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Avaliacdo, andlise e desenvolvimento de jogo sério digital para desktop sobre
sintomas e procedimentos de emergéncia do Acidente Vascular Cerebral
Evaluation, analysis and development of desktop digital serious game on symptoms
and emergency procedures of stroke
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O presente artigo apresenta parte do resultado de uma pesquisa de mestrado e busca demonstrar que o
uso de um jogo sério digital pode facilitar o processo de ensino-aprendizagem de pré-adolescentes acerca
dos sintomas e procedimentos de emergéncia do Acidente Vascular Cerebral (AVC), partindo da hipotese
de que na transmissdo de informagdes sobre os sintomas do AVC e do nimero do SAMU (Servico
Ambulatério Mével de Urgéncia) a utilizagdo de um jogo sério digital pode ser mais eficaz no que se refere a
preferéncia e retencéo das informag8es apresentadas do que uma animacao digital desenvolvida com a
mesma finalidade. A metodologia adotada visou a coleta e analise de dados qualitativos e quantitativos, a
partir de instrumentos metodol6gicos adaptados dos ja existentes na literatura (prototipagem de jogo digital,
entrevista semiestruturada, escala visual de humor Pick-A-Mood, grupo focal) e desenvolvidos
exclusivamente para a pesquisa (teste de retencdo com "dedoches" e teste de preferéncia). Concluiu-se
gue embora nédo houve diferencas significativas entre a retengdo do nimero do SAMU ao comparar o jogo
com a animagéo, o jogo sério digital demonstrou ser mais eficaz na reten¢&o dos sintomas do AVC e na
preferéncia dos pré-adolescentes.

design, digital serious game, user-centered design, stroke

This article presents part of the result of a master's research and seeks to show that the use of a digital
serious game can ease the process of teaching and learning pre-teens about the symptoms and emergency
procedures of stroke, based on the following hypothesis that the transmission of information on the
symptoms of stroke and ambulance number using a digital serious game can be more effective with regard
to preference and retention of information presented than a digital animation developed for the same
purpose. The methodology seeked to collect and analyze qualitative and quantitative data from adapted
methodological tools existing in the literature (digital game prototyping, semi-structured interviews, visual
scale of humor Pick-A-Mood, focus group) and developed exclusively for the search (retention test finger-
puppet and preference test). It was concluded that although there were no significant differences between
the retention of ambulance number to compare the game with animation, digital serious game was more
effective in retaining symptoms of stroke and preference for pre-teens.

1 Introducéo

Nos ultimos anos, as constantes transformacdes impulsionadas pelo desenvolvimento das
tecnologias digitais trouxeram significativas mudancas nos mais diversos campos da sociedade.
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Na educacéo, o uso das tecnologias digitais possibilitou novas formas de aprendizagem, levando
a uma aproximacao da escola com as linguagens midiaticas ja pertencentes ao cotidiano dos
alunos. Um exemplo disto é o uso de jogos digitais com fins educativos, como os denominados
jogos sérios, que combinam tecnologias e conceitos de jogo com estratégias pedagoégicas que
visam contribuir para a construcao de saberes nas mais diversas areas do conhecimento
humano.

Na area da Educacdo em Saude, todos os anos sao realizadas campanhas educativas
de combate ao Acidente Vascular Cerebral (AVC) pelo mundo, visando sensibilizar a populagéo
acerca da doenca, seus sintomas e procedimentos de emergéncia. Voltadas a educagéo
popular, as campanhas de combate ao AVC fazem uso de instrumentos como cartilhas
impressas, paginas na Internet e videos digitais. Nesse cenario em que tecnologia torna-se forte
aliada do processo educativo, torna-se necessario adequar o uso das ferramentas de forma
contextualizada com o grupo sociocultural a que se destina.

Uma possibilidade destacada é o uso de jogos sérios digitais pelo publico jovem, visto
sua popularidade e aceitagdo por criancas e adolescentes, despertando um maior interesse e
sensibilidade pelo contetdo abordado e assim causando um comportamento multiplicador entre
0s jovens (Santa Rosa et al., 2014).

