Trabalho apresentado no 242 CBCENF

TECNOLOGIA EDUCACIONAL DIGITAL EM SAUDE RELACIONADA AO HIV/AIDS PARA ADOLESCENTES E
JOVENS: REVISAO DE ESCOPO
Relatoria: CAMILA MORAES GAROLLO PIRAN
Beatriz Sousa da Fonseca
Bianca Machado Cruz Shibukawa
Autores:  Gabrieli Patricio Rissi
Maria de Fatima Garcia Lopes Merino
Marcela Demitto Furtado

Titulo:

Modalidade:Pbster

Area: Tecnologias e comunicacao na formacao de enfermagem
Tipo: Pesquisa

Resumo:

Introducdo: o Virus da Imunodeficiéncia Humana (HIV) é responsavel pelo surgimento da Sindrome da
Imunodeficiéncia Adquirida (AIDS) consistindo em uma doenca infecciosa. Assim, a pratica da educacdo em salde,
atribuicdo inerente ao profissional enfermeiro, deve-se considerar a utilizagao dessa ferramenta como um método de
oportunizar a participacdo efetiva dos individuos no processo educativo, bem como um meio de favorecer a
construcdo do conhecimento, em uma abordagem inovadora, dindmica e critica. Tem se notado que a utilizacao de
tecnologias, especialmente as digitais, representam algo indubitavel na sociedade hodierna, sobretudo para o publico
jovem. Objetivos: mapear as evidéncias cientificas acerca do uso de tecnologia educacional digital em saude
relacionada ao HIV/AIDS, direcionada a adolescentes e jovens adultos. Metodologia: trata-se de uma revisdo de escopo
com base no método de revisdo orientado pelo Instituto Joanna Briggs. O levantamento dos estudos foi realizado por
meio de acesso a cinco bases de dados voltadas a area da salde. Resultados: foram identificados 1.147 estudos,
sendo que apenas 12 foram considerados elegiveis para compor a amostra final. Verificou-se que as tecnologias
educacionais digitais em salde eram voltadas a prevencao do HIV/AIDS entre adolescentes e jovens, sendo
classificadas em gadgets (dispositivos), softwares e realidade aumentada. Conclusao: destaca-se que o jogo
educativo, aplicativo multimidia, programa computadorizado, méddulo online, protétipo de aplicativo, chat de videos,
midias interativas para divulgacdo de mensagens por meio de jogos, ambientes virtuais, mensagens pelo telefone
celular e website foram as estratégias digitais mais empregadas neste contexto.



