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Resumo: Jogos digitais podem ser utilizados como recurso educacional em diferentes
setores da sociedade, incluindo a area da saude. Nesse contexto, o objetivo deste trabalho
¢ apresentar o jogo digital multimodal Educa+Saude, desenvolvido com a finalidade de
auxiliar profissionais da area da saude e educagdo bésica na aprendizagem sobre os
sintomas e cuidados necessarios na tematica do cancer infantil. O jogo foi desenvolvido
baseado em uma metodologia de desenvolvimento em espiral ciclica e envolveu a unido
de esfor¢os multidisciplinares das areas de Jogos Digitais, Ciéncias da Computagao,
Medicina, Letras, entre outros. Apds a conclusdo da etapa de desenvolvimento e
aplicagdes piloto com usudrios do publico-alvo, foi realizada uma etapa de avaliagao final
com 40 estudantes do curso de Medicina da Universidade Feevale. Os resultados dessa
avaliacdo final demonstram que o jogo ¢ efetivo em seu objetivo de ensinar sobre a
tematica e fornece uma experiéncia agradavel de jogabilidade.
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INTRODUCAO

Inserido no contexto das pesquisas em tecnologia e saide (CUNHA et al, 2019),
o projeto “Jogos e saude - Desenvolvimento de um jogo digital multimodal para
capacitagdo em prevencao e cuidado do cancer infanto-juvenil” foi desenvolvido com o
objetivo de informar, conscientizar e sensibilizar quanto a aspectos relacionados ao
tratamento do cancer infantil, focando nos periodos de pré-diagnostico, diagnostico e pds-

diagnéstico da doenca (BARBOSA et al, 2014).
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O projeto culminou em um jogo digital, que ¢ resultado da unido de esforgos entre

diversas instituigdes de ensino e institui¢des de apoio a pacientes em oncologia. Dentre
elas, a Universidade Feevale, a Associacdo de Assisténcia em Oncopediatria (AMO
Crianga NH), a Universidade do Estado da Bahia (UNEB-BA) e a Fundagao Oswaldo
Cruz (Fiocruz), através do Instituto de Comunicacdo e Informacdo Cientifica e
Tecnologica em Saude (ICIT - RJ). O projeto originou-se a partir do Edital
FAPERGS/MS/CNPg/SESRS N. 03/2017 - Programa Pesquisa para o Sus: Gestdo
Compartilhada em Saude PPSUS/2017, focado no fomento a projetos que
desenvolvessem pesquisas e tecnologias para apoio as a¢des realizadas no Sistema Unico
de Saude (SUS).

Dessa forma, o objetivo deste trabalho ¢ apresentar aspectos gerais do jogo
“Educa+Saude” e apresentar dados das avaliagdes finais com estudantes do curso de
Medicina da Universidade Feevale, cujos resultados demonstram uma resposta positiva

quanto a aprendizagem e experiéncia de jogo.

O PROJETO EDUCA+SAUDE

O projeto Educa+Satde aborda os cuidados em oncologia infantil por meio de
uma mecanica de jogo em formato de historia visual (ou “Visual Novel”), na qual hd uma
narrativa que conduz o desenvolvimento do jogo. Sendo assim, a narrativa aborda os dois
tipos mais comuns de cancer infantil no Brasil, Leucemia e Sistema Nervoso Central, por
meio de duas jornadas compostas de 3 capitulos cada. Na primeira, o jogador acompanha
arotina de uma escola de ensino fundamental e de profissionais da satde da familia, como
Agentes Comunitarios de Satde (ACS) e médicos de Unidades Basicas de Saude,
apresentando situagdes no dia a dia que alertam para possiveis casos desses canceres nas
criancgas da comunidade. Nesta jornada, um dos pacientes ¢ diagnosticado com Leucemia
e passa a ser acompanhado por um ACS no periodo de pos-diagnostico.