Esse trabalho apresenta parte do resultado de uma pesquisa de mestrado desenvolvida
no programa de pés-graduacao em Design pela Universidade Federal do Rio Grande do Norte
(UFRN), tendo como &rea de concentracdo o Ergodesign e linha de pesquisa Interagdo Humano-
Computador e Ergonomia Informacional. O presente artigo apresenta uma reflexdo sobre o uso
de jogos digitais no contexto educacional, aliando os principios do game design com a
abordagem do Design Centrado no Usuério, assim como o desenvolvimento e a avaliagdo de um
jogo sério digital sobre sintomas do AVC e procedimentos de emergéncia voltados a estudantes
pré-adolescentes, na faixa etaria de 8 a 12 anos, buscando compreender sua eficacia
pedagodgica na preferéncia e retencado dos conhecimentos apresentados se comparado a uma
animacéao digital de mesma finalidade.

2 Jogos digitais e educacdao

Os jogos séo sistemas complexos projetados para suportar as a¢cdes dos jogadores e gerar
respostas significativas por meio da interacdo, possuindo um forte componente motivacional e
sendo causadores de engajamento social. Ao participar dessa brincadeira organizada, o jogador
se submete as limitagBes impostas pelas regras para atingir os objetivos tracados pelo jogo,
enfrentando obstaculos em um nivel de dificuldade progressiva e sendo gratificado por meio de
recompensas (Salen e Zimmerman, 2012).

Para Schell (2008) o poder exercido pelos jogos reside numa combina¢éo de quatro
elementos fundamentais que 0s constituem: a mecanica (procedimentos e regras do jogo), a
narrativa (histéria apresentada sob a forma de eventos em sequéncia), a estética (elementos
visuais, sonoros, tateis e cinestésicos) e a tecnologia (materiais e interagdes que tornam o jogo
possivel).

Fendmenos da cultura contemporanea e geralmente relacionados ao lazer, os jogos
digitais sdo causadores de impactos psiquicos, culturais, cientificos e educacionais (Venturelli
Maciel, 2008) e tornam-se atrativos para o publico jovem, principalmente pelo seu carater
interativo e pela presenca e dinamismo dos elementos visuais (Greenfield, 1988). A interatividade
ndo é uma caracteristica exclusiva dos jogos digitais, mas a qualidade de sua interacéo destaca-
se pela sensacdo de imersao experimentada pelo jogador neste meio (Xavier, 2010; Portugal,
2013).

A experiéncia imersiva proporcionada pelos games é relacionada ao estado de fluxo
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(flow), um estado de total imersdo que alcancamos em determinadas atividades que exigem
mais energia, concentracao e atencéo, dos quais obtemos respostas e recompensas, através de
desafios apresentados de forma progressiva e compativeis com as nossas habilidades
(Csikszentmihalyi, 1999).

Os jogos digitais, desenvolvidos ou néo para fins educativos, envolvem processos de
aprendizagem e construcdo de saberes (Mendes, 2006; Albuquerque e Fialho, 2009), podendo
atuar como facilitadores para a aquisi¢do de certos contetidos e habilidades (Magnani, 2008).
Dessa forma, alguns tipos de jogos podem possibilitar um aprendizado ativo, favorecendo a
descoberta e o desafio, fatores importantes para o processo educacional. Para Battaiola (2000) o
gue diferencia os jogos educacionais dos demais jogos sdo os critérios didatico-pedagdgicos
associados aos conceitos que serdo difundidos no jogo.

No estagio atual em que a transmisséo de conhecimentos acontece dentro e fora dos
espacos formais académicos, os jogos digitais apresentam-se como uma importante ferramenta
educacional de apoio ao ensino (Lévy, 1999). Atualmente, para muitos alunos as atividades
escolares ndo se constituem como atividades prazerosas (Csikszentmihalyi e Hunter, 2003) e
diante da entrada massiva das tecnologias digitais no cotidiano, torna-se necessério repensar a
relacdo das midias digitais com o processo de ensino-aprendizagem, de modo a proporcionarem
uma aprendizagem significativa.

Desenvolvidos com o objetivo de cumprir fins pedagdgicos, 0s jogos sérios (serious
game) exploram o poder motivacional e envolvente dos jogos no processo de construgdo de
saberes. O desafio dos jogos educacionais é equilibrar os desafios ludicos e os contelidos
didaticos,sem esquecer o fator diversdo comum aos jogos de entretenimento (Yue e Zin, 2009).
No desenvolvimento de jogos sérios, a estrutura do jogo deve adequar-se ao contelido
pedagégico (Costa, 2010), contemplando elementos universais que fazem os jogos de
entretenimento serem atrativos (Battaiola et al., 2002).

