w

o [ resnlte

Validacao do jogo digital PREVINIX para prevencéo de
Infeccbes Sexualmente Transmissiveis na adolescéncia

Validation of the PREVINIX digital game for the prevention of Sexually Transmitted
Infections in adolescence

Silvia Roberta Peixoto Silva de Oliveira®, Danielle de Oliveira Silva Valério? Marina
Araujo Rosas?, Larissa Negromonte Azevedo®, Beatriz do Nascimento Silva®, Daniela
Tavares Gontijo®

Resumo

Introducado: A adolescéncia caracteriza-se como um periodo de vulnerabilidade para
contaminacdo pela Infeccdes Sexualmente Transmissiveis (IST's), sendo de vital
importancia o desenvolvimento de tecnologias educativas direcionadas para esta tematica.
Objetivo: validar o jogo Previnix para a construcdo de conhecimentos sobre a prevencao,
identificacdo e tratamento de IST'S na adolescéncia. Métodos: Pesquisa de validagéo
realizada em escola publica do Recife. Participaram 56 adolescentes (12-16 anos). Os
dados foram coletados através de questionarios (antes e ap0s), gravacao da acdo educativa,
formulario e grupo focal. Os dados quantitativos foram descritos termos de acertos e erros
ou através do indice de Concordancia (IC) e os dados qualitativos submetidos a analise
tematica. O Previnix alcancou IC total de 91% e pontuacado superior a 80% de concordancia
em todos os itens avaliados. Houve aumento do niumero de acertos nos questionarios apos
aintervencéo e realizadas sugestdes para aprimoramento do jogo. A utilizacdo da tecnologia
possibilitou a construcdo de conhecimentos de forma dialégica. Conclusao: O Previnix foi
validado como tecnologia educativa para utilizacdo em acdes de promoc¢ao salde sexual e
reprodutiva com adolescentes.

Palavras-Chave: Adolescéncia; Educacdo em Salde; doencas sexualmente transmissiveis;
Saude sexual e reprodutiva.

Abstract

Introduction: Adolescence is characterized as a period of vulnerability to contamination by
sexually transmitted infections(STI), and the development of educational technologies
directed to this theme is vitally important. Objective: validate the game Previnix that is
directed towards the knowledge construction about prevention, identification and treatment
of STl in adolescence. Methods: Methodological research of validation carried out in a public
school in Recife. Participants were 56 adolescents (12 -16 anos). The data were collected
through questionnaires (before and after) about the infections, recording of the educational
section, form approaching objective, relevance, structure and presentation of the game and
focus group. The quantitative data resulted in the elaboration of the Concordance Index and
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the qualitative ones were submitted to the thematic analysis. Previnix achieved a total Cl of
91% and scores higher than 80% of concordance in all items evaluated. There was an
increase in the number of correct answers in the questionnaires after the intervention and
suggestions for improvement of the game. It was observed that the use of technology made
possible the construction of knowledge in a dialogical way. Conclusion: Previnix was
validated as an educational technology for use in sexual and reproductive health promotion

actions with adolescents.

Keywords: Adolescence; Health Education; Sexually Transmitted Diseases; sexual and

reproductive health.

1. Introducao

A adolescéncia é uma etapa do
desenvolvimento  que  precisa  ser
compreendida a partir das mudancas
biopsicossociais. Entre estas se destaca a
vivéncia das primeiras experiéncias
sexuais 1. Considerando a descoberta e
vivéncia da sexualidade como aspecto
importante no adolescer assim como 0s
tabus, preconceitos e mitos relacionados a
esta experiéncia, os e as adolescentes
constituem um grupo que apresenta
grande vulnerabilidade as Infeccdes
Sexualmente Transmissiveis (IST’s)?.

Pesquisa Nacional de Saude do
Escolar® apontou que 27,5% dos
adolescentes que frequentam o 9° ano ja
tiveram relagcdo sexual alguma vez, sendo
gue somente 61,2% relataram ter usado
preservativo na primeira relacdo sexual.
Observa-se também que nas relagbes
consideradas estaveis pelos jovens, em
somente 40% ha o uso de preservativo®,
Revisao integrativa que buscou identificar

as causas da nao utilizagéo de

preservativos entre adolescentes
encontrou a dificuldade na negociacédo do
uso como um dos principais fatores®. Além
disso, também se inter-relacionam na
explicacdo desta atitude a sensacdo de
confianga no parceiro, desconhecimento
sobre o preservativo e as IST’s, ndo gostar
do uso, desejo de engravidar, orientacédo
inadequada e uso de alcool e outros
drogas®.

A ndo utilizacdo dos preservativos
refletem-se nos altos indices de IST's na
adolescéncia °.

