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RESUMO

Objetivo: elaborar e validar conteúdo e aparência de um jogo educativo sobre hábitos de vida saudáveis para 
adolescentes. 
Método: estudo metodológico realizado em 2016, Picos (Brasil). Para a elaboração da versão inicial do jogo, 
realizou-se um levantamento de informações científicas e escolha do conteúdo que se desejava ensinar. Ao 
final, o jogo dividiu-se em: tela inicial e os cenários da sala, da cozinha e da praça, onde foi inserido o cenário 
de esporte. Para validação do instrumento, selecionaram-se 15 especialistas, que avaliaram o conteúdo, 
didática e aparência do jogo e dez adolescentes, que avaliaram aparência e usabilidade. Além disso, utilizou-
se um questionário para os especialistas e outro para os adolescentes; Índice de Validação de Conteúdo para 
validação do jogo, considerou-se validado o instrumento e os itens que obtiveram índice ≥ 0,78. 
Resultados: o cenário da sala possuía acesso à cozinha e à praça. O cenário do esporte foi pensado para 
a prática de atividade física e compra de alimentos, que seriam consumidos no cenário da cozinha. Para os 
especialistas, o jogo teve Índice de Validação de Conteúdo 0,88 para o item “objetivos”; 0,87 para “estrutura 
e apresentação”; e 0,99 para “relevância”, atingindo Índice de Validação de Conteúdo global de 0,89. Para 
os adolescentes, o item “aparência” atingiu o índice 0,97 e para os demais itens,1,0 e índice global de 0,99. 
Conclusão: validou-se o jogo quanto ao conteúdo e aparência, podendo ser validado clinicamente junto aos 
adolescentes como incentivo na adoção de comportamentos protetores à sua saúde.

DESCRITORES: Adolescente. Estilo de vida saudável. Tecnologia educacional. Tecnologia em saúde. 
Estudos de validação.
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DEVELOPMENT AND VALIDATION OF A SMARTPHONE EDUCATIONAL GAME 
REGARDING HEALTHY LIFESTYLE HABITS FOR ADOLESCENTS

ABSTRACT

Objective: to elaborate and validate the content and appearance of an educational game regarding healthy 
lifestyle habits for adolescents
Method: methodological study carried, in 2016 out in Picos (Brazil). In order to develop the initial version of 
the game, a survey gathered scientific information and the content. In the end, the game was divided into: 
home screen and the living room, kitchen and the square scene, where the sports scene was inserted. To 
validate the instrument, 15 experts were selected, who evaluated the content, didactics and appearance of the 
game. Ten adolescents evaluated the appearance and usability. In addition, one questionnaire was used for 
the specialists and another for the adolescents. The Content Validation Index was used to validate the game, 
which considered the instrument and the items as validated when an index ≥ 0.78 was obtained. 
Results: the room scene had access to the kitchen and the square. The sport scene was designed for physical 
activity and the purchase of food, which would be consumed in the kitchen scene. The experts gave the game 
a Content Validation Index of 0.88 for the item “objectives”, 0.87 for “structure and presentation” and 0.99 
for “relevance”, reaching a overall Content Validation Index of 0.89. For adolescents, the item “appearance” 
reached the index 0.97 and for the other items, 1.0 and overal index of 0.99.
Conclusion: the game was validated in terms of content and appearance and could be validated clinically with 
adolescents as an incentive to adopt protective behaviors for their health.

DESCRIPTORS: Adolescent. Healthy lifestyle. Educational technology. Technology in health. Validation 
studies.