A producgéo de jogos sérios digitais € uma busca natural dos educadores por recursos
gue facilitem o didlogo com o publico jovem, contextualizando os contetdos em situacfes
praticas de desafio virtual (Timm et al., 2008) a partir de intengdes pedagogicas definidas
(Ribeiro et al., 2006). Para Portugal (2013) existe no campo do design um grande potencial para
trabalhos conjuntos com a area da Educacao, com vistas a atender as novas exigéncias da
sociedade contemporanea. Segundo a supracitada autora, tecnologias digitais aplicadas a
educacdo, como 0s games, propdem perspectivas de ensino inovadoras, enriquecendo o
processo de ensino-aprendizagem com o desenvolvimento de ambientes educacionais a partir
de um olhar mdltiplo e inclusivo.

3 Game Design centrado no usuario

O game design é um campo multidisciplinar com contribuicdes de diversas areas do
conhecimento, que tem como principal meta proporcionar experiéncias significativas para os
jogadores, projetando o contexto, elementos e regras do jogo experimentados por meio da
jogabilidade. Trata-se de um processo iterativo no qual as decisdes de design sdo tomadas a
partir da observacéo da experiéncia do jogar, utilizando-se da prototipagem e testes de
jogabilidade (playtest) com o publico-alvo do jogo (Salen e Zimmerman, 2012).

O desenvolvimento de jogos educativos requer uma equipe multidisciplinar de trabalho,
com a presenca de especialistas da area da educacao (Bates, 2004), trabalhando de forma
conjunta para assegurar a qualidade e cumprimento dos objetivos educacionais pretendidos.
Torna-se imprescindivel também, a inclusdo dos préprios usuarios dentro do processo de design
participando de forma ativa no levantamento de requisitos e das etapas de avaliacdo dos
protétipos até a versao final do jogo.

O foco e a incluséo dos proprios usuarios no processo de game design vai de encontro
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aos objetivos do Design Centrado Usuario (DCU), uma abordagem do design de produtos ou
sistemas com foco nas questdes relativas ao usuario, utilizando métodos e técnicas que visam
contemplar suas necessidades (Rubin, 1994). Segundo Santa Rosa e Moraes (2012) o DCU diz
respeito ao envolvimento dos usuarios durante a fase de projetacdo, em momentos especificos
como nas etapas de avaliacao e testes com protétipos, no emprego de métodos qualitativos para
observar o comportamento, medir satisfagéo, aceitacéo e facilidade de uso dos usudarios com
determinados artefatos, posicionando o usuario como centro do processo e considerando
aspectos fisicos, cognitivos, emocionais e ambientais ao projetar ou redesenhar um
sistema/produto.

A entrada das tecnologias digitais na area da educacéo modificou as relacdes no
processo de ensino, trazendo a necessidade do estudo e exploracdo de novos suportes e
recursos auxiliares ao aprendizado. Alves e Battaiola (2014) relacionam a abordagem do Design
Centrado no Usuario e as novas concepcdes pedagdégicas, em que o DCU pode contribuir para o
desenvolvimento de tecnologias educacionais que promovam a aprendizagem significativa por
possibilitar a compreensédo das necessidades e do contexto do aprendiz.

Apesar de existirem diversos modelos de anélise ergondmica e da usabilidade de jogos
digitais, a avaliacdo empirica por usuarios se faz indispenséavel, com o objetivo de compreender
sua interacdo e experiéncia (Alves e Padovani, 2006). Os métodos de investigacéo direta com
usuarios de jogos digitais (também conhecidos por testes de jogabilidade), geram dados
gualitativos obtidos por meio de entrevistas, observagfes, questionarios e investigacao direta,
que deverdo enriquecer e complementar os dados quantitativos obtidos (Yue e Zin, 2009).

4 Metodologia

O presente artigo apresenta parte do resultado de uma pesquisa de mestrado acerca do uso de
jogos sérios digitais na area da Educacdo em Saude. A discussdo empreendida neste artigo
parte do principio de que o uso de um jogo sério digital pode atrair a atencédo e facilitar o
processo de aprendizagem de jovens pré-adolescentes acerca do Acidente Vascular Cerebral
(AVC), ja que os materiais educativos desenvolvidos para campanhas educativas de combate a
doencga, como cartilhas e videos animados, nem sempre sdo muito atrativos e eficazes com o
publico mais jovem, tornando-se necessario, portanto, desenvolver estratégias pedagogicas que
utilizem as tecnologias de forma contextualizada com o publico-alvo a qual se destinam.