Na perspectiva da promocédo da
saude integral e considerando a vivéncia
da sexualidade de forma segura como um
direito do adolescente, o desenvolvimento
de estratégias de diminuicdo da
vulnerabilidade as IST's e o aumento da
pratica do sexo seguro constitui-se como
uma das prioridades para a Atencéo
Basica?.

Neste contexto a educagdo em
saude se constitui como ferramenta efetiva
de interlocucdo com o0s jovens em
diferentes espacgos sociais, incluindo os
servicos de saude e educacdo. As acgles
de educacdo em saude devem contribuir

para o desenvolvimento do protagonismo
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adolescente frente ao seu processo de
salude e bem estar?. Para isto, 0 uso de
metodologias que estimulem ndo s6 a
participacdo, mas sobretudo posturas
criticas do adolescente podem ter maior
potencial de efetivacdo para a promocao
de mudancas reais no cotidiano 2°. Estas
acles educativas podem ser mediadas por
diferentes instrumentos, entre eles os
jogos educativos digitais®. No campo da
promocao da saude sexual e reprodutiva
0s jogos digitais tém sido alvo de estudo
em ambito internacional e recentemente
também no cenério nacional®7891011,

Estudos apontam que 0s jogos
digitais atraem a participacdo dos
adolescentes, favorecem a discussao da
tematica, marcada ainda como tabu social,
de forma mais leve e divertida, estimulam
a interatividade e o exercicio de processos
de tomada de decisdo, além de
contribuirem para a construgcdo de
conhecimentos que podem subsidiar a
escolha por atitudes promotoras de
saude®®. Estes estudos enfatizam a
importancia de desenvolvimento de outros
jogos para a abordagem de tematicas
relacionadas a sexualidade na
adolescéncia concomitante a avaliacdo
sisteméatica destes enquanto tecnologias
educativas.

Neste estudo objetivou-se validar,
com adolescentes, o jogo digital PREVINIX
enguanto tecnologia educativa direcionada
para a producédo de conhecimentos sobre
a prevencéo, identificagcdo e tratamento de

IST’'s na adolescéncia. Especificamente
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objetivou-se descrever as informacdes
sobre IST's antes e apoés a utilizacdo do
jogo; validar o jogo nos dominios objetivo,
relevancia, estrutura e apresentacéo;
analisar a vivéncia educativa e identificar
as sugestbes para aprimoramento da
tecnologia educativa.

PREVINIX

O jogo digital PREVINIX é uma tecnologia
educativa direcionada para a promoc¢ao da
saude sexual e reprodutiva de
adolescentes, que objetiva,
especificamente, construir conhecimentos
com adolescentes sobre a identificacéo,
prevencdo e tratamento das IST’s. O
contetdo do jogo foi selecionado
considerando dados epidemiolégicos
sobre as IST's na adolescéncia® em
didlogo com os questionamentos e duvidas
colhidas durante experiéncias de extensao
e pesquisa desenvolvidas pelo Nucleo de
Estudos e Pesquisas em Vulnerabilidade e
Saude na Infancia e Adolescéncia
(NEPVIAS-UFPE) %1012 Destaca-se que a
versao fisica do PREVINIX (que se
constitui como um jogo de roleta
tradicional) jA é utilizado e avaliado
permanentemente, no que se refere ao seu
conteudo, nas acgbes de educagdo em
salde pelo NEPVIAS desde 2013 *2,

O jogo foi desenvolvido para ser
utilizado com adolescentes entre 12 a 18
anos. O PREVINIX apresenta como
diferencial, em relacdo aos outros jogos

digitais educativos comumente
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disponiveis, o fato de ter sido elaborado
para ser jogado por grupos de
adolescentes mediados por um
profissional de saude ou educagéo. Assim,
0 jogo € operacionalizado em um
computador e projetado para visualizacao
coletiva. O cenério do jogo é constituido
por um tabuleiro, roleta e pinos (FIGURA

1).

Figura 1: Cenério do jogo Previnix.