DESARROLLO Y VALIDACIÓN DE UN JUEGO EDUCATIVO SMARTPHONE 
SOBRE ESTILO DE VIDA SALUDABLE PARA ADOLESCENTES

RESUMÉN

Objetivo: elaborar y validar el contenido y la apariencia de un juego educativo sobre hábitos de vida saludables 
para adolescentes.
Método: estudio metodológico realizado, en 2016, en Picos (Brasil). Con el fin de desarrollar la versión inicial 
del juego, una encuesta reunió información científica y el contenido. Al final, el juego se dividió en: pantalla 
de inicio y la sala de estar, cocina y la escena cuadrada, donde se insertó la escena deportiva. Para validar 
el instrumento, se seleccionaron 15 expertos, que evaluaron el contenido, la didáctica y la apariencia del 
juego. Diez adolescentes evaluaron la apariencia y usabilidad. Además, se utilizó un cuestionario para los 
especialistas y otro para los adolescentes. El Índice de Validación de Contenido se utilizó para validar el juego, 
que consideró el instrumento y los elementos como validados cuando se obtuvo un índice de 0,78. 
Resultados: la escena de la habitación tuvo acceso a la cocina y la plaza. La escena deportiva fue diseñada 
para la actividad física y la compra de alimentos, que serían consumidos en la escena de la cocina. Los 
expertos le dieron al juego un índice de validación de contenido de 0,88 para el elemento “objetivos”, 0,87 
para “estructura y presentación” y 0,99 para “relevancia”, alcanzando un Índice de Validación de Contenido 
general de 0,89. En el caso de los adolescentes, el elemento “apariencia” alcanzó el índice 0,97 y para los 
demás elementos,1,0 e índice general de 0,99.
Conclusión: el juego fue validado en términos de contenido y apariencia y podría ser validado clínicamente 
con adolescentes como un incentivo para adoptar comportamientos protectores para su salud.

DESCRIPTORES: Adolescente. Estilo de vida saludable. Tecnología educativa. Tecnología en salud. 
Estudios de validación.
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INTRODUÇÃO

A população mundial, assim como a sociedade brasileira, passou por processos de transformação 
socioeconômica no século passado. Uma dessas transformações é o advento da modernização, 
trazido pelas inúmeras tecnologias (re)inventadas, que favoreceu a melhoria da qualidade de vida do 
homem, pela maior comodidade no cotidiano. No entanto, também afetou seus hábitos alimentares 
e gasto energético, os quais influenciam o processo saúde/doença.1

Em estudo realizado com 68 profissionais da saúde de uma Unidade Básica de Saúde (UBS), 
do município de Belo Horizonte (Brasil) os entrevistados consideraram que hábitos de vida saudáveis 
são relativos à alimentação saudável e à prática de atividade física. Para eles, a maior barreira para 
a adoção de hábitos de vida saudáveis é a dificuldade de se alterar um costume adquirido há muito 
tempo e já presente no dia a dia das pessoas.2

Ressalta-se, assim, a importância da adoção de hábitos de vida saudáveis na infância e 
adolescência, bem como a elaboração e implementação de ferramentas capazes de verificar seus 
conhecimentos sobre hábitos de vida saudáveis. Dessa forma, cada dia mais se faz em presentes 
as novas tecnologias de informação e comunicação, na discussão de temas de saúde de interesse 
coletivo, abarcando recursos tais como: computadores, internet, telefones móveis e softwares 
educativos diversos.3

A pesquisa realizada com crianças e adolescentes usuários de internet com idades entre 9 
e 17 anos em todo o território nacional, entre novembro de 2015 e junho de 2016, observou que, 
em 2016, 91% (22 milhões) costumavam acessar a rede pelo celular diariamente ou quase todos os 
dias. Em 2014, os celulares correspondiam a 82% dos acessos.4

Segundo dados do estudo já mencionado, fazer trabalhos escolares é a segunda atividade 
mais realizada na internet, com 68% dos jovens admitindo que utilizam a rede para ajudar na escola, 
assim, observa-se que a utilização de aparelhos celulares pode influenciar de forma positiva o ensino 
e a aprendizagem nessa faixa etária. 

Quanto aos benefícios do uso de tecnologias educativas, os profissionais precisam estar 
atentos às vantagens que esses recursos didáticos fornecem para a prática educativa, com o intuito de 
exercitar e despertar no adolescente o desenvolvimento da criticidade, da criatividade, da autonomia 
de pensamento e da curiosidade.5

Essa proposta se justifica pela aplicação de novas tecnologias na área da saúde coletiva, nos 
padrões de comportamentos de adolescentes devido às transformações tecnológicas e econômicas 
para apoiar ou aumentar a qualidade dos cuidados à saúde desta população.

Vale ressaltar que, apesar do tema ser bastante discutido pela literatura, a tecnologia utilizada 
na presente pesquisa, com a utilização do smartphone, o diferencia dos demais estudos, pois a 
maioria utiliza materiais impressos, como cartilha educativa6–7ou jogos de computador.8

Nesta perspectiva, o presente estudo objetiva elaborar e validar conteúdo e aparência de um 
jogo educativo sobre hábitos de vida saudáveis para adolescentes escolares.