A hipétese a ser verificada é que na transmisséo de informacdes sobre os sintomas do
AVC e do numero do SAMU (Servigo Ambulatério Mével de Urgéncia) a utilizagdo de um jogo
sério digital pode ser mais eficaz no que se refere a preferéncia e retencao das informagfes
apresentadas do que uma animacdao digital desenvolvida com a mesma finalidade e utilizada em
campanhas educativas nacionais de combate ao AVC.

Para tanto, apresentamos uma reflexdo sobre o uso de jogos digitais no contexto
educacional, buscando demonstrar que a utilizagdo de um jogo sério digital, desenvolvido ao se
aliar os principios do game design com a abordagem do Design Centrado no Usudrio, pode
facilitar o processo de ensino-aprendizagem de pré-adolescentes acerca dos temas destacados.

A animagéo digital® utilizada foi realizada pela Sociedade Brasileira de Doengas
Cerebrovasculares (SBDC) e utilizada em campanhas nacionais de combate ao AVC. Com
duracéo aproximada de trés minutos, a animacao apresenta um personagem (garoto) que
diagnostica outros (idoso, idosa e adulto) com diferentes sintomas do AVC (boca torta, brago
fraco e fala embolada), ensinando a acionar na estoria o nimero 192 do SAMU a partir de um
telefone celular.

O jogo digital para desktop utilizado foi desenvolvido pelo Laboratério de Ergodesign de

! Disponivel em < http://youtu.be/SNYWW8vxMDg >.
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Interfaces, Experiéncia do Usuario e Usabilidade (LEXUS/UFRN) e intitula-se “Esquadrao 192”.
Nele, o jogador controla o avatar do personagem principal (“Agente X”) que deverd identificar e
diagnosticar outros personagens com sintomas do AVC, acionando ajuda médica por um celular
virtual. Os elementos audiovisuais foram desenvolvidos pela equipe e o roteiro elaborado sob a
supervisao de especialistas em Educacgédo. A mecanica basica de jogo consiste em desviar de
obstaculos colocados propositalmente no caminho do personagem avatar do jogador durante a
partida. A tecnologia utilizada (motor de jogo ou engine) foi o Scirra® Construct 2.

Na presente pesquisa, foram utilizadas duas versdes do jogo para as etapas de
avaliagdo: (i) proto6tipo horizontal de alta fidelidade?, desenvolvido no periodo entre janeiro e
marco de 2014; e (ii) verséo beta®, desenvolvida entre agosto e novembro de 2014, que pode
contemplar as sugestdes de melhoria oriundas da etapa de avaliacdo do prot6tipo com o publico-
alvo do jogo. Participaram das etapas de avaliagcdo com os objetos da pesquisa (animacao e
jogo digital), 43 estudantes pré-adolescentes (entre 8 e 12 anos) da Escola Municipal Juvenal
Lamartine, localizada na cidade de Natal (RN), ap0s autorizagao dos pais e responsaveis via
assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

A metodologia adotada contemplou a coleta e andlise de dados qualitativos e
guantitativos, a partir de instrumentos metodoldgicos adaptados dos j& existentes na literatura
(prototipagem de jogo digital, entrevista semiestruturada, escala visual de humor Pick-A-Mood,
grupo focal) e desenvolvidos exclusivamente para a pesquisa (teste de retengcdo com "dedoches”
e teste de preferéncia), sempre buscando adequa-los aos sujeitos da pesquisa, de modo a
poderem ser aplicados de forma répida e ladica, auxiliando na compreenséo e investigacédo da
experiéncia dos pré-adolescentes com a animacgéo e o jogo sério digital.

Etapas e instrumentos de avaliagdo dos objetos da pesquisa

As etapas de avaliagdo dos objetos com os sujeitos da pesquisa aconteceram em duas fases
distintas: (i) avaliagdo da animacé&o e prot6tipo do jogo sério digital, realizada entre 26 de
marco a 11 de abril de 2014; e (ii) avaliacdo da animacéo e beta do jogo sério digital,
realizada entre 17 de novembro a 12 de dezembro de 2014. Entre ambas as etapas, ou seja,
logo apés a realizacdo da etapa de avaliacdo com prot6tipo do jogo, ocorreu a fase de
desenvolvimento da versao beta do jogo sério digital, que por sua vez, também foi avaliada.

