totalmente

Os experts consideraram o aplicativo intuitivo,
percebendo o tema abordado como relevante na tecnologia,
especialmente a abordagem sobre pratica sexual segura
e contracepcdo. Em geral, mencionaram que o vocabulario
utilizado foi apropriado, utilizando uma linguagem proxima
a dos adolescentes, e as informagGes estavam atualizadas,
sugerindo a possibilidade de incorporar mais conteudos.
No entanto, alguns encontraram dificuldades ao tentarem
instalar o aplicativo em seus smartphones.

Segundo eles, os objetos dispostos em cada tela do
aplicativo estao em conformidade, atendendo aos padroes
de qualidade, além de apresentarem cores atrativas.
Ainda, a inclusdao de uma trilha sonora contribuiu para
tornar o serious game mais interativo e dinamico.

Sendo assim, o aplicativo obteve 90% de respostas
positivas avaliadas pelos adolescentes e apresentou IVC
de 0,80 pelos experts de enfermagem, sendo considerado
adequado. Avaliaram o aplicativo como interessante e
importante diante do tema abordado.

Observou-se que nas avaliagdes negativas dos
adolescentes, incluindo o critério “indiferente”, um deles
referiu uma ligeira dificuldade para fazer o download do
serious game em seu smartphone, outro apontou um
volume maior de informagdes em determinadas telas,
sendo possivel reduzir a quantidade de texto. J& os experts
recomendaram mudangas no design das telas, como a cor
de fundo dos quadros de texto que pareciam escuros e a
melhoria do enquadramento, além da correcdo ortografica
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e gramatical. Outro aspecto verificado foi a quantidade
de texto presente em cada tela, pois dois avaliadores
destacaram a presenca de informagOes excessivas em
algumas delas. Apontaram a necessidade de alterar links
corrompidos e inserir orientagdes sobre como jogar, tal
como um tutorial, que ndo foi incluido no serious game.

As reformulacgles sugeridas foram incorporadas
ao objetivo de aprimorar a acessibilidade da tecnologia
pelos adolescentes.

Discussao

Durante o desenvolvimento do serious game,
os adolescentes expressaram incertezas em relagdo
ao uso dos contraceptivos, sua eficacia, beneficios e
efeitos colaterais. Constatou-se uma consideravel
énfase na prevencdo de uma gravidez ndo intencional
e uma leve preocupacdo em relagdo as ISTs.
Notavelmente, ndo houve mencdo imediata aos
preservativos para a pratica do sexo seguro.

Os resultados deste estudo reforgam a necessidade
de uma intervencao eficaz na construgdo do conhecimento
sobre a pratica sexual segura e contracepgao. Nesse
sentido, as tematicas abordadas no serious game visaram
abordar as duvidas apresentadas, utilizando como base
o conteudo derivado da literatura disponivel. Quanto a
apresentacao dos temas abordados e o modo de fornecer
a informacdo, buscou-se atender as expectativas dos
adolescentes e a reserva técnica disponivel para dispender
durante a criagdo do produto.

Ao se propor uma tecnologia, deve-se considerar a
importancia de uma interface amigdvel para alcangar um
impacto positivo no processo de ensino-aprendizagem
por meio do uso de tecnologias educacionais®??. Portanto,
ao conceber o serious game, priorizou-se a criacdo de
uma cidade virtual na qual o jogador pudesse explorar e
interagir com os locais disponiveis, todos baseados em
seu contexto social.

Tambem a usabilidade em jogos é primordial, uma vez
que a sua auséncia pode resultar na frustracdo do usuario,
levando a um desempenho e motivagdo reduzidos.
Portanto, a abordagem da usabilidade em jogos é um ponto
de destaque, uma vez que os usuarios valorizam jogos que
sdo intuitivos e envolventes?V),

Ao se desenvolver este aplicativo, buscou-se a
originalidade, especialmente no contexto da educacao
em saude sexual e reprodutiva, com énfase no
sexo seguro e contracepgao. Isto foi realizado ao
se considerarem os aspectos abordados em quatro
estudos relacionados com o tema em questdo, sendo
dois de literaturas internacionais e dois, nacionais.
Dois estudos chineses desenvolveram serious games

para educacdo sexual de adolescentes com foco
na contracepgdo: o Making Smart Choices®? e o
UnderControl?®. O primeiro teve um impacto moderado
nos usuarios, promovendo atitudes positivas em relacédo
ao sexo e incentivando a tomada de decisdes sexuais
mais assertivas e seguras, considerando o cenario
sociocultural do pais. No segundo estudo, a jogabilidade
do UnderControl foi avaliada com base na satisfagdo
dos usuarios no processo de aprendizagem.

