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Resumo

Objetivo: No ambito de um projeto destinado a promocao da fertility awareness, desenvolvido pela Fertility Europe, pretendeu-se
recolher informacao junto de adolescentes portugueses, relativamente as suas percegoes e opinides acerca de um possivel serious
educational game sobre este tema. Métodos: Recorreu-se a metodologia de focus group, tendo sido elaborado um guiao de questoes
e definidos os critérios de inclusdo e exclusdo dos participantes. Ap6s a conducao do focus group com oito adolescentes com idades
entre os 15 e 18 anos, seguiu-se a anélise de dados de forma dedutiva. Resultados: Os participantes consideraram os seus
conhecimentos sobre a fertilidade e os fatores que a afetam limitados, destacando a utilidade de um jogo educativo de fertility
awareness para o aprofundamento da compreensido destes conceitos, e referiram estar disponiveis para o jogar. Os adolescentes
realcaram a importancia de aspetos como a componente grafica, os atributos competitivos, a expetativa de entretenimento, o potencial
de aprendizagem, tal como a disponibilizacdo de um website com informacdo adicional. Foram também identificadas potenciais
barreiras a utilizacdo do jogo, nomeadamente o tempo despendido na sua utilizagdo, uma divulgacio inadequada, um carater
monotono e cansativo e, ainda, poder nao corresponder aos interesses de alguns jovens. Conclusoes: Os participantes expressaram
o desejo de obter mais conhecimentos sobre a fertilidade, considerando ttil o desenvolvimento de um serious game para este efeito e
demonstrando-se disponiveis para o utilizarem. Foi possivel compreender as preferéncias dos adolescentes relativamente as
caracteristicas do jogo, sugerindo-se que estas sejam tidas em conta no seu desenvolvimento.

Palavras-Chave: Adolescentes; fertility awareness; focus group; serious game; estudo qualitativo.
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Abstract

Objective: As part of a project aimed at promoting fertility awareness developed by Fertility Europe, we intended to collect
information from Portuguese adolescents regarding their perceptions and opinions about a possible serious educational game on this
topic. Method: A focus group methodology was used. A script of questions to conduct the focus group was developed, and the
participants’ inclusion and exclusion criteria were defined. After conducting the focus group with eight adolescents aged between 15
and 18 years old, a deductive data analysis was performed. Results: The participants considered their knowledge about fertility and
the factors affecting it limited, emphasizing the usefulness of a fertility awareness educational game to deepen their understanding of
these concepts, and reported being willing to play it. Adolescents highlighted the importance of aspects such as graphics, competitive
attributes, entertainment expectations, learning potential, as well as the availability of a website with additional information in the
development of the educational game. Potential barriers to using the game were also identified, including time spent using it,
inadequate dissemination, a monotonous and tiring nature, and the fact that it may not match the interests of some young people.
Conclusions: The participants expressed the desire to obtain more knowledge about fertility, considering the development of a
serious game useful for this purpose and showing a willingness to use it. It was possible to understand the adolescents' preferences
regarding the game's features, and it was suggested that these should be taken into account in its development.

Keywords: Adolescents; Fertility awareness; Focus group; Serious game; Qualitative study.

Introducao

A fertilidade traduz-se na capacidade de estabelecer uma gravidez clinica. Por sua vez, a infertilidade é
uma condicdo médica caraterizada pela inabilidade em conceber uma gravidez clinica apds 12 meses de
relacOes sexuais desprotegidas e regulares (Zegers-Hochschild et al., 2017). A infertilidade é considerada
um problema de satide piblica a nivel mundial que afeta o individuo e a sua familia como um todo, com
impactos econémicos, pessoais e sociais (Abebe et al., 2020). Estima-se que um em cada dez homens e
uma em cada oito mulheres experienciem problemas de fertilidade (Datta et al., 2016). O Estudo Afrodite,
realizado em Portugal, estima que a prevaléncia da infertilidade ao longo da vida seja de
aproximadamente 9% (Silva-Carvalho & Santos, 20009).

A média da idade da primeira gravidez das mulheres tem vindo a aumentar, situando-se, atualmente em
Portugal, a volta dos 30 anos (Pordata, 2022). A tendéncia crescente de adiamento do momento de ter
filhos é resultado de uma multiplicidade de fatores, sendo que a mudanca das normas sociais, a
priorizacdo da educacdo e da vida profissional sdo fatores frequentemente mencionados (Daniluk &
Koert, 2013).

Fertility Awareness

A expressao fertility awareness é definida como a compreensao da fecundidade, da fecundabilidade, da
reproducao e dos fatores de risco associados a fertilidade. Existem fatores de risco individuais, como a
idade avancada, fatores relacionados com a satide sexual e o estilo de vida, e ndao individuais, como fatores
ambientais e profissionais. Este conceito envolve ainda aspetos culturais e sociais que podem afetar as
opcoes de planeamento familiar, tal como as necessidades familiares (Zegers-Hochschild et al., 2017).

Um elemento fundamental da vida humana é a possibilidade de ter um filho (Gipson et al., 2020). A
decisio sobre se, como e quando, engravidar deve ser uma escolha a nivel individual (Harper et al., 2017).
O desenvolvimento da capacidade de identificar fatores de risco individuais que podem comprometer,
tanto a fertilidade, como a satde dos adolescentes, permite empodera-los de modo a que tomem decisGes

informadas sobre a sua satide reprodutiva atual e futura (McCarey et al., 2021). Para a correta utilizacao
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dos meios contracetivos como medida de controlo da fertilidade, e também para o planeamento eficaz de
uma gravidez, é crucial o conhecimento do ciclo fértil e reprodutivo, englobando a compreensao por parte
de ambos os sexos que a fertilidade individual diminui & medida que a idade aumenta, de acordo com
fatores genéticos e estilos de vida (Harper et al., 2017). De maneira a reduzir os custos dos cuidados de
saude e prevenir sofrimento pessoal associado a infertilidade e a condi¢bes obstétricas, neonatais e
perinatais adversas, e ainda de forma a permitir que as pessoas possam tomar decisées informadas sobre
constituir familia, é essencial cultivar a awareness sobre os fatores modificaveis que afetam a fertilidade
(Hammarberg et al., 2013).

As adolescentes e jovens mulheres sem acesso a educagao sobre a fertilidade podem néo ter nocao dos
riscos associados a gravidez na adolescéncia ou em idades mais avancgadas, ou ainda do momento ideal
para a concec¢ao de uma gravidez saudavel. De referir também que nao existem evidéncias do facto de a
disponibilizacdo de informacao sobre a fertilidade encorajar os adolescentes a engravidar (Kudesia et al.,
2017). A falta de awareness sobre os fatores que perturbam o potencial reprodutivo resulta na
incapacidade de recorrer a tratamentos para o efeito e reduz, consequentemente, os resultados positivos,
isto é, a gravidez (Kaminski et al., 2020). Uma baixa awareness sobre a fertilidade pode, paradoxalmente,
resultar em gravidez na adolescéncia ou em gravidez tardia (Kudesia et al., 2017).