Ja a segunda jornada ¢ focada nos profissionais de satde, trazendo na narrativa a
rotina de uma familia com uma crianga com cancer no Sistema Nervoso Central, além da
presenga de uma gestante, abrangendo também a atencdo a cuidados basicos da gestacao
nesse contexto. Em ambas as jornadas, ha informagdes sobre os sintomas mais comuns
dos dois tipos de canceres abordados, além do destaque a necessidade de estar atento a

mudancgas na saude e comportamento dos alunos, a importancia do diagnostico precoce
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da doenca, os tipos de cuidados do paciente no periodo de pos-diagnostico (alimentagao,

higiene, fisioterapia, controle de medicacdo), entre outras informagdes, as quais o jogador
aprende a medida em que a histdria avanca.

Durante a narrativa, o jogador deve tomar decisdes quanto a atuacao dos
profissionais citados, escolhas que influenciardo diretamente os cuidados com os sujeitos
e com os pacientes. Além disso, nos capitulos dedicados a investigagdo dos pacientes, o
jogador deve estar atento aos sintomas e escolher corretamente quais pacientes serao
encaminhados para exames, de modo a descobrir qual deles possui a patologia. Sendo
assim, cada vez que joga, o usudrio pode tomar decisdes diferentes e testar as diferentes
abordagens de atuacdo dos profissionais apresentadas ao longo da narrativa.

O Educa+Saude ¢ considerado um jogo digital do tipo multimodal (BARBOSA;
MARTINS; JUNIOR, 2018), uma vez que possibilita diferentes formas de interagao com
0 jogo, unindo em sua interface elementos de programacao, elementos visuais e elementos
textuais em diferentes plataformas. Assim, a proposta ¢ disponibilizar o jogo em versdes
web e aplicativo para sistemas Android, além de integrar o jogo a Rede TEIA PPSUS,
uma rede social educacional criada para o projeto com finalidade de permitir que
professores organizem praticas pedagogicas, tendo o jogo como elemento principal, e
proponham atividades em rede para os alunos cadastrados gratuitamente na plataforma.

Como metodologia de desenvolvimento, a produgdo do jogo Educat+Saude
baseou-se no modelo de desenvolvimento em espiral ciclica de Baba & Tschang (2001),
composto de 5 etapas: Inspiracdo, Conceito, Design, Desenvolvimento e
Testagem/Avaliagdo. Toda vez que o jogo passa por uma testagem que indique a
necessidade de melhorias, os desenvolvedores avaliam as necessidades e repetem o
processo a partir da etapa Design, quantas vezes julgar-se necessario até a finalizacao do
jogo. Durante a producdo, a equipe contou com a participacdo de coordenadores de
projeto, empresas terceirizadas responsaveis pela programagdo e criacdo das artes do
jogo, além de diversos outros profissionais, pesquisadores e bolsistas das areas de Jogos
Digitais, Ciéncias da Computagdo, Letras, Medicina, Pedagogia, entre outros.

Apos diversas fases de avaliacdo durante o processo de desenvolvimento, que
ajudaram a aprimorar o jogo por meio de mudangas conforme as sugestdes dos usudrios,
uma versdao mais finalizada do jogo foi preparada para a avaliagdo final, de modo a

compreender a recepgao de sujeitos pertencentes ao publico alvo.
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APLICACAO FINAL — RESULTADOS

Para avaliacdo da versdo final do jogo, estavam previstas como metas a realizagao
de diversas avaliagdes com participantes do publico-alvo, entre eles profissionais da area
da saude, professores e alunos da educagdo basica, entre outros. Neste trabalho,
apresentam-se os resultados da meta de valida¢ao com alunos do curso de Medicina da
Universidade Feevale, que ocorreram entre os meses de novembro e dezembro de 2019.