MÉTODO

Trata-se de um estudo metodológico realizado em Picos, Piauí, Brasil, que tem seu foco no 
desenvolvimento, avaliação e aperfeiçoamento de instrumentos e de estratégias metodológicas.9

A proposta metodológica para a validação do instrumento foi adaptada dos critérios estabelecidos 
por Pasquali,9 que envolve a teoria da elaboração de instrumentos de medida de fenômenos subjetivos 
e é composta por três conjuntos de procedimentos: teóricos, empíricos (experimentais) e analíticos 
(estatísticos). 

Para a elaboração da versão inicial do jogo educativo, levantaram-se informações científicas, 
bem como escolheu-se o conteúdo que se desejava ensinar, o que direcionou a composição de regras 
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e a interação que iriam compor a tecnologia. O levantamento inicial foi feito pela própria autora, para 
ser elaborada por dois alunos do curso de Sistema de Informação sob supervisão da orientadora e 
da professora de Sistema de Informação. 

A partir da ideia central do jogo, realizou-se as atividades: elaboração do nome do jogo 
(Aventura Saudável) e do personagem central (Boneco Valente); idealização da tela de abertura e 
das telas de funcionamento do jogo; estabelecimento da forma de funcionamento da atividade física 
e alimentação saudável e escolha dos desenhos que comporiam o jogo.

Assim, o jogo dividiu-se em: tela inicial, cenário da sala, cenário da cozinha e cenário da 
praça, no qual está inserido o cenário de esporte.

Quanto ao ambiente de validação, o grupo dos juízes especialistas atuou em seu local de 
trabalho ou residência, bastando a disponibilidade de um smartphone com acesso à internet para fazer 
o download do aplicativo e responder ao questionário. Para o grupo composto pelos adolescentes, 
a validação do aplicativo ocorreu no auditório de uma escola pública do município de Picos. A coleta 
de dados ocorreu no período de agosto a outubro de 2016.

Para a escolha dos participantes do estudo, utilizou-se amostragem não probabilística 
intencional, cuja principal característica é não fazer uso de formas aleatórias de seleção. Nesta, 
o pesquisador está interessado na opinião (ação, intenção, etc.) de determinados elementos da 
população, mas não em sua representatividade numérica.10

Dessa forma, foram selecionados dois grupos de avaliadores para a validação de conteúdo 
e aparência, sendo eles: juízes especialistas - composto por 15 profissionais com alto grau de 
conhecimento e experiência em sua área de atuação, que avaliaram o software quanto ao conteúdo, 
à didática e à aparência; usuários finais do software – composto por dez adolescentes que avaliaram 
os aspectos referentes à aparência e à usabilidade do software.

Para a seleção dos juízes, o número de seis a 20 especialistas é o recomendável para o 
processo de validação.11 Dessa forma, com relação aos juízes especialistas, foram selecionados 15 
profissionais das seguintes categorias: três enfermeiros, três educadores físicos, três nutricionistas, 
três programadores e três pedagogos. Vale salientar que a quantidade exata de juízes deverá conter 
um número ímpar, para evitar empate das opiniões.6

Os juízes foram selecionados por meio de amostragem bola de neve, na qual, ao identificar 
um sujeito que se encaixa nos critérios para participação do estudo, era solicitado que sugerisse 
outros participantes.12

Os critérios de seleção para escolha do comitê de juízes13 abrangeram os itens: possuir 
doutorado; possuir mestrado; ter desenvolvido dissertação de mestrado e/ou tese de doutorado na 
temática - hábitos de vida saudáveis, tecnologia educativa e/ou validação; possuir especialização que 
envolva grupos especiais, como adolescentes; ter trabalhos científicos publicados com a temática de 
hábitos de vida saudáveis em adolescentes e/ou validação; ter experiência profissional na área com 
adolescentes há pelo menos um ano; participar de grupos de pesquisa/projetos que envolva a temática 
hábitos de vida saudáveis, tecnologia na saúde; possuir conhecimento sobre a temática - hábitos de 
vida saudáveis, adolescentes; possuir conhecimento sobre a temática- tecnologia educativa; possuir 
conhecimento sobre a temática - construção e validação de instrumento.