De maneira a satisfazer as necessidades reprodutivas e sexuais dos individuos é necessario adotar uma
perspetiva holistica e humanistica, tal como incluir o topico da fertilidade em programas de investigacao
empirica e em programas de direitos da satide reprodutiva e sexual (Gipson et al., 2020). As crencas e a
awareness sobre a fertilidade tém, inevitavelmente, um papel importante na decisao das pessoas sobre o
momento de ter filhos (Daniluk & Koert, 2013). E crucial considerar e perceber os estilos de vida, as
dificuldades e as necessidades individuais e dos casais, tal como identificar formas sustentiveis e viaveis
de facilitar a concretizacao dos objetivos de fertilidade (Gipson et al., 2020). Abordar possiveis problemas
de satde que podem afetar a fertilidade no inicio da idade fértil contribui para melhores resultados
reprodutivos (Kudesia et al., 2017).

As informacoes sobre a fertilidade podem ser consideradas prejudiciais se as pessoas se percecionarem
em risco de sofrerem de problemas de fertilidade de forma desnecessaria (Boivin et al., 2018). A literatura
tem vindo a apontar que a awareness sobre a existéncia de um declinio da fertilidade com a idade é
insuficiente (Harper et al., 2017). Salienta-se que o conhecimento sobre a awareness e as crencas dos
adolescentes em relacao ao impacto da idade e do estilo de vida na fertilidade e na satde pré-concecional
¢ limitado, tal como o conhecimento sobre o método preferencial da populagdo juvenil receber
informacao sobre os temas mencionados (Ragnar et al., 2018). A educacdo sobre a fertilidade deve ser
integrada na educacao compreensiva sobre o sexo e as relacoes em todos as escolas, de maneira a garantir
que as criancgas e jovens tém acesso a um conhecimento consolidado sobre fertilidade (Harper et al.,
2017).

Neste contexto, Boivin et al. (2018) desenvolveram um estudo com cinco focus groups, em Birmingham
e Londres, com o objetivo de perceber os conhecimentos acerca da fertilidade e as perceces sobre um
folheto de educacao para a fertilidade, em adolescentes e jovens adultos. A amostra foi constituida por 33
participantes, dos quais 19 eram adolescentes e 14 eram jovens adultos. Estes participantes nao tinham
filhos, ndo se encontravam em situacdo de gravidez e nao planeavam conceber no imediato, mas

pretendiam ter filhos no futuro. Os participantes referiram ter pouco conhecimento sobre diversos
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topicos associados a fertilidade e sentimentos de medo, de surpresa e de preocupagio relativamente ao
contetido do folheto, apesar de reconhecerem a sua utilidade e os beneficios da educacdo. A comparagao
entre as duas faixas etarias revelou que os participantes adolescentes careciam de confianca nos
conhecimentos que tinham sobre fertilidade, e os jovens adultos associavam frequentemente a
informacao sobre fertilidade a quest6es de planeamento familiar e de género. Os resultados deste estudo
apontaram a relevancia e a necessidade de assegurar a adaptacio da educacao acerca da fertilidade aos
diferentes grupos etarios, considerando a importancia de educadores e investigadores trabalharem em
conjunto para este fim. De acordo com Boivin et al. (2018), este trabalho combinado deve ter como
objetivos a assimilacdo da informagao de acordo com a fase especifica de vida dos sujeitos e a otimizac¢ao
da relagao beneficios versus custos.

Por sua vez, Bodin et al. (2021) conduziram, na Suécia, um estudo com 26 focus groups, com 110
participantes, com idades compreendidas entre os 17 e os 90 anos. Este estudo teve como objetivo
aprofundar a compreensdo das respostas a informacoes relacionadas com a fertility awareness e
aprofundar o conhecimento acerca da interacio entre a tomada de decisGes reprodutivas e a fertility
awareness, em diferentes faixas etarias. Os resultados indicaram que a abertura para falar acerca da
fertilidade, tal como o conhecimento sobre este tema, tém vindo a aumentar ao longo do tempo.
Observou-se que as participantes de sexo biolégico feminino estavam frequentemente mais preocupadas
com a sua fertilidade, e que esta preocupaciao havia sido transmitida sobretudo pelas suas maes.
Participantes com idades compreendidas entre os 25 e 0s 40 anos expressaram repetidamente
preocupacoes com o impacto da idade na fertilidade, sendo que em geracoes mais velhas estes relatos
foram mais invulgares. Participantes jovens adultos indicaram valorizar o conhecimento sobre a
fertilidade, expressando concomitantemente que este pode causar angustia. Os resultados deste estudo
indicaram que a informacdo acerca da fertilidade foi melhor recebida pelos participantes que
frequentavam o ensino secundario e, por isso, os autores recomendam melhorar a educagio sobre a
fertilidade neste nivel de ensino (Bodin et al., 2021).

Também Ragnar et al. (2018) investigaram a awareness e as crencas dos adolescentes sobre a fertilidade
e a saude pré-concecional, tendo ainda explorado as experiéncias e opinides dos adolescentes em relacdo
a informac@o sobre estes temas. Foram realizados sete focus groups com 47 estudantes do ensino
secundario, com idades compreendidas entre os 16 e os 18 anos. Os participantes demonstraram estar
cientes da importancia da satide pré-concecional e da importancia em geral de um estilo de vida saudavel.
Referiram sentir dificuldades comportamentais e pessoais relativas a fertilidade e a satide pré-
concecional, os seus conhecimentos sobre os topicos referidos eram dispersos, sendo mencionada a
vontade de obter mais informaco6es sobres estes assuntos. Os adolescentes que participaram neste estudo
apresentaram crencas heterogéneas sobre como, onde e quando devem ser comunicadas as informacoes
sobre os temas acima referidos, mas manifestaram o desejo de que a informacao sobre fertilidade e satide
pré-concecional fosse fornecida repetidamente e que fosse proveniente de diferentes fontes (Ragnar et
al., 2018).