Sendo assim, foram realizadas duas validagcdes com estudantes do curso de
Medicina, das quais participaram no primeiro grupo 25 estudantes do 3° semestre e no
segundo grupo 15 estudantes do 2° semestre. Apds a aplicagao final com o segundo grupo,
os resultados geraram uma lista de consideragdes sobre alguns pontos que ainda poderiam
ser avaliados para proporcionar melhorias no jogo digital.

Foram abordadas vinte e cinco questdes em um questiondrio aplicado para os
participantes das avaliagdes, visando responder a questdo de pesquisa e alcangar o
objetivo proposto com o projeto EducatSaude, de promover a disseminacao de
conhecimentos sobre preveng¢do e cuidado do cancer infanto-juvenil. Para a analise deste
trabalho, destacamos algumas perguntas que se referem a recep¢ao do jogo e a efetividade
da proposta educacional. Foram utilizados dois questionarios distintos, o primeiro com
Escala de Likert (LIKERT, 1932) como método de quantificagdo das respostas, em escala
que varia de 0 — Discordo Totalmente a 5 — Concordo Totalmente. J& o segundo foi um
questionario de usabilidade — System Usability Scale (SUS) (BROOKE, 1996) — que visa
a avaliagdo de usabilidade do produto em uma escala de 1 (Discordo Plenamente) a 5
(Concordo Plenamente).

Assim, a Figura 1 corresponde a primeira pergunta do questionario “O contetido
¢ adequado para sensibilizar quanto a prevencdo do cancer infanto-juvenil”. Neste,
somente 6,67% pessoas concordaram parcialmente, 44,45% foram as pessoas que
concordaram e 48,88% correspondem as pessoas que concordaram totalmente. Nenhum

individuo discorda, discorda totalmente, ou discorda parcialmente desta questao.

Figura 1 - Pergunta 1
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O conteudo é adequado para sensibilizar
quanto a prevenc¢éo do céncer infanto-
juvenil. (Deixe em branco se a respostanao

se aplica.)
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Totalmente parcialmente Parcialmente Totalmente

Fonte: os autores.

A Figura 2 corresponde a segunda pergunta do questiondrio “O contetido permite
compreender os elementos envolvidos no diagndstico do cancer infanto-juvenil”. Neste
caso, 15,56% correspondem as pessoas que concordam parcialmente, 26,66% as pessoas
que concordam e 51,11% correspondem as pessoas que concordaram totalmente e
somente 6,67% foram os individuos que discordaram parcialmente. Nenhum individuo
discordou, ou discordou totalmente desta questao.

Figura 2 - Pergunta 2

O conteudo permite compreender os
elementos envolvidos no diagnésticodo
cancer infanto-juvenil. (Deixe em branco se a
respostanido se aplica.)
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Fonte: os autores.
A Figura 3 corresponde a sexta pergunta “O contetdo sensibiliza o jogador quanto
a importancia da prevencdo e cuidados do cancer infanto-juvenil”’. Com base nesta

pergunta, 2,23% discordaram, 6,66% discordaram parcialmente, 4,45% concordaram
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parcialmente, 31,11% correspondem as pessoas que concordaram e 55,55% concordaram

totalmente. Nenhum individuo discorda totalmente nesta questao.

Figura 3 - Pergunta 6

O conteudo sensibiliza o jogador quanto a
importancia da prevencéo e cuidado do
cancer infanto-juvenil. (Deixe em branco se a
respostando se aplica.)
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Fonte: os autores.

A Figura 4 corresponde a sétima pergunta do questiondrio “O jogo ¢ agradavel de
ser jogado, podendo ser considerado uma experiéncia envolvente”. Em relacdo a esta
questdo, 4,45% das pessoas discordaram, 4,45% discordaram parcialmente, 20%
concordaram parcialmente, 33,33% correspondem as pessoas que concordaram e 37,77%
correspondem as pessoas que concordaram totalmente. Nenhum individuo discorda
totalmente nesta questdo.