Fizeram parte deste comitê apenas os juízes cujo perfil preenchesse pelo menos três ou mais 
critérios, exceto o profissional de pedagogia e programador, tendo em vista que eles avaliaram o 
software de acordo com a didática e aparência.13

Os juízes-especialistas foram convidados a participar da pesquisa por meio de correio 
eletrônico, no qual foi enviado carta-convite e Termo de Consentimento Livre e Esclarecido – TCLE. 
Após aceitação e assinatura do TCLE, foi enviado o jogo educativo e instrumento de avaliação, que 
deveria ser preenchido e devolvido dentro de um prazo de 20 dias.
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Quando não houve devolução no período previamente estipulado, foi feito novo contato para 
esclarecimentos adicionais e concessão de novo prazo, mais dez dias. Aqueles que não responderam 
no intervalo de 30 dias foram excluídos da pesquisa.

Para a análise da aparência e usabilidade foram convidados a participar do estudo, os alunos 
da 5º ao 7º ano do Ensino Fundamental da escola que possuía o maior número de discentes, no 
município de Picos, após realização de sorteio para a escolha da amostra. 

O público-alvo deveria analisar aspectos como: aparência do material, tamanho e cor da 
fonte, das imagens, das mensagens de alerta e aviso, da facilidade da navegação e da usabilidade 
como um todo. 

O convite para participação dos adolescentes no processo de validação ocorreu por meio de 
carta-convite enviada aos pais/responsáveis, para que estes tivessem ciência sobre o procedimento 
e autorizassem a participação do adolescente.

Como critérios de inclusão foram observados a faixa etária, estabelecida entre 10 e 12 anos, 
possuir smartphone, bem como aceitação e assinatura do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido. 
O critério de exclusão foi a ausência do adolescente no momento da coleta de dados. Quando isso 
acontecia, realizava-se um novo sorteio.

Os instrumentos de coleta de dados utilizados foram dois tipos de questionários individuais: um 
direcionado aos juízes especialistas e outro aos adolescentes. Estes instrumentos foram adaptados 
de um estudo referente à validação de tecnologias educativas.13 No entanto, como os mesmos fazem 
referência a validação de materiais impressos e este estudo se constitui como um material digital, 
houve a necessidade de introduzir indicadores específicos ao instrumento, relativos à avaliação de 
tecnologias digitais.

O Índice de Validação de Conteúdo (IVC) foi utilizado para validação de conteúdo e aparência 
do jogo educativo. O referido método mede a proporção de juízes que concordam sobre determinados 
aspectos do instrumento. Além disso, permite inicialmente analisar cada item individualmente e depois 
o instrumento como um todo. Este método emprega uma escala tipo Likert com pontuação de um 
a quatro.14 O escore do índice é calculado por meio da soma de concordância dos itens que foram 
marcados por “3” ou “4” pelos especialistas divididos pelo número total de resposta.15

Adotou-se a seguinte valoração: totalmente adequado (4); adequado (3); parcialmente 
adequado (2), e inadequado (1).

Foram considerados validados o instrumento e os itens que obtivessem IVC entre os juízes-
especialistas e público-alvo maior ou igual a 0,78, servindo de critério de decisão sobre a pertinência 
e/ou aceitação do item a que teoricamente se refere.

Ademais obedeceu-se às diretrizes e normas regulamentadoras determinadas pela Resolução 
466/2012 do Conselho Nacional de Saúde no que concerne à realização de pesquisas envolvendo 
seres humanos; respeitando-se os princípios éticos, os direitos de privacidade e anonimato dos 
participantes do estudo.

RESULTADOS 

A tela inicial do jogo conta com três tópicos: “Iniciar”, “Continuar” e “Sobre”. O botão “iniciar” 
dá início ao jogo; o botão “continuar” é utilizado caso o jogador queira sair do jogo e continuar em 
outro momento, ou quando o jogador passa 10 minutos jogando e aparecer na tela que o mesmo 
deve interromper o jogo para fazer outra atividade com maior gasto calórico, como jogar bola, correr, 
andar de bicicleta, etc. Já o botão “sobre”, contém o objetivo e descrição do jogo, bem como por 
quem foi desenvolvido.

IVC = número de respostas “3” ou “4”
número total de respostas
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O cenário da sala possui duas portas, uma que acessa o cenário da cozinha e outra dá 
acesso ao cenário da praça. Para se deslocar para qualquer um dos cenários, o jogador deve clicar 
e segurar nas setas, que se encontram no canto inferior direito e esquerdo.