Fertility Europe

A Fertility Europe é uma organizacio sem fins lucrativos Pan-Europeia, fundada em 2009, com sede em

Bruxelas, na Bélgica. Atualmente é constituida por 26 membros de 24 paises da Europa. Trabalha em parceria
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com a European Society for Human Reproduction and Embryology (ESHRE) e é membro do European
Patient Forum. Os principais objetivos desta organizac¢ao envolvem a melhoria da situagao atual referente aos
direitos das pessoas com dificuldades em ter filhos, o estabelecimento de uma rede de pacientes e profissionais
europeus, com a finalidade de partilharem as melhores praticas e promoverem a educacio nas areas da
protecdo da satide reprodutiva e do planeamento familiar proativo. Define como sua missdo aumentar a
awareness sobre a fertilidade com o recurso a advocacy, a comunicacgoes, a educacao e a parcerias, garantir o
direito da igualdade de acesso a tratamentos para a infertilidade de qualidade e holisticos, envolver
intervenientes em atividades de educagao e protegio sobre a fertilidade e, ainda, aproximar associagoes de
pacientes proporcionando oportunidades de networking e de partilha de informacoes e das melhores praticas
nesta area (Fertility Europe, 2022). Mais recentemente, a Fertility Europe encontra-se a desenvolver o projeto
Fertility Awareness que inclui quatro paises piloto, nomeadamente Portugal, Bulgaria, Noruega e Polonia.
Este projeto visa o desenvolvimento de uma ferramenta online, mais especificamente um serious educational
game, dirigido a adolescentes dos 15 aos 18 anos.

De forma a promover a otimizacao da educacio acerca da fertility awareness e a minimizar preocupacgoes
inadvertidas é essencial adaptar os contetidos a populacao-alvo (Boivin et al., 2018). Assim, a abordagem
dos temas num contexto seguro como o dos jogos e a possibilidade de os jogadores terem acesso as
diferentes consequéncias em funcio das suas escolhas pode ser uma poderosa ferramenta de promocao
da awareness, de comportamentos construtivos e de empatia (Calvo-Morata et al., 2020). Segundo
Leipzig et al. (2022), os serious games providenciam uma forma de aprendizagem eficiente através da
promocao da aprendizagem ativa, da focalizacdo em contetidos especificos e de resultados de
aprendizagem desejados. Numa revisao da literatura e metanalise elaborada por DeSmet at al. (2015) os
autores referem que a utilizacdo de serious games no ambito da satide reprodutiva apresenta efeitos
positivos, e recomendam a adaptacao dos jogos as necessidades individuais dos seus utilizadores, a
utilizacdo dos formatos de simulacdo e de roleplay, e o ajuste da quantidade e do timing do feedback
fornecido, tal como da dificuldade dos desafios. Por sua vez, na revisdo da literatura realizada por
Verschueren et al. (2019), consta que diversos estudos sugerem, de forma explicita, o envolvimento da
populacdo-alvo do jogo em questao no processo de desenvolvimento dos serious games.

Os serious games sao ferramentas digitais de entretenimento cujo proposito é a promocao da educacio,
visando fomentar competéncias e cultivar determinados conhecimentos através de diversos desafios no
contexto de um jogo (Caserman et al., 2020; Zhonggen, 2019). Estes jogos nao sdo desenhados para fins
comerciais e podem ser benéficos para a saide dos seus jogadores, na medida em que pretendem
promover estilos de vida saudaveis, e também motivar para a aprendizagem, o que ocorre de forma
complementar ao divertimento dos seus utilizadores. Dentro dos serious games é ainda possivel assinalar
a existéncia dos designados serious educational games quando é tido em conta o uso destes em contextos
educativos, em articulacdo com contetidos escolares (Annetta, 2010). Assim, na globalidade, para além
de estimular as competéncias dos jogadores, os serious games/serious educational games tém a
potencialidade de promover a awareness dos seus jogadores sobre determinado topico. De acrescentar
que podem ser utilizados em maultiplas areas e para diferentes propositos, sendo que devem ser adaptados
a finalidade do jogo e a sua populacao-alvo (Caserman et al., 2020).

No contexto portugués, Almeida e Simoes (2019), com base na analise de 25 estudos de caso de projetos

conduzidos em instituicées de ensino superior, referiram que o uso de serious educational games e
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estratégias de gamificacdo ocorre em menos de 20% dos projetos. Ainda assim, os mesmos autores
apontam como vantagens deste tipo de ferramentas, o maior envolvimento dos estudantes, o
desenvolvimento de competéncias e a sua aplicacdo em contextos reais. Também Ferreira et al. (2021),
ao estudar em que medida um serious game multiplayer poderia promover a empatia cognitiva de
adolescentes testemunhas de cyberbullying, a preocupagdo empatica nestas situacoes e a empatia afetiva
em relacdo a outros envolvidos no jogo, observaram que os jogadores, comparativamente com um grupo
de controlo, evidenciaram um aumento destas variaveis.

No ambito do projeto Fertility Awareness, destinado a promocdo da awareness sobre fertilidade,
desenvolvido pela Fertility Europe e, mais especificamente na sua componente de realizacio de um focus
group em Portugal, o presente trabalho pretendeu recolher informacdo junto de adolescentes
portugueses, relativamente as suas percecoes e opinioes acerca de um possivel jogo educativo sobre este
tema recorrendo a uma metodologia de focus group.

Método

Participantes

A amostra em estudo foi constituida por oito adolescentes, com idades compreendidas entre os 15 € 0s 18
anos de idade (populacao alvo do projeto Fertility Awareness). Pretendeu-se que cada uma destas faixas
etarias se encontrasse representada por um participante do sexo masculino e um participante do sexo
feminino, totalizando, assim, oito participantes. Foram ainda tidos em conta critérios como o meio de
residéncia (urbano e rural), o tipo de ensino (ensino secundario e ensino superior) e o tipo de
estabelecimento de ensino frequentado (puablico e privado), como ilustra a Tabela 1. Estas variaveis foram
tidas em conta com vista a diversificar a composi¢do dos participantes do focus group. Foram
considerados critérios de exclusao: idade nao correspondente aos pré-requisitos, a existéncia de défices
cognitivos e psicopatologia identificada autorreportada (atendendo a que estes poderiam influenciar o
curso do focus group).

Tabela 1

Caracteristicas Sociodemogrdficas dos Participantes

Participantes Sexo Idade Meio de residéncia Educacao Ensino
P1 Masculino 17 Rural Ensino secundério Pablico
P2 Masculino 15 Urbano Ensino secundario Privado
P3 Feminino 15 Rural Ensino secundario Publico
P4 Feminino 17 Urbano Ensino secundério Pablico
P5 Masculino 18 Rural Ensino superior Pablico
P6 Masculino 16 Rural Ensino secundario Pablico
Py Feminino 18 Urbano Ensino superior Publico
P8 Feminino 16 Urbano Ensino secundario Publico
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Instrumentos

Para a conducao do focus group, trés dos autores do presente estudo (elementos da Equipa do Projeto
Fertility Awareness) elaboraram, em portugués e em inglés, um guido cujas questoes foram formuladas
de modo a contemplar os topicos sobre os quais a informacao a recolher possibilitaria um ajustamento
das caracteristicas do serious game. Este guido integrou os seguintes elementos introdutérios:
a) Boas-vindas aos participantes e breve introducao, procurando contextualizar a realizacdo do focus
group;
b) Apresentacao individual dos participantes (nome, idade, cidade e algo que gostassem de partilhar com
o grupo acerca de si);
¢) Regras de funcionamento do focus group (e.g., falar um de cada vez, respeitar os outros participantes).