Fonte: os autores

Para jogar, os adolescentes sé&o
divididos em grupos que correspondem as
cores dos pinos. Durante o jogo, 0S grupos
sucessivamente rodam a roleta,
constituida por 7 espacos que
correspondem a 6 temas especificos e 1
aleatorio. Os temas se referem a medidas
de prevencgéao gerais relacionadas ao sexo
seguro e também as IST’'s: HIV/AIDS,
HPV, Sifilis, Hepatites virais, Clamidia,
Gonorréia e Tricomoniase (estes 3 Ultimos
constituem o mesmo espago na roleta).
Cada tematica contém afirmativas que
deverédo ser respondidas como
verdadeiras ou falsas, e abordam formas
de transmissdo, sinais e sintomas,

tratamento e prevencao.
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O PREVINIX foi desenvolvido para
mediar acbes educativas que se
caracterizem pela construcdo conjunta de
conhecimentos entre educadores e
adolescentes!®. Assim, durante a utilizacdo
do jogo cabe ao educador oportunizar que
0os adolescentes expressem  seus
conhecimentos prévios sobre os temas em
discussdo e juntos com eles construa
novos conhecimentos que tenham
significado e repercussdéo em seus
cenarios reais de vida. Além disso,
espera-se que o educador problematize
cada afirmativa com os participantes antes
das respostas disponiveis no jogo, assim
como as escolhas realizadas pelos
mesmos.

Apbés a problematizacdo da
afirmativa pelo educador com os e as
adolescentes participantes, a opcao é
escolhida e a resposta correta aparece na
tela juntamente com uma explicacdo ou
justificativa que também é explorada pelo
responsavel pela conducdo da acdo. Se
acertarem a questdo, 0s grupos avangam
no tabuleiro. Durante o jogo, em algumas
casas ha prendas surpresa que caso 0
grupo opte por realizar poderdo avancar
mais uma casa. No jogo 0s grupos se
revezam e ganha quem alcancar a linha de
chegada primeiro. O jogo ainda oferece ao
educador a possibilidade de exploragéo de
imagens ilustrativas do conteldo.

A versao validada do Previnix, assim
como o material de apoio que subsidia sua
solicitados

utilizacdo podem ser
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gratuitamente pelo email:

nepviasufpe@gmail.com.

2. Métodos

Estudo de validag&o de tecnologia do
tipo pesquisa metodolégica, com andlise
de dados quantitativos e qualitativos.
Foram convidados a participar do estudo
adolescentes com idades entre 12 e 18
anos de uma escola publica da cidade do
Recife, matriculados no 8° ano do ensino
fundamental.

Os dados foram coletados em trés
momentos: antes da acao educativa com o
PREVINIX, durante e apls o término
desta. Antes da utilizac&o do jogo, aplicou-
se um questionario, formulado pelas
pesquisadoras, contendo 25 afirmativas
relacionadas as formas de transmissao,
sinais e sintomas, tratamento e prevencao
das IST’s, nas quais os adolescentes
responderam se concordavam,
discordavam ou ndo sabiam.

Durante a acéo educativa, o jogo foi
conduzido pelas pesquisadoras, sendo a
experiéncia gravada em equipamento
digital e posteriormente transcrita. Apds a
acéo educativa, 0s adolescentes
responderam novamente ao questionario
sobre as IST's e preencheram um
formulario com questfes relacionadas aos
objetivos, relevancia, estrutura e
apresentacdo do jogo. Este formuléario,
elaborado com base no estudo de
Monteiro'? continha afirmativas com

respostas em uma escala Likert (Concordo
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totalmente; Concordo parcialmente; Nem

concordo nem discordo;  Discordo
parcialmente e Discordo totalmente). No
mesmo formulario também havia espaco
para que pudessem ser realizadas
sugestdes e observacdes sobre o jogo.

Além disso, 0s jovens participaram
de um grupo focal, que foi gravado e
posteriormente transcrito, conduzido com
base em um roteiro semiestruturado que
abordou aspectos referentes vivéncia da
experiéncia educativa.

Os dados dos questionarios
aplicados antes ap6s a acao educativa
foram descritos em termos de nimero de
acertos e erros.

Os dados dos formularios, aplicados
apls a acao educativa, foram analisados
através de um indice de concordancia (IC).
A elaboracédo de indices de concordancia é
utilizada em estudos de validagcdo com
publico alvo®® e se referem a concordancia
dos participantes em relacdo a resposta
positiva. Neste estudo, considerou-se
como  resposta  positiva  concordo
totalmente ou parcialmente e optou-se por
elaborar: a) IC por item - a partir da soma
das respostas positivas  (concordo
totalmente e concordo parcialmente); b) IC
por dominio - avaliado através da soma
das médias dos ICs por item; c) IC geral -
calculado através da média aritmética dos
ICs dos

recomendagdes para

dominios. Seguindo

estudos
metodolégicos que de validacdo foi
considerado como ponto de corte IC de

80% (0,80).
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Os dados qualitativos provenientes
foram submetidos a anélise de contetdo e
agrupados em categorias que refletem os
dominios de validagdo  (objetivo,
relevancia, estrutura e apresentacdo) e a
vivéncia da experiéncia educativa. Os e as
adolescentes séo identificados como AF
para sexo feminino e AM para sexo
masculino.