Os outros dois jogos, de origem brasileira e
centrados na tematica, sdo: DECIDIX®%, cujo objetivo é
estimular a reflexdo sobre as relages afetivas e sexuais
que podem culminar (ou ndo) em uma gravidez nao
intencional. Isso ocorre por meio de um bate-papo no
qual os participantes discutem e escolhem coletivamente
0S rumos que os personagens devem seguir na historia;
e o “Fique Alerta”®, que visa disseminar conhecimento
sobre sexualidade e métodos anticoncepcionais por meio
de quizzes, compartilhamento, dicas e mensagens.

Os estudos mencionados anteriormente ressaltaram
a importancia de aprimorar os jogos desenvolvidos,
enfatizando a criacdo de tutoriais para orientar os
usuarios sobre como jogar e a elaboracdo de cenarios mais
condizentes a realidade dos adolescentes, considerando
os diversos contextos socioculturais. Nesse contexto,
0 serious game resultante deste estudo representa um
avanco ao ser desenvolvido de forma participativa com
os adolescentes, em vez de apenas para eles.

Além disso, ao se situar em uma cidade virtual na
qual os adolescentes se sentem integrados, participando
ativamente do processo devido ao nivel de imerséo e
interagdo, o serious game oferece cenarios que refletem o
cotidiano deles. Isso inclui locais emblematicos como baladas
funk, unidades de salde, escolas e monumentos histdricos
especificos da cidade de Sao Paulo, onde o desenvolvimento
participativo do serious game foi realizado.

A linguagem incorporada no aplicativo foi pensada
especificamente para o publico-alvo adolescente. Os jovens
possuem uma forma Unica de se expressar, com uma
linguagem atual que difere das geracdes anteriores, incluindo
girias e expressOes populares. A opgao por uma linguagem
informal no aplicativo visa aproximar os adolescentes da
experiéncia, tornando-o mais compreensivel e motivador
para esse grupo especifico. Cada objeto, personagem e
cenario presentes no serious game foram desenvolvidos
com o intuito de atender as demandas da tecnologia,
com a colaboragdo de designers.

Para enriquecer ainda mais a experiéncia do usuario,
o0 serious game traz, em determinadas telas, links para blogs
e sites, desenvolvidos pelo Ministério da Salude e outras
instituicdes. Todos os adolescentes que participaram da
pesquisa expressaram o habito de buscar informacdes sobre



Rev. Latino-Am. Enfermagem 2024;32:e4183.

contracepcao e praticas sexuais na internet, além de receber
informagGes de amigos que ja vivenciaram experiéncias
sexuais. Portanto, a inclusdo de fontes adicionais de
consulta é fundamental para aprimorar a experiéncia do
usuario, fornecendo informagdes confidveis e atualizadas
relacionadas a saude sexual e reprodutiva.

Esses recursos externos ndo apenas complementam o
aprendizado proporcionado pelo serious game, mas também
contribuem para aumentar a conscientizagcdao dos
adolescentes sobre o tema em discussao.

E compreensivel que o desenvolvimento da
tecnologia tenha sido conduzido com recursos limitados
provenientes de uma agéncia de fomento, considerando
os desafios enfrentados pela ciéncia no pais ao longo da
pesquisa. Essa realidade influenciou a necessidade de
restringir a complexidade do aplicativo, visando otimizar
os recursos disponiveis.

Diante disso, o Prinventon App® foi concluido em seu
desenvolvimento, considerando as escolhas feitas pelos
préprios adolescentes e os recursos financeiros disponiveis
na época. A implementagdo de melhorias ocorreu em
resposta as sugestdes dos avaliadores. Apds avaliacédo
abrangente, constatou-se que o serious game é um
recurso importante a ser utilizado pelos adolescentes,
sendo reconhecido como uma ferramenta de grande
potencial em beneficio da salde dessa populagao.

As tecnologias utilizadas para educagdo em saude,
no caso deste estudo, o uso dos serious games, contribuem
significativamente para o conhecimento, ao mesmo tempo
que proporcionam o entretenimento. Quando direcionados
ao publico adolescente, tém influenciado positivamente no
processo educativo deste, que assume uma postura ativa
para o seu proprio desenvolvimento e aprendizagem(26-27),
Assim, considera-se que o aplicativo é importante para
a area da saude e os resultados desta pesquisa devem
ser disseminados para contribuir para pesquisas futuras
relacionadas ao avancgo e uso de tecnologias voltadas a
educagdo em saude em longo prazo.