Arealizacdo das etapas de avaliagdo com o jogo sério digital “Esquadrdo 192" e seu
publico-alvo, formado por pré-adolescentes, buscou verificar se os parametros de jogo estavam
adequados as expectativas e objetivos dos desenvolvedores e usuarios. Testes pilotos foram
realizados com o objetivo de aperfeigoar os instrumentos e procedimentos adotados.

Cada etapa de avaliagcéo foi realizada em dois dias, com um intervalo de um dia (24
horas) entre ambos. Os critérios de escolha dos participantes foram: auséncia de limitagdes
fisicas e/ou cognitivas que poderiam impedir a interacdo dos sujeitos; e sujeitos que ainda ndo
tenham participado da pesquisa.

Com o objetivo de melhor avaliar a experiéncia dos participantes em contextos
especificos, estes foram inseridos em grupos e cada um associado a um codigo numérico, a fim
de manter a confidencialidade dos sujeitos da pesquisa:

e Grupo 1 (Animagéo) em que os participantes assistiram ao desenho animado;

e Grupo 2 (Animacéo e Jogo) com os participantes submetidos a animacéo e ao jogo
sério digital (nesta ordem);

2 Disponivel em: < http://www.esquadrao192.com.br/prototipo >.

3 Disponivel em: < http://www.esquadrao192.com.br >.

Anais [Oral] do 7° Congresso Internacional de Design da Informacéo | CIDI 2015
Proceedings [Oral] of the 7th Information Design International Conference | IDIC 2015



e Grupo 3 (Jogo e Animacgao) com os participantes submetidos ao jogo sério e a

animacéo digital (nesta ordem);

e Grupo 4 (Jogo) em que os participantes interagiram com o jogo.

Figura 1: Fluxograma com as etapas de avaliacdo dos objetos da
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Destaca-se que na etapa de avaliagdo com protoétipo do jogo, os sujeitos da pesquisa
foram inseridos nos grupos 1, 2 e 3, sendo o grupo 4 criado apenas na etapa de avaliagdo com
beta do jogo sério digital. No grupo 4 o objetivo era de extrair informac¢des mais detalhadas

acerca da interagédo do sujeito com o jogo.

Pré-teste

Com o objetivo de extrair informagdes do contexto sociocultural dos pré-adolescentes e
compreender os seus conhecimentos acerca dos temas abordados, foi realizado o pré-teste,
etapa em que os participantes puderam responder de forma oral perguntas elaboradas a partir

de um roteiro.

1. Vocé costuma ver desenhos animados (Se sim, quais)?

Vocé sabe ligar de um telefone celular?

o > 0N

Figura 2: Entrevista com sujeito durante pré-teste (A) a partir de roteiro elaborado (B).
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Vocé sabe o que é o SAMU (Se sim, qual o nimero)?

Vocé sabe o que é o Acidente Vascular Cerebral (Se sim, quais os sintomas)?

Vocé costuma jogar jogos digitais (Se sim, quais jogos e em quais dispositivos)?



OaA O) O~ Oya

1. Vocé costuma ver desenhos animados?
D sim D nao

Se sim, quais os desenhos gosta mais?

2. Vocé costuma jogar jogos digitais?
D sim D nao

Se sim, quais jogos gosta mais?

E em quais dispositives?

[0 computador [] videogame [ celular [] tblet

Teste com animacéao e jogo

Apbs o pré-teste, os participantes foram apresentados e puderam interagir com os objetos da

pesquisa (animacéo e jogo), de acordo com um dos grupos nos quais foram inseridos.

404

Observou-se o comportamento dos sujeitos enquanto assistiam a animacéo e interagiam com o

jogo sério digital. Durante a interagdo com o0 jogo, 0 pesquisador apenas interferiu quando
realmente houve necessidade a fim de ajudar ou esclarecer alguma davida ou situagao
enfrentada pelo participante.

Figura 3: Sujeitos assistindo a animacéo (A) e interagindo com o jogo (B).