A pesquisa foi aprovada pelo Comité
de Etica e Pesquisa (CEP) de acordo com
parecer 116863/2017. A participagdo dos
adolescentes foi condicionada a assinatura
do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) pelos seus
responsaveis legais, e do Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)

pelos préprios adolescentes.

3. Resultados

O processo de validacdo foi
realizado em 4 acles educativas (4
grupos), nas quais participaram, no total,
56 adolescentes (35 do sexo feminino e 21
do sexo masculino), com idade média 12,9
anos e mediana 13 anos, sendo 12 anos a
menor idade e 16 anos a maior.

Os resultados da pesquisa serao
apresentados no que se refere a descri¢cao
do conhecimento sobre IST’s antes e ap0s
a utilizacdo do jogo (dados obtidos com os
guestionarios) , aos dados referentes aos
dominios de validagdo (obtidos através do
formulario e das transcricbes das acdes
educativas e grupos focais) e a vivéncia da
acdo educativa mediada pelo PREVINIX

(dados provenientes dos grupos focais) .
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a) Conhecimento sobre IST's antes e
apoés a utilizagdo do jogo

A andlise do questionario sobre as
IST’s apontou que a experiéncia educativa
com o PREVINIX possibilitou ganho de
informagdes, uma vez que se observou,
guando se considera todas as tematicas,
aumento de cerca de 100% no numero de
acertos, com expressiva diminuicdo das
respostas “ndo sei” apés a ag¢ado (Quadro
1).

Nota-se que a diminuicdo do “Nao

sei” além de estar relacionada com o
aumento das alternativas corretas, foi
concomitante a um pequeno aumento
(5,9%) das alternativas incorretas, o qué
pode caracterizar maior disponibilidade
dos jovens em se arriscarem a responder
questdes sobre temas antes
desconhecidos. Essa interpretacdo foi
corroborada pelos relatos dos
adolescentes que ao preencherem
novamente o questionario enfatizaram:
“(Grupo D) AM: Minhas respostas
mudaram demais!

Considerando as tematicas
especificas observou-se que as questbes
sobre HIV/AIDS obtiveram maior namero
de acertos antes da acdo educativa
gquando comparadas com outros temas,
demonstrando mais informagfes prévias
dos adolescentes sobre 0 assunto.

A analise do questionario também
apontou maior ganho de informagdes em
relacdo a clamidia/gonorréia/tricomoniase

e sifilis, com aumento de 65,2% e 48,3%
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do numero de acertos apdés o0 jogo,

respectivamente. Nas afirmativas

referentes a sifilis, destaca-se que o
quantitativo de “Nao sei”, antes do jogo,
apresentou um percentual de 66,1%,
diminuindo para 9,3% ap6s a acao

educativa.

b) Resultados referentes aos dominios
de validacéo

A andlise do formulario apontou que
0 jogo foi validado pelos adolescentes
como uma tecnologia educativa no campo
em discussdo, uma vez que alcangou um
IC geral de 91% e pontuagdo superior a
80% de concordancia em todos os itens

avaliados.

b-1)Dominio Objetivo

No dominio Objetivo, que se refere a
avaliacdo se os propdsitos, metas ou fins
foram atingidos pelo jogo, foi obtido um IC
de 93% (Quadro 2). A analise dos dados
gualitativos possibilitou a constatacdo da
materializacéo dos objetivos do
PREVENIX uma vez que se observou
situacdes nas quais o0s adolescentes
participam ativamente das discussodes,
destacando-se as que se constroem em
torno do tema da prevencao.
(Grupo A) AF: Pode usar a camisinha
masculina e feminina ao mesmo tempo?
(Grupo A) AM: oxi, tem camisinha pra

mulher?(...)

(Grupo B) AM:Borracha com borracha vai

rasgar!
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Destaca-se que na acdo educativa
com o PREVINIX também oportunizou-se
a construcdo de discussbes sobre a
identificacao das IST’s, a importancia de se
observar o corpo para identificagcdo de
sinais e sintomas destas além de reflexdes
sobre as suas consequéncias.

Por fim, em relacdo ao dominio
objetivo, congruente ao dado quantitativo
gque apontou o0 menor indice de
concordancia (89%), os adolescentes
apesar de compreenderem que O
PREVINIX contribui para a busca da rede
de suporte para o tratamento e para o
conhecimento de como este deve ser feito,
sugeriram no grupo focal, a inclusdo de
mais perguntas sobre este assunto no

jogo.

b.2) Dominio Relevancia

Neste dominio foi avaliado se os
temas do jogo sdo significativos para os
adolescentes possibilitando a construgéo
de informacbes e aprendizado, e se o
mesmo € considerado importante no
contexto da vida. Neste dominio, o indice
de concordancia obtido foi de 91%
validando todos os itens (Quadro3).
A questdo da relevancia tematica do
PREVINIX foi alvo de discussdo nos
grupos focais, sendo que os participantes
referiram que é um assunto constrangedor,
mas muito importante para ser tratado,
pois muitos ndo sabem como lidar diante

das situagdes de risco.
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(Grupo A) AM: Eu acho muito engracado
(...