No que se refere as questoes especificas (em formato aberto), foram incluidas as seguintes:

a) Em que medida consideram que os seus conhecimentos acerca da fertilidade e dos fatores que a afetam
sdo suficientes;

b) Utilidade de um serious game sobre fertilidade, familiaridade com este tipo de ferramentas e exemplos
das suas preferéncias;

¢) Grau em que os diferentes cenarios e conversas previstos para o jogo se apresentam como relevantes
e espelham situacGes nas quais os participantes se reveem;

d) Até que ponto estariam disponiveis para jogar um jogo desta natureza;

e) Caracteristicas do jogo que o tornariam apelativo ou que constituiriam barreiras a sua utilizacao;

f) Meios de divulgacao do jogo eficazes;

g) Tempo de jogo;

h) Uso do jogo mais do que uma vez;

i) Relevancia da existéncia de um website com informagao adicional;

j)  Sugestoes para o nome do jogo;

k) Comentérios/sugestoes adicionais.

Por altimo, o guido faz referéncia a sumarizacao dos tépicos discutidos, agradecimento pela participacio,

reforco da confidencialidade e despedida.

Procedimento

No ambito do projeto Fertility Awareness promovido pela Fertility Europe, a respetiva equipa definiu
um conjunto de procedimentos a adotar nos paises piloto para a criacao do serious educational game,
previamente ao seu desenvolvimento informatico. Mais especificamente, foram discutidos os seus
contetdos, com base nos objetivos do projeto e na evidéncia empirica, assim como a definicdo da
conduc¢ido de um focus group em cada um dos paises piloto, seguindo o mesmo guido (previamente
traduzido nas linguas respetivas) e critérios de inclusido/exclusdo dos participantes. Este ultimo
procedimento visou a obtencdo de informacio por parte dos adolescentes em relacdo, ndo apenas aos
contetidos do jogo, mas também no que respeita a outras dimensoes (e.g., duracdo, modo preferencial de
divulgacao). Com efeito, a opcao pela metodologia do focus group teve por base o facto de esta possibilitar

0 acesso a diversas visOes/opinioes acerca da fertility awareness e do uso de um serious educational
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game para a sua promocao. Adicionalmente, os focus group potenciam a discussio/debate, podendo

surgir novos insights ou topicos de forma espontanea (Hennink, 2007).

Os procedimentos para realizar a recolha de dados através da condugdo de um focus group envolveram a

elaboracdo de um formulario de consentimento informado para os encarregados de educagio/responsaveis

legais dos participantes menores de idade e para os participantes com 18 anos, e um formulario de

assentimento para os adolescentes menores. Os referidos formularios englobaram a autorizacdo para a

gravacao audio do focus group.

A dinamizacao do focus group seguiu as cinco fases sugeridas por Silva et al. (2014), nomeadamente o

planeamento, a preparac¢ao, a moderacao e a analise dos dados.

1.

Na fase de planeamento, os objetivos norteadores da realizacao do projeto de investigacao e do focus
group, a estrutura do guido da entrevista, as caracteristicas dos participantes, nomeadamente os
critérios de inclusdo e de exclusdo da amostra, o nimero de elementos e de grupos, tal como a
estratégia de recrutamento foram definidos.

Na segunda fase, a preparagdo, equacionaram-se as questoes logisticas associadas a realizacao do focus
group, nomeadamente, a definicdo da sua realizacao através da plataforma Zoom, e ainda, a forma de
recrutamento dos participantes. Estes foram recrutados por conveniéncia (amostragem por bola de
neve), procurando, ndo apenas salvaguardar os critérios de inclusdo, mas também atender, tanto
quanto possivel, a variaveis como zona geografica de proveniéncia diversificada, frequéncia do ensino
publico e privado. De notar a inexisténcia de qualquer relagido prévia entre os investigadores e os
participantes, bem como de atribui¢ao de qualquer incentivo ou compensacao relativos a participacao.
A terceira fase, a fase de moderacao, foi definida como tendo a duracao de uma hora, de modo a nao
constituir uma atividade cansativa. Na execucao desta fase foram consideradas as seguintes etapas:
pré-discussao, etapa introdutéria, etapa da discussao central, etapa do encerramento da moderagdo e
etapa de p6s-discussao, como sugerido por Hennink (2007).

a. A moderacao teve inicio com a etapa de pré-discussiao que envolveu a criacdo de uma reuniao
na plataforma Zoom e envio dos respetivos dados aos participantes e a recolha dos
assentimentos e consentimentos informados.

b. Seguiu-se a etapa introdutéria na fase da moderacao, onde foi estabelecido um ambiente
acolhedor e uma relacido de confianca com o grupo. Foi efetuada a apresentacdo da
investigacdo, dos moderadores, das diretrizes e do processo do focus group.

c. Na etapa seguinte, a etapa da discussdo central, foram levadas a cabo tarefas como o
encorajamento da discussao entre participantes, a estimulacao da partilha de experiéncias e
opinides, a gestao das dinamicas grupais, a determinacio das respostas acerca das questoes
do guido e a exploracao de novos assuntos.

d. Na etapa de encerramento da moderacao, procedeu-se a sumarizacgio dos principais assuntos
discutidos, a procura de novos temas nao debatidos que pudessem ser relevantes, a
reafirmacdo da confidencialidade dos dados e ao esclarecimento de questdes dos
participantes. Na etapa final da fase de moderacao, a etapa de p6s-discussdo, foi conduzida

uma reunido de debriefing.

4. Na quarta fase, de anéalise de dados, os dados obtidos na fase anterior foram alvo de transcricao

RPICS

verbatim, a partir da gravagdo audio, de forma a ilustrar o que decorreu no focus group e,
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subsequentemente, constituir a base de dados, no software MAXQDA Analytics Pro 2022, de acordo

com as etapas recomendadas por Leonel et al. (2021).

Num momento inicial foi conduzida uma analise dedutiva com a defini¢do das categorias principais em
funcao do guido do focus group. Num segundo momento, mediante a leitura flutuante da transcricao foi
novamente realizada uma anélise dedutiva. A an&lise dos dados obtidos foi realizada, através da
visualizacao da matriz dos codigos e das conexoes entre os codigos, da frequéncia de cédigos, da nuvem
de palavras, do modelo do tipo cddigo-subcodigo-segmentos e, por fim, do relatério da linha de codigos.
Posteriormente, decorreu a interpretacao da informacao agregada. De forma a assegurar a fiabilidade da
informacdo obtida, esta etapa foi revista, ponderada e comparada por duas investigadoras independentes,
sem relacao com o presente estudo ou o projeto em que este se insere, e com experiéncia no ambito da

pesquisa qualitativa.

