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RESUMO

A adolescéncia € uma fase crucial para o desenvolvimento da sexualidade, pois
envolve mudancas biologicas, psicoldgicas e sociais. A Educacado Sexual se torna
essencial nesse periodo para evitar riscos de infecgdes sexualmente transmissiveis
e gravidez na adolescéncia. A abordagem desse tema por meio de jogos ludicos
educativos é uma estratégia eficaz, tornando o aprendizado mais interativo, divertido
e envolvente, estimulando a comunicacdo e tomada de decisdo, aumentando assim
a probabilidade que as informagdes sejam absorvidas. Objetivos: planejar a
validacdo com experts um serious game previamente construido acerca da
Educacao Sexual com foco na prevencao das IST com adolescentes. Metodologia:
Trata-se de um estudo metodologico, de abordagem quantitativa, com o
desenvolvimento de uma tecnologia leve de aprendizagem, representado por um
serious game em forma de tabuleiro humano, composto por 35 questdes, com a
finalidade fortalecer a aprendizagem para jovens e adolescentes. Para a
operacionalizagcdo do estudo, seguida das seguintes etapas: apresentagdo do
serious game, convite para validacao, validacao do contetudo do jogo, andlise das
consideracoes dos experts, adequacdo do conteiudo conforme orientacdes dos
juizes. Resultados e discussdo: Espera-se que o jogo apresente clareza,
objetividade, pertinéncia e relevancia, alcancando Indice de Validade de Conteudo
satisfatorio, a fim de favorecer o engajamento juvenil, a participacao ativa e o dialogo
sobre sexualidade e prevencao de IST, além de estimular a autonomia, a reflexao
critica e a adocdo de comportamentos sexuais mais seguros. Conclusao: A
tecnologia apresenta potencial como ferramenta acessivel e replicavel de Educacao
em Saude, podendo contribuir para praticas educativas inovadoras em contextos
escolares e de saude.

INTRODUCAO
A adolescéncia é a fase da vida na qual a sexualidade se desenvolve, uma
vez que compreende o periodo do inicio da capacidade reprodutiva e da
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manifestacdo da sexualidade, além das mudancas bioldgicas, psicolégicas e
sociais, periodo se é repleta de necessidades de relacionamentos interpessoais, da
preocupacao e curiosidade. Sendo assim, a educacado sexual se torna importante
nesta fase, pois a chegada de novos assuntos e da atividade sexual de forma
precoce aumenta o risco de transmissdo e contagio por Infeccoes Sexualmente
Transmissiveis (IST) ou uma gravidez ndo planejada (FERREIRA;SILVA, 2020).

Segundo Paulo Freire (1996), o conhecimento se da a partir da construcao do
mesmo, onde a transferéncia ndo acontece de forma obrigatéria, mas com a
disponibilizacdo de meios para que haja sua producdo. Assim, é evidente que a
utiizacdo de metodologias ludico-educativas para o desenvolvimento de
conhecimentos é necessaria, uma vez que estimula a construcao dos saberes por
meio da imaginacado, criatividade e cooperagdo, além de tornar o estudo mais
divertido (SOUZA; MOURA, 2021).

As tecnologias educacionais, como serious games, tém como finalidade
viabilizar o ensino e a construcdo de conhecimentos por meio dos componentes
tedricos. Sendo assim, as atividades ludicas atuam como facilitadoras do
aprendizado (CARVALHO et al., 2021). Dessa forma, o presente estudo teve como
objetivo validar, com experts, o conteudo, a autenticidade e a interface
informacional e de aplicacdo de um serious game sobre a educacdo sexual,
previamente construido, com foco na prevencdo das IST entre jovens e
adolescentes.

MATERIAIS E METODOS

Trata-se de um estudo metodolégico, de abordagem quantitativa, com o
planejamento de validacdo de uma tecnologia de aprendizagem, representado por
um serious game em forma de tabuleiro humano, o qual tem como finalidade
identificar a autenticidade da metodologia como forma de aprendizagem para jovens
e adolescentes. A metodologia que sera validada foi construida a partir de
referenciais bibliograficos cientificos acerca da tematica abordada.

O estudo contard com experts para a validagdo do conteudo do jogo que
serdo selecionados por meio do curriculo inserido na plataforma Lattes do Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq). A amostra sera
selecionada por conveniéncia a partir da metodologia adaptada de Fehring (1986),
que dispdem de critérios para a selecao de especialistas.

Para a avaliagdo quanto ao conteudo, autenticidade e interface informacional
e de aplicagdo do serious game, sera utilizada a Escala de Likert de quatro pontos.
Os itens serdo avaliados quanto a clareza, simplicidade, credibilidade, variedade e
pertinéncia. Além disso, a avaliacao de cada questao ter4d um espaco para que cada
juiz deixe sua sugestao e consideracao.