O cenário do esporte foi pensado para a prática de atividade física, bem como a possibilidade 
de comprar os alimentos do supermercado para se alimentar de forma saudável. Nele, o boneco 
deveria saltar sobre os obstáculos para ganhar moedas, gerando maior interação para os jogadores. 

As moedas eram utilizadas para comprar os alimentos do supermercado (cenário da praça), 
que estavam divididos por grupos da pirâmide alimentar. Dessa forma, ao escolher um grupo, com 
um clique, as informações sobre os alimentos (energéticos, reguladores, construtores) e quantidade 
indicada por porção era visualizada. Com dois cliques, a opção do grupo alimentar era comprada e 
inserida automaticamente na geladeira que se encontrava no cenário da cozinha. Além dos grupos 
alimentares, adicionou-se a opção da ingestão de água, mostrando a importância de sua ingestão, 
além de indicar a quantidade que deveria ser ingerida por dia.

No cenário da cozinha, o boneco deveria se alimentar com os alimentos que foram comprados 
no supermercado. Vale destacar que o boneco só conseguia comprar a quantidade máxima indicada 
por porção de cada grupo alimentar, assim, o jogo poderia ser utilizado como uma ferramenta para 
incentivar uma alimentação equilibrada. 

Destaca-se também que ao entrar em cada cenário, são fornecidas instruções sobre o jogo, 
bem como sobre hábitos de vida saudáveis, como: “Você deve se alimentar de 3 em 3 horas”.

Quanto ao perfil dos juízes especialistas, a maioria foi do sexo feminino (73,3%), da faixa 
etária de 35 anos ou mais (53,3%), formados, predominantemente, há 10 anos ou mais (53,3%) e 
40,0% possuíam mestrado como maior titulação. 

Na Tabela 1 está descrito o resultado da validação quanto aos objetivos do jogo educativo 
e o quantitativo de indivíduos que julgaram o item como “Inadequado”, “Parcialmente adequado”, 
“Adequado” e “Totalmente adequado”. 

Tabela 1 – Avaliação dos juízes especialistas quanto aos 
objetivos do jogo educativo. Picos, Piauí, 2016

Objetivos PA* A† TA‡ IVC§

As informações/conteúdos são ou estão coerentes com a faixa etária 
dos usuários (crianças do 5º ao 7° ano do Ensino Fundamental). 3 6 6 0,80

As informações/conteúdos são ou estão coerentes com as necessidades 
dos usuários da Tecnologia educativa. 2 10 3 0,87

Convida e/ou instiga a mudança de comportamento e atitude. 2 9 4 0,87
Pode circular no meio científico da área. 1 7 7 0,93
Está adequado para ser usado por qualquer profissional que trabalhe no 
campo do público-alvo da Tecnologia educativa. 1 6 8 0,93

Total - - - 0,88
*PA= Parcialmente adequado; A= Adequado; †TA= Totalmente adequado; §IVC= Índice de validação de 
conteúdo. 

Nenhum juiz avaliou os objetivos do jogo como “Inadequado”, conferindo um IVC de 0,88 
para os objetivos propostos.

O resultado da validação do jogo educativo quanto à sua estrutura e à apresentação encontra-
se na Tabela 2. 
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Tabela 2 – Avaliação dos juízes especialistas quanto à estrutura 
e à apresentação do jogo educativo. Picos-Piauí, 2016

Estrutura e apresentação I* PA** A† TA‡ IVC§

A Tecnologia educativa é apropriada aos usuários (crianças do 
5° ao 7º ano do Ensino Fundamental). - 2 6 7 0,87

As mensagens estão apresentadas de forma clara e objetiva. - 2 5 8 0,87
As informações / conteúdos estão cientificamente corretas. - 1 5 9 0,93
A TE está apropriada ao nível sociocultural dos usuários. - 3 5 7 0,80
As informações estão bem estruturadas, em concordância com 
a ortografia. - - 8 7 1,00

O estilo da redação corresponde ao nível de conhecimento dos 
usuários. - 2 7 6 0,87

O tamanho da fonte do título, dos tópicos e dos textos estão 
adequados. 1 4 3 7 0,67

A navegabilidade da Tecnologia educativa é intuitiva. - 3 4 8 0,80
Os textos, ícones, abas e botões facilitam a interação do usuário 
com a Tecnologia educativa. 1 2 8 4 0,80