Resultados

Na globalidade, a codificacao dos dados no MAXQDA Analytics Pro 2022 resultou na indexacao 286
codigos, dos quais surgiram oito temas principais (boas-vindas e introducdo; apresentacdo individual
dos participantes; regras do funcionamento; varidveis sociodemogrdficas; perguntas; conceitos; jogo
e comentarios), 24 categorias e 15 subcategorias, com um total de 266 segmentos codificados. Em relacao
aos temas principais, e dado que os demais temas se relacionavam com os dados dos participantes e
aspetos relativos a metodologia de focus group, os resultados que se seguem dizem respeito aos temas
conceitos, jogo e comentarios.

Relativamente ao tema conceitos, mais especificamente no que toca a categoria conhecimentos sobre a
fertilidade, os participantes consideraram deter os conhecimentos bésicos acerca deste tema, referindo
que aprendem sobre este assunto na escola, porém consideram importante aprender mais, devido ao

adiamento da parentalidade. As seguintes transcricoes demonstram o referido:

P5 — “Uh... no meu caso, tipo, eu acho que em relacio a fertilidade em si, tipo, o conceito e assim, os
conhecimentos basicos, uh... eu acho que tenho.”
P1 — “Porque nos, por exemplo, na escola, no nono ano, por exemplo, costumamos aprender um pouco
desse assunto...”
P4 — “E acho que todos n6s como jovens devemos aprender mais, ja que estamos cada vez mais a virar pais
cada vez mais tarde.”
No que concerne a categoria fatores que afetam a fertilidade, também incluida no tema conceitos, os
adolescentes referiram nao ter consciéncia dos mesmos, nomeadamente do papel da idade, ressalvando

que gostariam de cultivar estes conhecimentos. Os seguintes excertos ilustram o mencionado:

P5 — “(...) mas, uh, por exemplo, uh... as consequéncias e os, uh, a maneira como é prejudicial, uh. Pronto,
a segunda parte que vocés falaram, eu acho que nao tenho muito conhecimento sobre isso e também
gostava de saber mais.”

P1 — “(...) mas ndo aprendemos, por exemplo, com a ida... que... a partir de que idade é que comecamos a
ficar menos férteis e, com o tempo comega o nivel de fertilidade comeca a ser menor, esses aspetos e que

eu acho deviam de ser também um bocado falados. Ja que... ultimamente, por exemplo, a populacgao
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costuma fazer isso mais tarde, entdo deviam ter também isso em conta, porque depois a partir de uma
certa idade fica mais dificil.”

P4 — “(...) uh, acho, que, n6s ndo temos bem, uhm, no¢ao daquilo que afeta a fertilidade ou ndo.”

Por sua vez, em relacdo ao tema jogo, foram abordados diversos topicos ou categorias principais, mais
especificamente, a utilidade de um jogo educativo sobre fertilidade, os cenarios do jogo, a
disponibilidade/interesse no jogo, as caracteristicas do jogo (caracteristicas valorizadas no jogo,
barreiras ao uso do jogo e ntimero de participantes), a divulgacdo do jogo, o tempo do jogo, o uso do jogo
mais do que uma vez, a disponibilizacdo de um website com informacdo adicional e o nome do jogo.

No que diz respeito as percecoes dos participantes sobre a utilidade de um jogo educativo sobre
fertilidade, caraterizam a proposta como uma boa iniciativa, potenciadora de aprendizagens, como

ilustram os seguintes excertos:

P5 — “(...) eu acho que era uma boa iniciativa.”

P7 — “(...) eu acho que por ser um jogo ia ser uma maneira que facilitava muito mais a aprendizagem
nesse... nesse tema.”

P3 — “Acho que foi uma boa ideia, porque também é um assunto que nao é muito falado. Acho que é

giro... acho que vamos ficar a aprender.”

Subsequentemente, da categoria principal utilidade de um jogo educativo sobre fertilidade, foi possivel
estabelecer a subcategoria familiaridade com jogos educativos, na qual referéncias como jogos de

bandeiras e kahoots foram mencionados, como demonstrado pelas seguintes intervencoes:

P8 — “Ja joguei tipo nas aulas, daqueles kahoots, que os Professoras faziam (...) Também ja joguei um
jogo de bandeiras, para adivinhar bandeiras do mundo (...)”
P1 - “Eu é, mais ou menos, o mesmo que a P8. No6s costumamos fazer mais € os kahoots e esses jogos

também, por exemplo, a Geografia das bandeiras.”

No que diz respeito a categoria principal referente aos cendrios, foram apresentados aos adolescentes
trés cenarios, nomeadamente um cenario que envolvia a gravidez de uma professora, outro que envolvia
uma festa e, por tltimo, um cenario que envolvia a visita aos seus primos com dificuldades em engravidar.
O primeiro cenario, o da professora, foi considerado pelos participantes como néao apelativo, com dez
segmentos codificados neste sentido. Varios adolescentes partilharam que a sua preocupacdo imediata

seria perceber quem seria a professora de substituicdo, como ilustra o seguinte segmento:

P8 — “Eu acho que responderia, tipo, “Eish, espero que a outra nao seja pior, ou ma.”, ou alguma coisa
do género. Acho que ndo me preocupava também com o bebé, era s6 mesmo, com a professora e a

qualidade.”

Por sua vez, os dois ultimos cenarios foram classificados como apelativos pelos participantes, com cinco
e seis segmentos codificados, respetivamente. O segundo cenario, da festa, no qual uma amiga combina
uma festa e, de seguida, pede que o jogador preencha um quiz para um projeto escolar, os adolescentes

consideraram apelativo, no sentido que lhes é familiar. Conforme exemplificado no seguinte excerto:

P1 — “Sim, talvez seja uma coisa assim normal. J4 me aconteceu varias vezes.”
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Por dltimo, o cenario referente a visita aos primos com dificuldades em engravidar, os participantes, a

semelhanca do cendrio anterior, apreciaram como provavel a ocorréncia do referido:

P1 - “Também acho que é possivel que aconteca porque é assim uma coisa que eles estdo a lidar todos
os dias, que é tentar engravidar, entao eles podem dizer isso, por exemplo, logo ali porque ¢ algo

que os esta a incomodar.”

A matriz das conexoes de codigos dos cendrios do jogo, exposta na Figura 1, permitiu, de forma gréafica,
relacionar as perspetivas dos participantes sobre os diferentes cenarios. De forma sucinta, constata-se
que relativamente ao cenario da professora, os adolescentes consideram nao apelativo, com dez
segmentos codificados neste sentido. E por sua vez, o cenario da festa e o dos primos sao considerados

apelativos, com cinco e seis segmentos codificados, respetivamente.