Figura 4 - Pergunta 7
O jogo é agradavel de ser jogado, podendo
ser considerado uma experiéncia envolvente.
(Deixe em branco se a respostanao se
aplica.)
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Fonte: os autores.
A Figura 5 corresponde a nona pergunta: “O jogo apresenta uma narrativa que

comunica de forma coerente sobre o tema”. Neste, 4,45% discordam parcialmente, 6,67%
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concordam parcialmente; 22,22% concordaram e 66,66% concordaram totalmente.

Nenhum individuo discorda ou discorda totalmente nesta questao.

Figura 5 - Pergunta 9

O jogo possuiuma narrativa que comunica
de forma coerente sobre o tema. (Deixe em
branco se a respostanéo se aplica.)
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Fonte: os autores.

A Figura 6 corresponde a pergunta de niimero 16 do questionario “O jogo tem
potencial para impactar a formagao de profissionais de satde e educadores”. Em relacdo
a esta pergunta, 2,28% discordam, 4,55% discordam parcialmente, 11,36% concordam
parcialmente, 31,81% correspondem as pessoas que concordaram e 50% correspondem
as pessoas que concordaram totalmente. Nenhum dos individuos discorda totalmente.

Figura 6 - Pergunta 16
O jogotem potencial para impactar a
formacao de profissionais de saude e

educadores. (Deixe em branco se a resposta
ndo se aplica.)
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Fonte: os autores.
A Figura 7 corresponde a pergunta de nimero 18, do questionario SUS — System
Usability Scale — “Eu achei o jogo facil para usar”. Em relagdo a esta pergunta, ninguém
discordou plenamente, 2,23% discordam, 20% correspondem as pessoas que

concordaram parcialmente, 31,11% concordaram e 46,66 concordou plenamente.
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Figura 7 - Pergunta 18, questionario de Usabilidade

Eu achei o jogo facil para usar.

[&]

Fonte: os autores.

O questionario aplicado avaliou a percepcao da amostragem quanto ao conteudo
provedor de conhecimento, a forma de jogabilidade, aprofundamento mecanico de jogo,
usabilidade e a manipulagdo do contetdo. As questdes citadas nas figuras anteriormente
demonstram que na escala de Likert as respostas “Concordo totalmente” e “Concordo”,
que indicam um grau alto de avaliacao, foram uma constante no que se refere a validagao
da tematica do jogo, do carater informativo do jogo, da sensibilizagdo quanto a proposta,
indicando, dessa forma, que o jogo foi bem recebido tanto como produto digital como um
recurso para aprendizagem.

Diante dessas avaliagdes, que indicaram uma assertividade quanto ao objetivo
do jogo e quanto ao produto desenvolvido, o jogo passou por novas revisdes, estando,

atualmente, sendo preparado para a apresentacdo ao publico em geral.

CONSIDERACOES FINAIS

A validagdo final com os estudantes do curso de Medicina permitiu concluir que
as questdes apresentadas no jogo Educa+Saude apresentam uma boa validade. Em
resumo, o jogo foi considerado como agradavel de ser jogado, com potencial de impactar

a formacao de profissionais do publico-alvo (educagdo e saude), informativo sobre a
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tematica, de facil utilizagdo e adequado quanto a proposta de sensibilizar acerca da

tematica de cuidados com o cancer infantil.

Além dessas avaliagdes, a validacdao final do jogo também visava atender a
diversas metas de avaliacdo com usuarios de modo a cobrir um numero diversificado de
participantes. Entretanto, dentre essas avaliacdes, a unica que ndo foi possivel realizar
foram as avaliagdes com professores e alunos de escolas publicas da regido do Vale do
Rio dos Sinos/RS devido aos empecilhos decorridos da quarentena no sistema de
educagdo da regido, por conta da COVID-19, durante o primeiro semestre de 2020.
Assim, considera-se que os 40 participantes do publico alvo, os estudantes de medicina
que participaram de duas aplicagdes, possam ter efetuado as revisdes finais do jogo, uma

vez que geraram sugestoes consistentes para melhorias no produto.
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