(Grupo A) AM: ndo é engracado, é
constrangedor!

(Grupo A) AM: Sim, porgue acontece do
adolescente nem saber que ta correndo
perigo

Os participantes relataram que a
acdo educativa mediada pelo PREVINIX
permitiu a descoberta de infecgbes ainda
desconhecidas, aquisicao de
conhecimento e informacdes acerca do
uso do preservativo, de como se prevenir,
sinais e sintomas e formas de tratamento.
Tais afirmacbes corroboram os dados ja
apresentados no dominio objetivo e
também apresentados em relacdo ao

guestionario aplicado antes e depois.

¢) Dominio Estrutura e Apresentacao
Neste dominio s&o elencadas
guestdes que se referem a se 0 jogo é
apropriado para ser utilizado com os
adolescentes, se as afirmacdes e imagens
estavam de facil compreenséo e se era
atrativo. Neste dominio, o indice de
concordancia obtido foi de 91% (quadro 4).
No grupo focal, os adolescentes
relataram que as afirmativas do jogo sdo
de facil compreenséo e muito claras. Uma
adolescente sugeriu que nao fossem
utilizadas abreviacdes nas frases do jogo
para que todos pudessem compreender

melhor.
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No que se refere a apresentacdo
gréfica e o nome do jogo, os dados das
transcricbes das acOes apontaram que o
recurso é facilmente reconhecido como um
jogo e que o nome PREVINIX é adequado
a tematica foco do mesmo.

Pesquisadora: Agora com esse home aquli,
Previnix. Vocés acham que é um jogo que
fala sobre o que?

(Grupo B) AF: Prevencéo de doencas?
(Grupo D) AM: Um jogo de doencas

sexualmente transmissiveis
Um ponto que suscitou discussdes

nos grupos focais foi em relagdo as
imagens ilustrativas das IST’s no jogo. A
maioria dos participantes inicialmente
relatou que ndo gostaram destas, pois
acharam chocantes, mas ao mesmo tempo
concordam que s&o importantes por
mostrarem a realidade e ajudarem a
entender melhor como cada IST se
manifesta no corpo do individuo. Alguns
participantes sugeriram que fossem
utilizadas imagens de estagios iniciais das

doencas.

(Grupo A) AM: Nao, professora! Achei
nojento algumas

Pesquisadora: Mas vocés acharam
importante ter essas imagens? Ou
deveriamos tirar?

(Grupo A) AM: Néao tira!

(Grupo A) AM: Sao importantes! S6 ameniza

(Grupo B) AF: N&o porque mostra a
realidade, da pra entender melhor
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Ainda em relacéo a estrutura do jogo,
0os adolescentes sugeriram que fossem
retiradas as prendas que fazem parte do
jogo ou que as mesmas fossem mais
variadas, uma vez que se constituem
principalmente pela solicitagdo de cantar
musicas. Além disso foi sugerido a
diminuicdo do tempo disponivel para a

resposta as questdes pelos grupos.

d) Andlise da Vivéncia da experiéncia
educativa

Nos grupos focais os jovens foram
convidados a refletiram sobre a vivéncia da
experiéncia de aprender através de um
jogo, sendo destacado por estes que esta
estratégia caracteriza-se como uma forma
de aprendizagem mais efetiva, atrativa e
utilizadas

divertida diferente das

tradicionalmente nas salas de aula.

(Grupo C) AF: E melhor do que nossas
aulas

(Grupo D) AF: O que ruim é que aqui a
gente ndo ganha ponto, |4 em cima (sala
de aula) respondeu ganha ponto

Pesquisadora: E aqui vocés ganham o
que?

(Grupo D) AF: Conhecimento. Melhor do
que ponto

(Grupo C) AM: E diferente. Assim é mais
aberto do que na sala, é melhor pra

conversar.

Os jovens afirmaram que com 0 uso
do PREVINIX puderam conversar mais

abertamente sobre o0s assuntos e
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compreendem que isso potencializa a
aprendizagem de forma coletiva, podendo
0 recurso ser utilizados por profissionais de
saude e educacdo. Destaca-se que 0s
participantes sugerem que 0 jogo seja
disponibilizado para uso em smartphone
para que possam nao sé jogar sozinhos,

mas também com outros colegas.