Figura 1
Matriz das Conexoes de Codigos dos Cenarios do Jogo

Lista de Codigos Cenari... | Profess.. Nao ap.. Apelativo Festa Nao ap.. Apelativo Primos Nao ap.. Apelativo
@ 1logo
@ 1Cenarios do jogo
©4' Professora
©g'Ndo apelativo “

@3 Apelativo

@9 Festa “

@9/ Nao apelativo

Eg' Apelativo
©q'Primos n

(©g' Nio apelativo

Eg' Apelativo “

No que diz respeito a categoria disponibilidade para jogar um jogo neste ambito, de forma global, os
participantes referiram-se disponiveis. Porém, consideram que alguns jovens podem nao ter interesse em

aprender e, por isso, alegam ser essencial existir um elemento que os cative. Nas suas palavras:

P5 — “Eu acho que era uma boa iniciativa, mas nao sei se ia ter muita aderéncia a nao ser que tivesse

algo mesmo que puxasse os jovens.”

Relativamente a categoria principal, caracteristicas presentes no jogo, foi possivel agrupar as
informacoes referidas pelos participantes em trés subcategorias, mais especificamente, caracteristicas
valorizadas no jogo, barreiras ao uso do jogo e namero de participantes. Neste sentido, a competicdo, a
componente grafica, o potencial de aprendizagem, a expetativa de divertimento e, ainda, a
disponibilizacdo de um website com informagoes adicionais, foram mencionados como caracteristicas
valorizadas no jogo. A nuvem de palavras apresentada na Figura 2 demonstra as principais palavras

referidas em relacdo a esta subcategoria.
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Figura 2

Nuvem de Palavras da Subcategoria Caracteristicas do Jogo
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Por sua vez, os participantes indicaram a monotonia, uma divulga¢ido inadequada, a percecao do jogo
como cansativo, o tempo despendido e a possibilidade de o jogo nao coincidir com os interesses de alguns
jovens, como potenciais barreiras a sua utilizacdo. A semelhanca da subcategoria anterior, foi elaborada
uma nuvem de palavras sobre a subcategoria das barreiras ao uso do jogo com as palavras mais referidas,

presente na Figura 3.

Figura 3

Nuvem de Palavras da Subcategoria Barreiras ao Uso do Jogo
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No que diz respeito ao numero de participantes no jogo foi possivel verificar que a modalidade single
player, nao foi, de todo, referida, verificando-se a preferéncia unanime dos participantes pelo modo
multiplayer, tendo sido mencionada em segmentos codificados 27 vezes, como referido pelo seguinte

excerto:

P8 — “(...) Etambém era fixe se houvesse um modo multiplayer, ou uma coisa do género, para jogar...
tipo, no mesmo servidor varias pessoas. Mas eu acho que € isso, que a competitividade indica,
pronto, haver esse modo.”

BN

Em relacido a categoria divulgacdo do jogo, os adolescentes que participaram neste focus group
sugeriram o recurso a diferentes meios, os quais foram classificados como subcategorias: redes sociais,
anuncios e escola. Nesta sequéncia, efetuou-se o modelo do tipo co6digo-subcodigo-segmentos, do qual
resultou a matriz presente na Figura 4, no qual em primeiro lugar consta a divulgacao no contexto
escolar, referida em sete segmentos codificados. Por sua vez, as redes sociais foram mencionadas em
cinco segmentos e, por fim, em dois segmentos codificados constou o recurso a anuincios. Segue-se a
forma grafica do modelo mencionado, com vista a facilitar a sua leitura.

Na categoria principal tempo de jogo, o qual estd compreendido entre sete a dez minutos, foi

maioritariamente considerado com um tempo bom. Como mencionado:
P2 — “Acho que sim, é um bom tempo.”
Um dos participantes acrescentou:

P6 — “Eu acho que seria um tempo... digamos ok, de tempo de jogo, ndo é daqueles jogos que

demoram imenso tempo.”

Figura 4

Matriz de Codigos-Subcodigos-Segmentos da Categoria Principal Divulgacgdao

Andncios (2)

Divulgacao (11) Escola (7)

]

Redes sociais (5)

Por sua vez na categoria principal, o uso do jogo mais do que uma vez, foi predominante os
participantes responderem que considerariam jogar mais do que uma vez. Os adolescentes referiram

que a consolidacdo de conhecimentos, a abundancia de componentes no jogo e potenciais emoc¢oes
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provocadas pelo jogo como fatores preponderantes na utilizacdo do jogo mais que uma vez. Estes

aspetos sdo ilustrados pelos seguintes excertos:

P1 — “Acho que sim, que era para ver o quao melhoramos.”
P2 — “Eu também acho que também tem a ver, por exemplo, com a quantidade de coisas que o jogo
oferece.”

P8 — “Eu acho que jogaria até... comecar a perder imensas vezes, porque ia ficar um bocado irritada.”

Relativamente a categoria principal, disponibilizacdo de um website com informacgdo adicional, os
participantes consideraram uma boa ideia. De acrescentar que um dos participantes acrescentou que

poderia contribuir para a divulgacao, como exemplifica o seguinte excerto:
P1 — “Eu acho que era boa ideia, porque assim até divulgava mais o site e assim.”

Por fim, na tultima categoria principal, nome do jogo, os participantes salvaguardaram a importancia

de um nome em inglés, como indica o seguinte excerto:

P1 - “Eu acho que como é internacional, acho que seria melhor um nome em inglés. Mas talvez... eu
ndo tenho assim um nome ao certo, mas um nome relacionado com fertilidade, um assunto da

fertilidade, mas se é global, é sempre melhor ainda.”

Outro dos assuntos que relacionaram com o nome, € que, consequentemente, resultou na criagcao de
uma subcategoria, foi a imagem do jogo, a qual, no seu entender deveria ser de cariz moderno, e em
que ambos os elementos (imagem e nome) fossem bons e apelativos, de forma a facilitar a divulgacao,

sem a presenca de letras, como ilustram os seguintes excertos:

P2 — “Eu também néo acho que seja assim mais importante, mas eu acho que uma coisa leva a outra.
Por exemplo, nds reparamos primeiro no icone, mas depois lemos o nome. Portanto, eu acho que
interessa ter as duas coisas apelativas... e... um bom icone e um bom nome para que... se consiga
divulgar, e assim, melhor.”

P2 — “Eu acho que, por exemplo, a imagem do jogo quando clicamos no telemével... eu ndo tenho
uma imagem pensada, mas acho que... ndo deve conter, como disseram que podia ser uma sigla,
ou assim, eu acho que ndo deve conter letras, tipo, na imagem do jogo. Acho que deve ser uma
imagem, uma espécie de um desenho, ou assim, que seja apelativa. Acho que é uma boa ideia.”