O convite para os experts selecionados por meio de sera realizado por
contato via por endereco eletrénico disponivel na Plataforma Lattes, a partir do envio
de uma carta convite contendo as principais informacdes acerca da pesquisa € o link
da plataforma do Google Forms, onde sera incluida uma segdo para a
caracterizacao dos participantes, a metodologia para a avaliacdo do conteudo,
autenticidade e interface do jogo, seguido das questdes de validacao.
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Os dados coletados serao codificados e inseridos em planilhas do software
Microsoft Excel. Para a validagédo do conteldo das questdes do jogo educativo sera
utilizado o Indice de Validade de Conteudo (IVC) através da soma do numero de
experts em concordancia positiva em cada item avaliado dividido pelo numero total
de experts. Considerar-se-4 o nivel escalar do IVC baseado na média, sendo a
soma de IVC dividida pelo numero total de itens. Serdo considerados adequados 0s
itens que receberam concordéancia positiva maior ou igual a 0,8 no IVC (YUSSOF,
2019). Os dados referentes a caracterizacdo dos participantes serao analisados por
meio de estatistica descritiva.

Apés a analise das consideracbes do experts, as sugestdes e alteracdes
apontadas pelos juizes serdo discutidas pela equipe de pesquisa, considerando sua
pertinéncia e contribuicdo para o aprimoramento da tecnologia. As modificacdes
consideradas necessarias serdao incorporadas ao jogo e, caso as alteracdes
impliquem mudangas substanciais, podera ser realizada uma nova rodada de
validacao.

A participacao dos experts sera condicionada a leitura e ao aceite do Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), disponibilizado na plataforma de
coleta de dados. O estudo foi aprovado pelo Comité Permanente de Etica em
Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Estadual de Maringa, sob Parecer
n® 8.579.755 (CAAE n® 99450526.7.0000.0104), e sera conduzido em conformidade
com as Resolugdes n? 466/2012 e n® 674/2022 do Conselho Nacional de Saude,
bem como com o Oficio Circular n® 002/2021, referente a pesquisas realizadas em
ambiente virtual.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Considerando que a etapa de validagdo ainda esta em andamento, este
estudo nao apresenta, até o momento, resultados referentes a avaliacdo pelos
experts, todavia € apresentado os aspectos procedimentais de planejamento desta
etapa do estudo. Foi desenvolvido um serious game de mitos e verdades,
estruturado como um tabuleiro humano, com dois tabuleiros de dez casas
numeradas, dados com faces de valores entre zero e dois e 35 questdes sobre
sexualidade e prevencdo das infeccbes sexualmente transmissiveis (IST), com
respostas “mito” ou “verdade”, acompanhadas de explicacdes.

A dinamica envolve dois participantes, que percorrem simultaneamente os
tabuleiros. Em cada rodada, o aplicador seleciona aleatoriamente uma questéao,
respeitando progressivamente a complexidade dos conteudos, e o participante
dispde de dez segundos para respondé-la. O acerto permite avangar o nimero de
casas correspondente ao resultado do dado.

Metodologias ludicas de aprendizagem podem favorecer a interacédo, a
participacao ativa e o dialogo, além de possibilitar o esclarecimento de duvidas de
forma dinamica, distanciando-se do modelo expositivo tradicional, especialmente
pertinente diante de possiveis constrangimentos relacionados a abordagem da
sexualidade (ILSKENS et al, 2022).

Espera-se que a tecnologia contribua para ampliar os conhecimentos sobre
IST, estimular a reflexao critica, a autonomia e a tomada de decisdes responsaveis
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relacionadas a saude sexual e reprodutiva. Além da constru¢do de conhecimentos, o
serious game busca favorecer a reflexdo sobre situagbes cotidianas relacionadas a
sexualidade e a adogao de comportamentos seguros. Como produto final, pretende-
se disponibilizar uma tecnologia acessivel e replicavel em contextos escolares e de
saude, contribuindo para praticas educativas inovadoras e alinhadas as
necessidades de adolescentes e jovens.

CONCLUSOES

Foi desenvolvido um jogo ludico-educativo sobre educagdo sexual e
prevencdo das IST, utilizando o tabuleiro humano como estratégia interativa de
ensino. A tecnologia apresenta potencial para estimular a participacéo, o dialogo e a
reflexao sobre praticas sexuais seguras. A validacao por experts esta em andamento
e contribuira para seu aprimoramento e futura aplicagdo em contextos escolares e
de saude.
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