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O estudo desenvolveu e validou um jogo digital educativo focado em métodos contraceptivos
parajovens. A validagéo rigorosa com especialistas em enfermagem, profissionaisde TIC e 0
publico-alvo demonstrou alta validade de contetido e adequacéo técnica, posicionando o jogo
como uma ferramenta eficaz para educacéo em sallde e promocéo do autocuidado entre as
juventudes.

NUCLEO DA ANALISE
Ideia de startup ou produto

Uma startup focada em 'Educacéo em Salde Gamificada para Jovens'. Desenvolver uma plataforma com uma
suite de jogos digitais interativos e validados sobre diversos temas de salide (salide sexual, mental, nutricéo, €tc.),
licenciando para escolas e 6rgaos de salde publica. Modelo de negdcio B2B com assinaturas e B2C com
contetido premium.

Aplicacbes praticas

Aplicacdo direta em programas de educacdo sexual em escolas, clinicas de salide e iniciativas comunitérias. Pode
ser integrado em campanhas de salide publica ou utilizado como ferramenta educacional auténoma para
adol escentes e jovens adultos.

Potencial de mercado

Alto potencial nos setores de EdTech e HealthTech, visando institui¢des educacionais, organizagfes de salide
publica, ONGs e, potencialmente, o mercado direto ao consumidor vialojas de aplicativos. O foco em um tema
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critico de salide para a juventude garante um mercado relevante e de impacto.

FUNDAMENTO CIENTIFICO

Problema abordado

A caréncia de ferramentas educacionais eficazes e engajadoras para jovens sobre métodos contraceptivos,
resultando em lacunas no conhecimento e nas praticas de autocuidado em salide sexual e reprodutiva.

Metodologia

Foi realizado um estudo metodol 6gico entre 2018 e 2020, que compreendeu a construcdo e validacdo de um jogo
digital. A validac&o ocorreu em multiplas etapas, envolvendo juizes da érea de enfermagem, profissionais com
experiénciaem Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicacéo (TDIC) e o publico-alvo juvenil, garantindo
aacurécia do contelido e a usabilidade técnica.

Principais descobertas

O jogo digital obteve altos indices de validago: indice de Validade de Contetido (1VC) de 0,88 com enfermeiros,
Suitability Assessment of Materials (SAM) superior a 80% com profissionaisde TDIC e IV C de 0,91% com o
publico-alvo. A validagéo do software confirmou sua funcionalidade, usabilidade, eficiéncia e adequacdo de
contetido, concluindo que o jogo € um recurso facilitador para a assimilagéo de conhecimentos e autocuidado.

LEITURA PARA GESTAO PUBLICA

Informar politicas publicas de educacdo sexual, defendendo aintegracdo de ferramentas digitais educacionais
validadas em curricul os escolares e campanhas de salde. Politicas poderiam apoiar o financiamento parao
desenvolvimento e distribuicéo dessas ferramentas, garantindo acesso amplo ainformagdes de salide precisas e
engajadoras para ajuventude.

PARCERIA UNIVERSIDADE x EMPRESA

Colaboragdo com secretarias de salide estaduais e municipais paraimplementacéo em larga escala. Parceriacom
empresas de EdTech ou desenvolvedoras de jogos para aprimorar a experiéncia do usuério, expandir o contelido
e alcancar maior distribuicdo. Engajamento com ONGs focadas em salide juvenil paravalidacdo em diferentes
contextos e alcance de populagdes vulneraveis.

OPORTUNIDADES DERIVADAS

4 direcOes estratégicas identificadas

STARTUP - IMPACTO ALTO - HEALTHTECH
Plataforma de Salde Sexual Gamificada

Desenvolver e comercializar uma plataforma de jogos digitais validados sobre salide sexua e reprodutiva para
jovens, com foco em licenciamento para escolas, secretarias de salide e ONGs.
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POLITICA PUBLICA - IMPACTO ALTO - GOVTECH
Integracdo de Ferramentas Digitais na Educacdo em Saude

Propor e influenciar politicas publicas que promovam ainclusdo de jogos digitais educativos validados sobre
salde sexual nos curriculos escolares e programas de salde publica.

PARCERIA - IMPACTO MEDIO - SOFTWARE
Colaboracédo Universidade-Industria para Escala

Estabel ecer parcerias com empresas de desenvolvimento de jogos ou EdTechs para aprimorar a qualidade técnica
e graficado jogo, expandir seu contelido para outros temas de salide e al cancar uma distribui¢do massiva.

PRODUTO CORPORATIVO - IMPACTO BAIXO - HEALTHTECH
Médulo de Bem-Estar para Jovens em Programas Corporativos

Adaptar 0 jogo ou seus principios para ser um modulo de educacdo em salide em programas de bem-estar
corporativo, visando jovens funcionérios ou dependentes, promovendo a literacia em salide.