P5 — “Nao diria importante porque depois, né? Quando tu falas com os teus amigos e assim, tu dizes
o nome, nao falas num icone. S6 que .... Sei 14, uma questao de visualizagdo, acho que deveria ser

assim mais moderno. Em relacao ao nome, nao sei.”

Ainda sobre imagem do jogo foram reforcadas caracteristicas como um caracter moderno e um

grafismo colorido, como indicado no seguinte excerto:

P5 — “Eu nao pensei assim num nome, mas eu acho que se fosse assim um icone assim mais
moderno, e se calhar, colorido, ndo sei, chama mais a atencao. Pelo menos, tipo, eu, as vezes, vejo

primeiro a imagem e s6 depois é que vejo o nome.”
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Por altimo, no tema comentdrios, os participantes caraterizaram o jogo como uma boa ideia/iniciativa,
com potencial de sensibilizacdo e de abranger outras faixas etarias. Nesta sequéncia, os excertos que se

seguem demonstram o mencionado:

P3 — “Acho que foi uma boa ideia, porque também é um assunto que ndo é muito falado. Acho que
é giro... acho que vamos ficar a aprender.”

P5 — “Queria s6 dizer que esta iniciativa, eu acho que é muito boa, porque... ndo sei. E um assunto
tdo importante, s6 que acho que nos ainda ndo pensamos nisso, pelo menos da minha idade e
assim. E acho que é um assunto a ter em consideracgio, é importante na nossa vida.”

P7 — “Eu também acho que é uma boa iniciativa e se 0 jogo se acabar por tornar popular... entre os
mais novos, pode até chegar a um puablico de uma idade, de uma certa idade maior e trazer mais
conhecimento... porque o conhecimento que havia antes nao € o mesmo que existe hoje em dia e
eu acho que muita gente mais velha, por exemplo, os nossos pais ou tios, ou pessoas mais velhas
no geral, nao tém tanto conhecimento como se tem agora. Eu acho que se esse jogo chegasse a
eles, talvez, as pessoas nao engravidassem tdo tarde, ou se engravidassem tivessem mais
conhecimentos... e eu acho que isto vai ser uma 6tima ideia para chegar as todas as idades, todas

as... todas as idades.”

Na globalidade, com recurso a frequéncia de c6digos, foi possivel organizar uma tabela de frequéncias
(Tabela 2), que permite constatar que os c6digos com o maior ntimero de segmentos codificados foram
as caracteristicas valorizadas no jogo, com 59 segmentos codificados, o modo multiplayer, com 27

segmentos e, por fim, a utilidade de um jogo educativo sobre fertilidade.

Tabela 2

Frequéncia dos Cédigos

Caodigo Frequéncia Percentagem
Caracteristicas valorizadas no jogo 59 24,2%
Multiplayer 27 11,1%
Utilidade de um jogo educativo sobre fertilidade 19 7,8%

Através da matriz das conexdes entre cddigos, presente na Figura 5, foi possivel verificar as conex6es
entre c6digos mais significativas. A conexao das caracteristicas valorizadas e o modo multiplayer,
com 21 segmentos codificados em comum, foi a mais frequente. A conexao entre as caracteristicas
valorizadas e a imagem do jogo foi a segunda mais frequente, com seis segmentos codificados. A
terceira conexdo com maior frequéncia foi a conexio entre a divulgacao e as redes sociais, a qual

totalizou cinco segmentos codificados.
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Figura 5
Matriz Parcial da Conexdao de Codigos
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Discussao/Consideracoes finais

De acordo com os objetivos estipulados para o presente trabalho, foram detalhadas as percecoes dos
participantes no que diz respeito as caracteristicas que os adolescentes valorizariam num serious
educational game dirigido a promover a awareness sobre a fertilidade, de uma forma mais ajustada as
suas preferéncias. Os conhecimentos sobre a fertilidade e fatores que afetam a fertilidade, as questoes
especificas inerentes a um potencial jogo educativo sobre fertilidade e eventuais comentarios adicionais
dos participantes foram alvo de anélise.

Em relacdo aos conhecimentos acerca da fertilidade e dos fatores que a afetam, o focus group permitiu
aprofundar o nivel dos conhecimentos dos participantes sobre estas no¢des. Em referéncia a informacao
sobre a fertilidade, os participantes consideraram possuir conhecimento acerca dos conceitos bésicos
sobre o tema, uma vez que integra os contetidos lecionados nas escolas. Porém, expressaram o desejo de
aprender mais relativamente a este assunto, tal como em relacdo aos fatores que afetam a fertilidade,
sobre os quais consideram nao ter “consciéncia”. A escassez de conhecimentos referida pelos
participantes assemelha-se ao reportado por Boivin et al. (2018) num focus group acerca da informacao
sobre a fertilidade com adolescentes e jovens adultos.

Para além dos conhecimentos acerca da fertilidade e dos fatores que a influenciam, foram debatidos
durante o focus group varios aspetos relativos ao jogo, o qual pretende promover a fertility awareness.
Mais especificamente, foram abordados os parametros: a utilidade de um jogo educativo sobre

fertilidade, os cenarios do jogo, a disponibilidade/interesse no jogo, as caracteristicas do jogo, a
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divulgacao do jogo, o tempo do jogo, o uso do jogo mais do que uma vez, a disponibilizacdo de um website
com informacao adicional e o nome do jogo, tendo sido possivel aceder as preferéncias dos participantes
sobre 0s mesmos.

Pela ordem referida, a nocao de um jogo educativo sobre fertilidade como 1til, os participantes referiram
ser uma iniciativa boa, com potencial de estimular aprendizagens. De acordo com o referido numa revisao
da literatura realizada por Freitas (2018), a autora constatou que a utilizacao de jogos educativos como
ferramentas de aprendizagem foi muito positiva.

Relativamente aos cenarios do jogo, verificou-se que o cenario relativo a gravidez da professora nao foi
considerado como relevante para os adolescentes que participaram no focus group e, por isso, sugere-se
o reajuste do contetido deste cenario de acordo com a informacéao providenciada pelos adolescentes. Com
efeito, 0 modo como o cendrio se encontrava descrito, remeteu os participantes para uma maior
curiosidade relativamente a/ao professor/a substituto/a do que para a situacao de gravidez da professora.
Hipotetiza-se que, tratando-se de uma situacao que teria implicacdes na sua vida escolar, esta tivesse um
maior destaque, secundarizando a circunstancia de gravidez. Como tal, sugere-se que neste cenario a
personagem da professora possa ser substituida por alguém que suscite interesse pela condicdo de
gravidez (e.g., cantora, atriz, etc.), sem que isso afete diretamente a vida do/a adolescente. Pelo contrario,
os participantes consideraram os cenérios da festa e da visita aos primos como apelativos, percecionando-
os como familiares e provaveis, respetivamente. Desta forma, a integracio dos dois tltimos cenarios no
jogo pode considerar-se adequada.