Discusséao

Os resultados apontam que o
PREVINIX foi validado pelos adolescentes,
publico alvo do jogo, como tecnologia
educativa adequada para acles de
educacdo em saude com foco na
prevencao, identificacdo e tratamento das
IST’s.

Inicialmente, verifica-se a efetividade
do PREVINIX para o0 ganho de
informacgdes sobre as IST’s, expresso na
ampliacdo do numero de acertos nas
respostas ao questionario aplicado antes e
apls a acdo educativa. Destaca-se que
esta pesquisa permite afirmar que héa
ganho de informacdes imediatas, sendo
necessarios estudos posteriores que
acompanhem a permanéncia destas
informacgBes bem como seu impacto para a
adocdo de comportamentos seguros na
pratica sexual a médio e longo prazo.

Ainda em relagdo ao ganho de
informacbes sobre as IST’s, observa-se
gue os adolescentes apresentaram um
quantitativo maior de acertos no
guestionario aplicado antes da acdo na
tematica sobre HIV/AIDS. Almeida,
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Bertuci® explicam este fato apontando que
campanhas de conscientizagdo e
propagandas de televisdo sdo mais
voltadas para este tema. No entanto,
apesar dos adolescentes possuirem mais
informag0des acerca da AIDS, estas podem
ser equivocadas ou insuficientes,
aumentando a exposicdo deste publico as
infeccdes?.

Concomitante a maior informacao
prévia sobre HIV e AIDS, observa-se o
baixo nivel de conhecimento em relacao as
outras doencas, especialmente a Sifilis’.
Estas questdes justificam a importancia de
estratégias educativas, como o PREVINIX,
que invistam no didlogo com os
adolescentes sobre esta tematica.

Em relacdo aos objetivos e a
relevancia do jogo digital, o contetudo
analisado apontou que os propdésitos do
PREVINIX foram atendidos uma vez que
0os adolescentes puderam construir
informacBes sobre as IST’s juntamente
com o mediador e identficaram a
importancia do tema no seu contexto de
vida.

A literatura identifica que na
adolescéncia os riscos epidemioldgicos
para IST’s sdo maiores'®. O inicio precoce
da vida sexual torna os adolescentes mais
vulneraveis, assim como o ndo uso dos
métodos de prevencdo®®. Isso ocorre
porque nado basta apenas conhecer o
preservativo, é preciso compreender a sua
importancia, a forma correta de sua
utilizacdo e os possiveis impactos da sua

falta de uso?®.
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Neste sentido é importante abordar a
prevencao na adolescéncia de forma clara
para que seja efetiva junto ao publico
alvolo, 16,19.

Considerando  estes  aspectos,
compreende-se que 0 PREVINIX pode ser
utilizado como um recurso mediador da
relacio a ser estabelecida pelos
adolescentes com o educador, de forma
dialdgica, e possibilitar a constru¢éo de um
momento interativo, divertido e leve para
abordar temas tabus e estimular a
participacdo dessa populagéo.

Destaca-se que o0s adolescentes
sugerem que, para além da prevencao,
sejam ampliadas as perguntas e
discussbes sobre como lidar com as IST's
caso suspeitem de sua ocorréncia. Neste
sentido, serdo incluidas no jogo mais
gquestdes sobre o tratamento e sobre as
formas de acionamento das redes sociais
de suporte que podem apoiar 0s
adolescentes nestas situagoes.

O PREVINIX também proporcionou a
reflexdo dos adolescentes sobre os temas
abordados e a ressonancia destes nos
seus contextos reais de vida. Essa
congruéncia tematica com os interesses
dos adolescentes pode ter ocorrido, nao
somente pelo conteudo ser baseado em
aspectos destacados pelo Ministério da
Saude, mas ser, sobretudo, reflexo de
questdes ouvidas de adolescentes em
experiéncias anteriores a pesquisa %112,
Neste sentido, destaca-se que a
intencionalidade dos autores ndo era

elaborar um jogo que se configurasse
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somente na compreensio dos “conceitos”
sobre as IST’s, mas que estas fossem
abordadas de uma forma que
possibilitasse que conhecimentos
construidos possam ser utilizados pelos
adolescentes na vida real.

Os adolescentes afirmaram no grupo
focal que o PREVINIX pode ser uma
ferramenta utilizada por profissionais de
saude e da educacado. O ambiente escolar
caracteriza-se ~ como um cenario
conveniente, que pode facilitar o vinculo
entre os setores educacdo e salde
possibilitando o desenvolvimento de
praticas de educacdo em saude. O
trabalho em equipe destes profissionais é
uma  estratégia de cuidado ao
estudante/adolescente. O PREVINIX tem
potencial para agir como facilitador na
construcdo do vinculo entre o servigco de
salde e de educacgéo com os adolescentes
a fim de promover ac¢fes de educacédo em
salde voltada para este publico.