As cores utilizadas facilitam a visualização dos elementos 
textuais, ícones e gráficos da Tecnologia educativa. - 1 5 9 0,93

A TE possui alternativas variadas para os usuários executarem 
uma tarefa (teclado, ícones, atalhos). - 2 9 4 0,87

A localização dos botões e textos de ajuda é invariável. - - 7 8 1,00
As mensagens de erro são adequadas. - 1 7 7 0,93
A Tecnologia educativa não possui lentidão e travamento 
durante a navegação. 3 3 7 2 0,60

O usuário é informado sobre o que está acontecendo durante a 
navegabilidade. - - 7 8 1,00

O usuário pode sair a qualquer momento do sistema, desfazer 
uma operação ou retornar ao estado anterior. - - 5 10 1,00

O usuário tem acesso a ajuda que orienta as suas ações. - 1 7 7 0,93
Total - - - - 0,87

*I= Inadequado; **PA= Parcialmente adequado; †A= Adequado; ‡TA= Totalmente adequado; §IVC= Índice de 
validação de conteúdo.

No que diz respeito à estrutura e à apresentação da tecnologia educativa, ela foi considerada 
validada, atingindo IVC de 0,87. Entretanto, quanto ao tamanho da fonte do título, dos tópicos e 
dos textos se estava adequado, um juiz considerou tal subitem como “Inadequado” e quatro como 
“Parcialmente adequado”, o que levou o item a atingir IVC inferior a 0,78 (0,67). 

O subitem, que tratava sobre a Tecnologia Educativa não possuir lentidão e travamento durante 
a navegação, três juízes consideraram “Inadequado” e três “Parcialmente adequado”, assim, o IVC 
atingiu valor inferior a 0,78(0,60)

Na Tabela 3 estão descritos os resultados quanto à relevância do jogo educativo.
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Tabela 3 – Avaliação dos juízes especialistas quanto 
à relevância do jogo educativo. Picos, Piauí 2016

Relevância PA* A† TA‡ IVC§

Os temas retratam aspectos-chave que devem ser reforçados. - 7 8 1,00
A tecnologia educativa permite a transferência e generalização do 
aprendizado a diferentes contextos (escolar e domiciliar). - 6 9 1,00

A tecnologia educativa propõe a construção do conhecimento. - 3 12 1,00
A tecnologia educativa aborda assuntos necessários para o saber dos 
usuários. 1 5 9 0,93

A tecnologia educativa permite trabalhar interdisciplinarmente outros 
conteúdos. - 7 8 1,00

Total - - - 0,99
*PA= Parcialmente adequado; †A= Adequado; ‡TA= Totalmente adequado; §IVC= Índice de validação de 
conteúdo.

Nenhum subitem foi considerado “Inadequado” e todos os subitens foram validados, obtendo-
se IVC de 0,99. O IVC global do jogo pelos juízes especialistas foi de 0,89, sendo validado com êxito.

Após modificações realizadas a partir das observações feitas pelos juízes especialistas nos 
subitens, que obtiveram IVC inferior ao preconizado, com aumento da fonte e ajustes quanto à lentidão 
e travamento do jogo, seguiu-se para a validação com o público-alvo, no caso, adolescentes, sendo 
que a maior parte tinha 11 anos (60,0%), era do sexo feminino (80,0%) e estava no 5° ano (70,0%). 

O resultado da avaliação do jogo pelos adolescentes quanto aos objetivos e à organização 
encontra-se na Tabela 4.

Tabela 4 – Avaliação do público-alvo quanto aos objetivos e à 
organização do jogo educativo. Picos, Piauí. 2016

Variáveis A* TA† IVC
Objetivos
Atende aos seus objetivos 1 9 1,0
Organização
A tela inicial é atraente e indica o conteúdo do material 4 6 1,0
O tamanho do título e do conteúdo nos tópicos está adequado 2 8 1,0
A página inicial é de fácil entendimento 3 7 1,0
Há coerência entre as informações da página inicial, da tela de 
cadastro e demais telas do sistema 3 7 1,0

Os temas retratam aspectos importantes - 10 1,0
Total - - 1,0

*A= Adequado; †TA= Totalmente adequado; IVC= Índice de validação de conteúdo.

Nenhum adolescente considerou o jogo, quanto aos objetivos e organização, como “Inadequado” 
ou “Parcialmente adequado”. Destaca-se que no subitem que avalia se os temas retratam aspectos 
importantes, todos os adolescentes consideraram “Totalmente adequado”, atingindo o IVC de 1,0 
quanto aos itens objetivos e organização.