T v

Pés-teste

ApOs a interacao dos sujeitos com o0s objetos da pesquisa foi realizado o pés-teste, em que
cada um relatou a sua experiéncia com a(s) respectiva(s) midia(s), avaliando o seu humor
através do uso da escala visual Pick-A-Mood (PAM), para depois responder oralmente as
perguntas:

1. Vocé gostou? Por qué?
1.1. Assistiria ou jogaria novamente?
1.2. Qual gostou mais? (no caso do participante que interagiu com ambas as
midias, animacéo e jogo);
2.  Vocé lembra de algum dos sintomas do AVC que aparecem na animacao/jogo?
2.1. Se sim qual(is) sintoma(s)?
3. Vocé sabe o nimero do SAMU?
3.1. Se sim, qual o nUmero?

Figura 4: Pos-teste utilizando a escala visual Pick-A-Mood (A) com o personagem rob6 (B).
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chateado almo

A adocao de um instrumento de medi¢cao de humor se deu por dois motivos: (i) a
compreensao do humor é relevante em projetos de design, na compreensao da experiéncia com
produtos e ambientes; e (ii) 0 uso de uma escala visual com as expressdes de personagens
animados possibilita aos participantes relatarem o seu humor de forma mais rapida e intuitiva
(Desmet et al., 2012).

Teste de retencédo

ApOs o intervalo de um dia (24 horas), no segundo dia da etapa de avaliagdo, ocorreu o
teste de retencdo, que teve como propoésito medir o nivel de retengéo das informacgdes
transmitidas anteriormente através do jogo e da animacdao digital, de uma forma mais ludica e
interativa. Para isso foi desenvolvida e encenada a apresentacdo de um teatro de bonecos de
dedo “dedoches”, em que 0s sujeitos puderam interagir com 0S mesmos personagens
apresentados no jogo.

Figura 5: Teste de retengdo com dedoches.

Teste de preferéncia

Apés o teste de retencdo com o uso dos “dedoches”, ocorreu o teste de preferéncia, que
consistiu na observacdo do comportamento em grupo dos participantes a partir da
disponibilizacdo de dois computadores desktop, sendo um apresentando 0 jogo sério e outro a
animacao digital. Os pesquisadores deixaram os pré-adolescentes livres por aproximadamente
dez minutos e observaram sua preferéncia a respeito dos dois recursos apresentados, bem
como os comentarios e dialogos a respeito. A realizacdo desta etapa também teve como
finalidade deixar os participantes mais a vontade antes da realizacao da atividade posterior
(grupo focal) e a0 mesmo tempo propiciar mais um contato com 0s recursos, ja que nem todos
0s sujeitos puderam assistir e jogar durante as entrevistas individuais, devido a incluséo de
alguns sujeitos em grupos (grupos 1 e 4) que tiveram contato com apenas um dos recursos
(animacéo ou jogo).
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Figura 6: Teste de preferéncia.

Grupo Focal

Em seguida, logo apés o teste de retencao realizou-se o grupo focal, uma entrevista feita em
grupo com o objetivo de levantar consideracfes mais aprofundadas e sugestdes de melhoria
para o jogo pelos participantes.

A adocao do uso desta alternativa metodoldgica na presente pesquisa teve o objetivo de
extrair opinides e demais sugestbes dos participantes reunidos de forma coletiva, acerca de
determinados pontos dos objetos apresentados (jogo e animagéo digital), focalizando quais
aspectos foram mais atrativos para o grupo e por qué.

A escolha do ambiente, materiais e procedimentos adotados procurou seguir as
orientacdes de aplicagdo da técnica grupo focal (também chamada por grupo de foco), trazidas
pela literatura sobre o tema, com a conducé&o da sesséo pelo moderador a partir de um roteiro
previamente desenvolvido:

1. Qual dos dois foi mais interessante? Por qué?
2. O que o desenho tem de legal? (desenhos, cor, misica etc.);

3. O que ojogo tem de legal? (personagens, cenario, musica, vozes, cenas animadas,
fases, discagem, fase da ambulancia, encerramento etc);

Os personagens séo bonitos? (comparar desenho com jogo);
A musica do jogo é legal? (comparar desenho com jogo);

Como o jogo poderia ser melhorado? (seria mais legal se tivesse...);

N oo o &

Se pudéssemos inventar outro jogo como seria? (que tipo de jogo, personagens,
cenarios, musicas etc.).

Figura 7: Grupo Focal.
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Destaca-se também que, para a realizacdo desta etapa, os pesquisadores
providenciaram o registro da atividade em audio e consideraram as seguintes condutas:

1. Chamar as criangas pelo nome escrito em seu crach4, de modo a melhor integra-las
ao grupo e a discussao, além de facilitar a analise posterior dos dados a partir do
audio gravado;

2. Propiciar a oportunidade de falar a todos os participantes, solicitando a cada um que
acenasse levantando o braco quando desejasse expor algo para o grupo;

3. Anotar os pontos e falas principais durante a discusséo;

4. Elaborar perguntas pertinentes a situagdo que nao estivessem presentes no roteiro
de discusséo previamente estabelecido.