Relativamente a eficacia dos elementos de aprendizagem dos serious games, Teichmann et al. (2020)
preconizam que esta depende, em grande parte, da disponibilidade individual do jogador. Por sua vez, os
participantes do focus group demonstraram-se disponiveis para a utilizacao deste jogo, acrescentando
considerarem ser essencial que o mesmo integre uma componente cativante para alguns jovens. Em
concordancia com o referido, depreende-se que um dos parametros a ser tido em conta no
desenvolvimento do jogo seja o da atratividade deste para diferentes individuos.

Em relacao as caracteristicas do jogo foi possivel perceber os aspetos valorizados, potenciais dissuasores
autilizacdo do jogo e o modo preferencial dos participantes em termos de divulgacio do jogo. Deste modo,
como indicado, a componente grafica, a potencializacdo de aprendizagens e de divertimento, a
competitividade, tal como a disponibilizacio de um website com informacgdes adicionais foram
caracteristicas importantes para os participantes. Paralelamente, os participantes indicaram como
potenciais barreiras a utilizacdo do jogo, a percecao deste como monotono, cansativo, nao coincidir com
os seus interesses e o tempo despendido. Mulcahy et al. (2018) sugerem que para um desenvolvimento
bem-sucedido e eficaz de um jogo no ambito dos serious games o foco primario deve incidir sobre o
desenvolvimento de desafios e sobre o treino virtual, uma vez que os elementos de design do jogo
influenciam os conhecimentos e a satisfacdo dos jogadores. Também Din e Gibson (2019) mencionam
que o design grafico dos serious games apresenta impactos significativos no processo de aprendizagem,
acrescentando o storytelling e a jogabilidade como fatores significativos neste ambito. Neste sentido, sera
de especial importancia ter em conta os aspetos referidos pelos participantes, e corroborados pela

literatura, de forma a promover o engagement, que se sabe ter um efeito positivo na aprendizagem
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(Hamari et al., 2016). Em relacdo ao nimero de participantes do jogo, a preferéncia pelo modo
multiplayer foi unanime, sem qualquer referéncia ao modo single player, sendo assim evidente a
relevincia da inclusao desta caracteristica no jogo. Efetivamente, o recurso a uma metodologia de
multiplayer serious game tem sido apontado como contendo o potencial de facilitar a integracao de
contetdos relacionados com as ciéncias (Garneli et al., 2021) e de criar um maior nivel de envolvimento
dos jogadores, comparativamente com jogos em modo single player (Gitarana et al., 2020). Outro
elemento a considerar é o facto de a preferéncia pelo modo multiplayer estar também relacionada com a
competitividade e o divertimento. De acordo com Almeida e Machado (2021), o divertimento constitui
uma caracteristica particularmente relevante no contexto dos serious educational games atendendo a
que estes sdo, muitas vezes, recomendados por profissionais (e.g., professores), mais do que jogados por
iniciativa propria ou sugestao de amigos.

No que respeita a divulgacao do jogo, foram sugeridos pelos sujeitos diversos meios para o efeito,
nomeadamente a escola, a qual foi a forma mais referida, as redes sociais e os antincios. Em consonancia
com estes dados, e de modo a garantir a abrangéncia da divulgacao do jogo, sugere-se uma utilizagao
combinada dos recursos referidos.

Em relacao ao tempo de jogo, sete a dez minutos, este foi caraterizado pelos adolescentes como adequado,
o que valida a duragdo idealizada para o mesmo. No parametro relativo ao uso do jogo mais que uma vez,
os participantes contemplavam fazé-lo. Para tal, os fatores relacionados com a reutiliza¢ao do jogo para
os adolescentes envolveriam a consolidacdo de conhecimentos (possibilidade de comparacao de
pontuacées obtidas), a quantidade de componentes integrados no jogo e as potenciais emogoes induzidas
pelo mesmo. Em linha com a literatura, a repeticdo do jogo depende em grande parte das suas
caracteristicas e da facilidade de aprendizagem, considerando-se também importante a percecdo de
desafio, a motivacao a longo prazo e a componente de entretenimento associada (Aladawy et al., 2018).
Também Almeida e Machado (2021) realcam que ao garantir que o jogo promove o divertimento, o
interesse em continuar a jogar, voltar a jogar novamente e recomendar o jogo aos pares, ficam
potenciados. Neste sentido, é recomendavel que os fatores supracitados sejam acautelados no
desenvolvimento do jogo.

Quanto ao nome do jogo, para além da utilizagdo de um nome em lingua inglesa, a relevancia da imagem
foi evidenciada. A imagem, segundo os participantes, deve ser apelativa, “boa”, colorida e moderna. Neste
seguimento, propdem-se que o nome do jogo seja em inglés, e que a imagem contemple as caracteristicas
referidas. Por dltimo, os comentarios realizados pelos participantes consistiram na adjetivacdo do jogo
como uma ideia/iniciativa boa, com possibilidade de abranger véarias faixas etarias e com potencial de
sensibilizacdo, a semelhanca dos comentarios inerentes a utilidade de um jogo educativo sobre
fertilidade.

As limitagoes deste estudo estdo relacionadas com a realizacdo de um tnico focus group. Por vezes é
necessario realizar mais do que um focus group de forma a atingir a saturacdo, pelo que no presente
estudo esta pode ndo ter sido alcangada, devendo a interpretacao dos dados ser realizada com especial
atencdo (Hennink et al., 2019; Silva et al., 2014). Porém, é de notar que, para além de Portugal, todos os

paises-piloto integrados no projeto realizarao um focus group, com recurso ao mesmo guiao, de forma a
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obter diferentes perspetivas sobre os aspetos relacionados com o jogo. Num estudo realizado por Hennink
et al. (2019) foi estabelecido que a saturacdo dos coédigos ocorre ao realizar quatro focus groups,
consistindo assim num numero suficiente para identificar as varias questoes relativas aos dados em
estudo. Sendo assim, a nivel europeu, a saturacao podera vir a ser atingida.

Em sintese, os participantes do focus group manifestaram a vontade de obter mais conhecimentos sobre
a fertilidade e os fatores que a afetam, sendo que consideraram qtil e estariam dispostos a jogar um jogo
educativo para esse efeito. Na globalidade, sugeriam que este jogo apresente caracteristicas como o modo
multiplayer, atributos de competicdo, a disponibilizacio de um website, a potencializacdo de
aprendizagens e de divertimento, e uma imagem e graficos apelativos. O tempo de jogo podera variar de
sete a dez minutos. A divulgacao deste serious game, nas escolas, nas redes sociais e através de antincios

foi apontada como a mais indicada.
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