A Tabela 5 traz a avaliação dos adolescentes quanto ao estilo da escrita, aparência e motivação 
do jogo educativo.
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Tabela 5 – Avaliação dos adolescentes quanto ao estilo da escrita, 
à aparência e à motivação do jogo educativo. Picos, Piauí. 2016

Variáveis PA* A† TA‡ IVC§

Estilo da Escrita
A escrita está em estilo adequado. - 2 8 1,0
O texto é interessante. O tom é amigável. - 3 7 1,0
O vocabulário é acessível. - 2 8 1,0
Há associação do tema de cada módulo ao texto correspondente. - 1 9 1,0
O texto está claro. - - 10 1,0
O estilo da redação corresponde ao seu nível de conhecimento. - 3 7 1,0
Total - - - 1,0
Aparência
As páginas ou seções parecem organizadas. - - 10 1,0
As ilustrações são simples - preferencialmente desenhos. 1 5 4 0,9
As ilustrações servem para complementar os textos. - 1 9 1,0
As ilustrações estão expressivas e suficientes. - 4 6 1,0
Total - - - 0,97
Motivação
O jogo é atrativo. - - 10 1,0
Os conteúdos do jogo se apresentam de forma lógica. - 1 9 1,0
O jogo é interativo. Sugere ações. - 4 6 1,0
O jogo aborda os assuntos necessários para o seu dia a dia. - - 10 1,0
Convida/instiga à mudança de comportamento e atitude. - 1 9 1,0
O jogo propõe conhecimentos. - 4 6 1,0
Você jogaria novamente. - - 10 1,0
Você indicaria o jogo para alguém. - - 10 1,0
Total - - - 1,0

*PA=Parcialmente adequado; †A=Adequado; ‡TA=Totalmente adequado; §IVC= Índice de validação de 
conteúdo. 

No que diz respeito à avaliação do estilo da escrita, nenhum adolescente considerou 
“Inadequado” ou “Parcialmente adequado”, assim o IVC referente a esse item foi de 1,0.

Em contrapartida, no item aparência, um adolescente considerou o subitem 4.2, que observa 
se as ilustrações são simples – preferencialmente desenhos, como “Parcialmente adequado”, dessa 
forma, o IVC no que se refere à aparência atingiu um total de 0,97, não comprometendo a validação.

Quanto à motivação do jogo, nenhum subitem foi considerado como “Inadequado” ou 
“Parcialmente adequado” pelo público-alvo. Vale destacar que os subitens, que observa se o jogo é 
atrativo, que observa se o jogo aborda os assuntos necessários para o dia a dia dos adolescentes, que 
perguntava se o adolescente jogaria novamente e se indicaria o jogo para alguém, respectivamente, 
foram considerados “Totalmente adequado”, assim, o item atingiu o IVC 1,0. O IVC global do jogo 
educativo pelo público-alvo foi de 0,99.

DISCUSSÃO

O jogo é considerado um instrumento educacional potencial capaz de contribuir para o 
desenvolvimento da educação bem como para a construção do conhecimento em saúde, surgindo 
como uma proposta pedagógica inovadora, contrapondo-se aos modelos pedagógicos tradicionais, 
na educação em saúde, devido à sua atratividade, à sua ludicidade e ao seu denvolvimento.16
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O estudo realizado com adolescentes e professores de uma escola municipal objetivando 
analisar a perspectiva dos mesmos sobre a utilização de um jogo de arquitetura mista (jogo físico 
e digital) como estratégia para abordar os conteúdos de saúde no contexto de práticas educativas, 
constatou uma avaliação positiva dos participantes em relação ao uso do jogo para a construção 
de conhecimentos em saúde.17

Vale destacar a importância do estilo da escrita, que no presente estudo atingiu o IVC 1,0, com 
frases curtas e objetivas, pois de acordo com os dados da Avaliação Nacional de Alfabetização (2014) 
realizada com alunos do 3° ano do Ensino Fundamental,22,21% são capazes apenas de ler palavras 
compostas por sílabas que apresentam uma vogal e uma consoante e apenas 11,2% conseguem 
identificar tempos verbais, estruturas sintáticas e o sentido de palavras em textos mais longos.18