A OMS destaca a relevancia das avaliagdes com
maiores detalhes dos impactos das intervengoes digitais,
uma vez que essas analises podem oferecer informagoes
importantes para compreender os efeitos das mudangas
resultantes nos usuarios ao longo do tempo(?, Portanto,
uma pesquisa em longo prazo seria fundamental para
analisar e validar o potencial impacto de Prinventon App®
no conhecimento sobre contracepcao e nas alteracdes
comportamentais relacionadas entre os adolescentes.

Para verificarmos se a tecnologia desenvolvida
tem efeito sobre o conhecimento e uso de métodos
contraceptivos, é necessario que se conduza uma
investigagdo mais aprofundada. Esta deve ser conduzida
por meio de um estudo experimental, a fim de comparar

as praticas contraceptivas voltadas ao sexo seguro antes
e apds o uso do aplicativo e a medigdo do conhecimento
a respeito do tema, contemplando uma amostra maior
de adolescentes.

Dessa forma, esse tipo de pesquisa necessita de
um novo estudo que dé continuidade a uma analise que
permitiria acompanhar o progresso dos adolescentes que
utilizariam o aplicativo ao longo do tempo, sendo possivel
avaliar melhorias no conhecimento sobre contracepgao e
mudangas positivas em seus comportamentos relacionados
a saude sexual. Além disso, seria possivel identificar quais
aspectos do aplicativo tiveram maior impacto e quais
areas precisariam de ajustes ou aprimoramentos.

Ademais, a realizagdo de estudos longitudinais para
avaliar o impacto a longo prazo de Prinventon App®
seria uma abordagem importante para entender melhor
como essa intervengao digital estd contribuindo para
a educacdo e conscientizagdao dos adolescentes sobre
salide sexual e contracepgao.

Antecipa-se que o enfermeiro mantenha um perfil
profissional continuamente atualizado, adaptando-se as
inovagGes tecnoldgicas no ambito da educagéo em salde.
Este aprimoramento concentra-se no cuidado do usuario
e busca capacitagdo tecnoldgica para abordar desafios
encontrados na pratica profissional, seja por experiéncia
direta, seja por evidéncias da literatura especializada.
Tais habilidades e competéncias sdo essenciais para a
pratica da enfermagem, visando a promog&o da salude e
garantia da seguranga do paciente.

Conclusao

O processo de desenvolvimento do serious game
Prinventon App® sobre pratica sexual segura e contracepgédo
envolveu a colaboragdo direta dos adolescentes,
garantindo que suas escolhas fossem incorporadas em
todas as etapas. Esse método proporcionou oportunidades
para abordar o tema de maneira atraente e interativa,
adequando-se positivamente ao publico-alvo.

Destaca-se que os temas abordados no aplicativo,
como pratica sexual, métodos contraceptivos, gravidez e
ISTs, envolvem abundancia de informacgses significativas.
Portanto, a selecdo dos conteldos mais relevantes e
essenciais foi fundamental para garantir a eficacia do
aplicativo na educagdo e conscientizagao dos adolescentes
sobre a tematica.

E fundamental considerar estratégias que permitam
0 uso ativo do serious game de forma contextualizada na
vida dos adolescentes, considerando o cenario sociocultural
contemporaneo. O objetivo é estimular o aprendizado
significativo, promover mudangas no comportamento sexual
e contribuir para o amadurecimento pessoal desse publico.
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Embora haja uma variedade de materiais e tecnologias
educacionais disponiveis sobre o tema, em formatos
diferentes dos serious games, ainda ha areas que necessitam
de preenchimento ou complementacao. A sexualidade em
si € um tema definitivamente abrangente e ndo foi possivel
abordar todas as suas vertentes em um Unico recurso digital.
Muitos materiais e tecnologias se tornam complementares
e visam disponibilizar informagGes aos usuarios.

No entanto, é importante ir além da mera
disponibilizacdo de informagdes e buscar estratégias que
envolvam os adolescentes de maneira ativa, motivadora
e que sejam contextualizadas a sua realidade. Isso pode
incluir abordagens interativas, participativas e engajadoras,
como a utilizagdo de jogos educacionais, para promover
um aprendizado mais significativo e promover mudangas
de comportamento positivas relacionadas a saude sexual
e reprodutiva.

Prinventon App®, no geral, atendeu as expectativas
dos adolescentes e dos profissionais de enfermagem,
ainda que necessite de algumas implementagdes.
Sugere-se para futuras pesquisas a constatacdo da sua
eficacia no conhecimento e mudanga de comportamento
contraceptivo dos adolescentes. Para isto, é preciso
realizar uma nova pesquisa em longo prazo e que abranja
uma quantidade maior de usuarios do aplicativo.
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