No dominio Estrutura e
Apresentacdo, os adolescentes indicaram
gue a linguagem do jogo esta adequada e
de facil compreensdo. Com relacdo as
imagens utilizadas no jogo, o0s
adolescentes expressaram reagfes como
nojo, espanto e repulsa em olhar.
Entretanto, quando questionados sobre
sua relevéancia, afirmaram que as mesmas
sdo de extrema importancia, uma vez que
trazem um conteado informativo
indispensavel para o jogo. Autores?
apontam que as imagens utilizadas em

jogos digitais apresentam forte influéncia
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para a compreensao do conteado
abordado, pois enriquecem o processo de
aprendizagem. Assim, optou-se pela
manutencdo das imagens utilizadas por
estas configurarem-se como ferramentas
educativas importantes para que 0 jogo
alcance os objetivos.

Os adolescentes relataram também
que a tecnologia utilizada no jogo
enquadra-se na faixa etéria, corroborando
estudos ®% 19 que asseguram que 0s jogos,
por serem atividades comuns para 0S
adolescentes, sdo um recurso ludico
importante para ser utlizado com essa
faixa etaria. Destaca-se que 0s jovens
consideraram o jogo téo apropriado para o
objetivo a que se propde que pediram para
que o mesmo fosse disponibilizado para
uso em celular para que pudessem utiliza-
lo em outros espagos.

Conforme também observado neste
estudo, autores® apontam que quando se
usa o0 jogo digital no processo de
aprendizagem e perceptivel 0
envolvimento e a motivagcdo que ele
oferece, contribuindo para o planejamento
de situagbes, formulacdo de hipdteses,
tomadas de decisfes e discussao de seus
efeitos de forma individual ou grupal.

Ainda em relacdo a estrutura e
PREVINIX, 0s

adolescentes apontaram a utilizacdo das

apresentacao do

prendas como negativas para 0 processo
do jogo. A intencionalidade das
pesquisadoras foi, através de prendas,
estimular a motivacéo para participacdo no

jogo, sendo que nem sempre isto é
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necessario. Assim, na versado final sera
opcional o “pagamento” da prenda pelo
grupo. Os adolescentes  também
sugeriram, e sera acatado, a diminui¢éo do
tempo de resposta as questdes a fim de
dar maior dinamicidade ao jogo.

No que se refere a Vivéncia da
experiéncia educativa, os adolescentes
compreenderam que durante o0 jogo
tiveram possibilidade de se expressar e
colocar suas duvidas com o auxilio do
mediador. O mediador atua como agente
potencializador e, portanto, essencial na
construcdo do conhecimento a partir de
uma metodologia dialégica que considera
0os saberes prévios dos envolvidos,
respeita os projetos de vida dos e das
adolescentes e acolhe as duvidas sem
opressdo com vistas a promover o0
protagonismo dos e das adolescentes na
construcédo do conhecimento®.

Considerando a importancia do
mediador para a efetividade do PREVINIX
nao serd realizada uma versdo do jogo
para disponibilizacdo para uso em
smartphone. No entanto, aponta-se a
intencionalidade de desenvolvimento de
um outro jogo que seja disponibilizado aos
jovens para uso em equipamentos
celulares que se configure como uma
continuidade do jogo PREVINIX, na qual
0s conhecimentos construidos
coletivamente possam ser revisitados e

rememorados.
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4 Conclusao

Esta pesquisa apontou que o
PREVINIX é uma tecnologia educativa
valida para ser utilizada na promocao de
saude sexual e reprodutiva dos e das
adolescentes, no que se refere a tematica
das IST's.

Observou-se que 0 jogo promoveu o
ganho imediato de informagdes sobre as
IST’s, atingiu os objetivos, é considerado
relevante pelos adolescentes, que também
apontam a adequacdo de sua estrutura e
apresentacdo. Além disso, o estudo
indicou o0 uso do jogo digital como
estratégia eficaz para a criacdo de um
espaco de educacdo em pautada na
construcdo conjunta entre o0s atores
envolvidos.

A utilizacdo do PREVINIX contribui
para que o educador construa com O0S
adolescentes um espaco divertido e com
maior leveza para a discussao de assuntos
muitas vezes considerados
constrangedores tanto pelos jovens quanto
pelos préprios profissionais.