A atratividade e a interação devem ser contempladas em todas as tecnologias educativas, 
por estimular o interesse do público até o fim do material educativo, favorecendo a aprendizagem e 
aumentando a interatividade.19

O uso de tecnologia pautada na participação ativa de equipe multiprofissional é fundamental 
para melhoria da qualidade assistencial. Além disso, as contribuições trazidas pela população 
também são fundamentais no processo, por representarem o alvo das ações em saúde. Para tanto, 
houve a preocupação de incluir os adolescentes na análise do jogo educativo, assim como foi feito 
em outros estudos na área.20–21

Ressalta-se que, apesar do jogo ter sido bem avaliado pelos juízes, os mesmos deixaram 
registradas suas contribuições e observações que foram acatadas pelos autores, como, por exemplo, 
a mudança de orientação do jogo para a horizontal. Tais contribuições garantem a melhor qualidade 
do material educativo para a população, além de contribuir para o enriquecimento do produto final 
e aprimorar sua aplicabilidade, por meio da reformulação de informações, substituição de termos e 
revisão das ilustrações.22

O IVC global do jogo pelos juízes especialistas foi de 0,89 e de forma semelhante, estudos7 
que validou a cartilha educativa, que tratava sobre alimentação saudável durante a gravidez, com 
nível de concordância dos juízes entre 0,818 e 0,954 entre os itens avaliados.

Corroborando com o achado da presente pesquisa, estudo realizado com o objetivo de 
validar o conteúdo e a aparência de um jogo educativo sobre sexualidade para adolescentes, por 
um comitê de 16 peritos, apresentou IVC de 0,93, apresentando-se como um material confiável na 
prática educativa com adolescentes.21

Ao final do questionário, pedia-se que o adolescente desse uma nota para o jogo, que variava 
de 1 a 10. Todos os adolescentes deram a nota 10 para o jogo. Assim, observa-se que o jogo foi bem 
aceito pelo público-alvo, entretanto, seu impacto somente será confirmado com estudos posteriores.

A utilização de smartphone como tecnologia educativa ainda é escassa na literatura, porém, 
sua adoção como principal interface para o usuário, permitirá desenvolver jogos que possam interligar 
hábitos saudáveis e promoção de atividades físicas na dinâmica de um jogo.23

Estudo de revisão24 objetivando identificar na literatura científica artigos que utilizaram 
como estratégia o serious game, jogo inativo que foca no aspecto persuasivo para mudança de 
comportamentos, na prevenção e/ou tratamento da obesidade infantil, constatou que existiam 
poucas publicações realizadas no Brasil durante a seleção inicial e após as análises dos estudos 
nenhum estudo brasileiro foi incluído, evidenciando uma lacuna na literatura científica, ressaltando a 
importância de mais pesquisas sobre o tema, dada sua relevância para a promoção do autocuidado.

Como limitação do estudo, aponta-se para a dificuldade de elaboração e aperfeiçoamento do 
jogo devido a não disponibilidade de uma internet mais veloz, bem como a dificuldade que alguns 
juízes tiveram de instalar o jogo, consumindo um período de tempo considerável. Sempre que 
possível, contatou-se o especialista para sanar essa dificuldade ou a pesquisadora disponibilizou o 
jogo já instalado para avaliação. 
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CONCLUSÃO

Conclui-se que o objetivo do estudo foi alcançado, ou seja, elaborou-se e validou-se conteúdo 
e aparência do jogo educativo denominado “Aventura saudável”, que trata sobre hábitos de vida 
saudáveis para adolescentes.

O jogo tem como intuito sensibilizar o adolescente para a importância de hábitos de vida 
saudáveis por meio de uma alimentação equilibrada e prática regular de atividade física. Dessa 
forma, através do jogo, o adolescente adquirirá conhecimento sobre o assunto, e, consequentemente, 
diminuirá as estatísticas preocupantes do aumento de fatores de risco para doenças cardiovasculares 
em adolescentes. 

Ressalta-se a originalidade do trabalho com a elaboração de um jogo educativo no smartphone, 
assim, a partir do processo de validação clínica do jogo educativo, espera-se sua disponibilização, 
divulgação e utilização de forma maciça e democrática, fazendo parte dos conteúdos escolares.

Assim, espera-se que o adolescente se sinta incentivado a adotar comportamentos protetivos, 
tornando-se um sujeito ativo e participativo no que diz respeito ao cuidado com a sua saúde.
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