ABSTRACT ORIGINAL

O estudo teve como objetivo, desenvolver um jogo digital educativo que contribua com a educagdo em salde e
potencializagao do conhecimento das juventudes sobre métodos de contracepgéo humana. Foi realizado um estudo

metodol 6gi co realizado de 2018 a 2020 com as seguintes etapas: construcao e validagédo com juizes da area de enfermagem
de uma tecnologia, modelo jogo digital, com as juventudes que participam do Programa ‘ Em Sintonia com a Salde — S@S
veiculado pela Web Radio AJIR (Associagdo de Jovens de Irajd), da Universidade Estadual do Ceara (UECE). Esta pesquisa
obteve aprovaciio pelo Comité de Etica em Pesquisa da UECE e seguiu em conformidade com a Resoluc&o n. 466/2012.
Assim, a validagéo pelos distintos grupos de juizes apontou: juizes da area da enfermagem com validacgéo de contelido com
indice de Validade de Contetido global de 0,88, e alfa de Cronbach de 0,88; profissionais com experiéncia em Tecnologias
Digitais de Informacéo e Comunicacdo com Suitability Assessment of Materials — SAM superior a 80% e pelo publico-alvo
com indice de Validade de Contetido global de 0,91%. No que se refere a validagéo do software, conclui-se que 0s
instrumentos el aborados contemplaram adequadamente os critérios técnicos (funcionalidade, usabilidade e eficiéncia),
assim como os critérios de contelido (objetivos, contelido, relevancia e ambiente), podendo ser empregados em outros
estudos de validacédo de softwares para apoio ao cuidado educativo e ensino-aprendizagem para as juventudes. Deste modo,
conclui-se que o jogo digital educativo validado junto ao pablico juvenil, apresentou-se como um recurso facilitador para
assimilacéo dos conhecimentos e autocuidado na escolha dos métodos contraceptivos.

MATERIA PARA LEIGOS

Para leigos: Tecnologia e Saude: Jogo Digital da UECE Educa Jovens sobre Contracepc¢éo

O cenario atual

A educacdo em salide é fundamental, especial mente para os jovens. No campo da sallde sexual e reprodutiva, €
importante que as juventudes tenham acesso a informagdes claras e acessivel s sobre métodos contraceptivos. 1sso
ajuda no autocuidado e na tomada de decisdes conscientes.

O que os pesquisadores fizeram

Pesquisadores da Universidade Estadual do Ceard (UECE) desenvolveram um jogo digital educativo. O objetivo
foi contribuir com a educagdo em salide e aumentar o conhecimento dos jovens sobre contracepcéo humana. O
estudo, de carater metodol6gico, foi realizado entre 2018 e 2020.
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As etapas incluiram a construcéo e validacdo dessa tecnologia— o jogo digital. A validacdo foi feita com juizes
da &rea de enfermagem e com jovens que participam do Programa'Em Sintonia com a Salide — S@S, ligado a
Web Rédio AJIR (Associacdo de Jovens de Irgjd), da propria UECE. A pesguisa seguiu todas as normas éticas,
com aprovagao do Comité de Etica em Pesquisa da UECE.

Como funciona na pratica

O jogo digital € umaferramenta educativa. Ele foi criado para ser um recurso de apoio ao ensino-aprendizagem
sobre métodos contraceptivos para as juventudes. O paper ndo detal ha as funcionalidades especificas, o formato
do jogo ou ainterface utilizada.

Resultados e evidéncia
Ojogo digital foi validado por diferentes grupos:

« Juizes da &rea de enfermagem: A validagio de contetido obteve um indice de Validade de Contetido (IVC)
global de 0,88 e um Alfa de Cronbach de 0,88. Isso indica alta concordancia sobre arelevancia e clareza do
contetdo.

» Profissionais com experiéncia em Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC): A avaliacéo
de adequacdo dos materiais (Suitability Assessment of Materials — SAM) foi superior a 80%, mostrando que
0jogo é bem estruturado e facil de usar.

* Publico-alvo (as juventudes): A validagio com os jovens resultou em um indice de Validade de Contetido
(IVC) globa de 0,91%, o que aponta para uma 6tima aceitagdo e compreensdo por parte dos usuarios finais.

A validagdo do software também concluiu que os instrumentos utilizados cobriram adequadamente critérios
técnicos (como funcionalidade, usabilidade e eficiéncia) e critérios de contelido (como objetivos, relevanciae
ambiente). Isso significa que o jogo € tecnicamente sdlido e educacional mente eficaz.

Implicagdes préticas

Os pesquisadores concluiram que o jogo digital educativo € um recurso que facilita a assimilagéo de
conhecimentos e o autocuidado na escolha dos métodos contraceptivos pelos jovens. Ele pode ser usado como
uma ferramenta de apoio ao cuidado educativo e ao ensino-aprendizagem para as juventudes. Os instrumentos de
validacdo desenvolvidos neste estudo também podem ser aplicados em outras pesquisas para validar softwares
educativos.

LimitacOes e préximos passos

O paper ndo detalha as limitagdes especificas do jogo ou do processo de validacdo, além de sua natureza como
um estudo metodol dgico focado no desenvolvimento e validacdo. Também néo sdo explicitados os proximos
passos para aimplementacéo em larga escala ou para a avaliacéo do impacto alongo prazo deste jogo em
particular. No entanto, os pesquisadores sugerem que os métodos de validac&o podem ser usados em futuros
estudos de softwares educativos para jovens.

QUEM SAO OS PESQUISADORES

Quem séo os pesquisadores

Os autores deste estudo sdo Leidy Dayane Paiva de Abreu, Karlla da Concei¢do Bezerra Brito Veras, Raimundo
Augusto Martins Torres e Thereza Maria Magalhdes Moreira. Todos s&o vinculados a Universidade Estadual do
Ceara (UECE).
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O paper ndo detalha afiliagdes especificas de cada autor dentro da universidade, seus papéis individuais no
estudo ou suas trajetorias profissionais anteriores.

PALAVRAS-CHAVE
Digital literacy - Subject (documents) - Data collection - Information and Communications Technology - Qualitative
research
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