Consideramos importante ressaltar
que os profissionais que utilizarem o
PREVINIX devem estar cientes néo
apenas dos conhecimentos especificos
das IST's, mas também atentar-se a
maneira de conduzir a acdo educativa,
considerando o didlogo como direcionador
de suas atitudes. As observagbes
realizadas durante a utlizacdo do
PREVINIX permitem afirmar que o alcance

de sua efetividade ndo é proveniente da
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utilizacdo do jogo apenas, mas depende,
sobretudo, da intencionalidade do
educador. Neste sentido, foi elaborado um
material de apoio, que sera disponibilizado
junto com o jogo, no qual além de questdes
especificas sobre o funcionamento da
tecnologia, serdo abordados conteludos

referentes a construcdo do espaco

educativo.
Esta pesquisa encerra-se
sinalizando o] potencial do

desenvolvimento de estratégias que
aproximem adolescentes e educadores na
construcdo de espacos educativos nos
guais ambos possam e se sintam
desafiados a participarem ativamente,

guestionarem e construirem

conhecimentos que sejam uteis e efetivos
para subsidiar mudancas de atitudes e

préaticas no contexto da vida real.
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Anexos

Quadrol: Percentual Global e por temas de resposta dos adolescentes antes e ap6s o uso do jogo digital

17

7

Certo Errado N&o sei Ignorado
Antes Depois Antes Depois Antes Depois Antes Depois
Tematica N % N % N % N % N % N % N % n %
HIV/IAIDS 69 41,1 120 71,4 52 31,0 36 21,4 46 274 12 7,1 1 06 0 00
Sifilis 69 24,1 204 72,9 23 8,2 50 17,9 185 66,1 26 9,3 3 11 O 0,0
Prevengdo 170 33,7 317 62,9 117 232 150 298 211 41,9 31 6,2 6 12 6 1.2
HPV 96 42,9 146 65,2 27 12,1 60 26,8 98 43,8 18 8,0 3 13 O 0,0
Hepatite 44 39,3 71 63,4 7 6,3 15 13,4 58 51,8 26 23,2 3 27 0 0,0
Outras 29 25,9 102 91,1 8 7,1 6 54 73 65,2 4 3,6 2 18 O 0,0
Todas as 477 34,1 960 68,6 234 16,7 317 226 671 479 117 84 18 13 6 04
teméticas
Fonte:
Quadro2: - indice de Concordancia em relacio ao dominio objetivo
Objetivo do jogo CT CP NCND DP DT NM IvVC
1- O jogo permite com que vocé pense sobre 0s sinais e 50 3 3 0 0 0 0,94
sintomas que as IST’s podem apresentar
2- O jogo faz com que vocé pense sobre as causas das 43 10 3 0 0 0 0,94
IST’s
3- O jogo traz formas de tratamentos para as infec¢des 45 5 5 0 0 1 0,89
4- O jogo traz orienta¢des que vocé considera 53 1 1 1 0 0 0,96
importantes em relagdo a salde sexual
Legenda: CT: Concordo Totalmente; CP: Concordo Parcialmente; NCND: Nem Concordo Nem Discordo; DP:
Discordo Parcialmente; DT: Discordo Totalmente; NM: N&o marcado.
Quadro3: - indice de Concordancia quanto ao dominio Relevancia
Relevancia do jogo CT CP NCND DP DT NM IvVC
1- O tema do jogo é relevante para o adolescente 51 0,92
2- O jogo permite que vocé aprenda sobre prevengéo e 50 3 0 0,94
tratamento das IST’s
3- O jogo permite que vocé se sinta mais capacitado 45 7 2 0 1 1 0,92
e consciente em relagdo a IST
4- O jogo permite que vocé leve o que aprendeu para sua 51 4 0 0 0 1 0,98
vida
5- O jogo é importante para ser usado com adolescentes 50 2 1 0 0 3 0,92
CT: Concordo Totalmente; CP: Concordo Parcialmente; NCND: Nem Concordo Nem Discordo; DP: Discordo
Parcialmente; DT: Discordo Totalmente; NM: Ndo marcado.
Quadro 4: - indice de Validade de Concordancia quanto ao dominio Estrutura e apresentacéo
Estrutura e apresenta¢éo do jogo CT CP NCND DP DT NM IvVC
1- As perguntas do jogo estao de facil compreenséo 41 11 3 0 0 1 0,92
2- O jogo esta adequado a idade de adolescente 47 5 3 0 0 0,92
3- A forma do jogo é atrativo e agradavel para 47 6 2 0 0 0,94
os adolescentes
4- O jogo esta de acordo com a sua realidade 48 1 3 1 0 3 0,87

Legenda: CT: Concordo Totalmente; CP: Concordo Parcialmente; NCND: Nem Concordo Nem Discordo; DP:
Discordo Parcialmente; DT: Discordo Totalmente; NM: Nao marcado.
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