5 Analise e discussao dos resultados

Apés a realizacdo das etapas de avaliagdo com o protétipo e com a verséo beta do jogo sério
digital desenvolvido, destacamos algumas observac¢des apontadas em ambas as etapas:

e Todos os participantes disseram ter contato com desenhos animados e jogos
digitais, com maior utilizagdo do desktop, seguido dos dispositivos méveis
(smartphone e tablet);

o Dificuldade de leitura e interpretacéo pelos participantes, acarretando na
importancia da dublagem de mensagens da interface e falas dos personagens, além
da disponibilizacdo do texto escrito;

e  Os participantes demonstraram gosto pela musica cantada e “tranquila” da
animacgao e pela trilha instrumental e “agitada” do jogo;

e  Maior predilecdo (individualmente e coletivamente) pelo jogo pelos participantes;

e Durante a interacdo com o jogo, os jogadores apresentaram bastante dificuldade
com a utilizacdo do mouse, assim como a alternancia entre os periféricos (mouse e
teclado) exigida pelo jogo em momentos especificos;

e Durante a interagdo com o jogo, o nivel de imersao apresentado pelos jogadores foi
bastante elevado, fazendo-os tolerar o alto nivel de dificuldade apresentado em
alguns momentos pelo jogo, simplesmente pela vontade de jogar e pelo fator
“desafio”;

¢ Predominancia de humores positivos durante e apds experiéncia com os objetos da
pesquisa (animacéo e jogo), no teste de medicdo de humor Pick-A-Mood (PAM);
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e  Predominancia do fator género e cultural nas preferéncias estéticas dos
participantes durante as etapas de entrevista em grupo (grupo focal);

De uma forma geral, apds andlise e discussédo dos resultados pode-se concluir que:

¢ Na avaliagdo da animacéo e prototipo do jogo sério digital, ndo houve diferencas
significativas quanto a retencdo do nimero do SAMU, comparando a animagédo com
0 jogo, porém o jogo apresentou-se mais eficaz na preferéncia dos participantes;

¢ Na avaliagdo da animacéo e beta do jogo sério digital, ndo houve diferencas
significativas quanto a retengéo do nimero do SAMU, comparando a animag&o com
0 jogo, porém o jogo sério digital apresentou maior eficacia na retengdo dos
sintomas do AVC e na preferéncia dos pré-adolescentes.

6 Conclusao e desdobramentos

No ambito da Educacao, os jogos digitais diferem das demais ferramentas pedagdgicas
justamente pelo seu carater interativo e imersivo, contribuindo no processo de construcédo de
conhecimentos de forma ativa, ao envolver e motivar o aluno-aprendiz de forma significativa.
Dessa forma, o game design apresenta-se como valioso recurso na projetacédo para tais
experiéncias, ja que por meio do desenvolvimento dos jogos sérios (serious game) torna-se
possivel combinar a diversdo dos jogos digitais com conteldos e estratégias pedagodgicas. Para
isso, além da participagéo integrada dos profissionais da educacéo dentro de uma equipe
multidisciplinar de trabalho, torna-se essencial a insercdo do préprio usuario no processo de
projetagdo, participando de forma efetiva e constante das etapas de concepcao e avaliacdo do
produto através da ado¢&do do método do Design Centrado no Usuario (DCU).

Sugere-se que como ferramenta ergopedagodgica aplicada & Educagéo em Saude, o jogo
sério digital desenvolvido atendeu as intengfes e expectativas dos pesquisadores e usuarios,
mostrando-se eficaz tanto na motivacéo e engajamento dos pré-adolescentes, quanto na
retencdo de conhecimentos que possam ser aplicados em contextos reais da vida dos
jogadores-aprendizes. Como desdobramento da pesquisa, 0 jogo sério digital desenvolvido sera
disponibilizado gratuitamente na Internet (em verséo desktop para os sistemas operacionais
Microsoft Windows, Apple Mac OS e Linux) e distribuido fisicamente junto a um kit educativo
para professores e alunos de escolas publicas, como em campanhas nacionais de sensibilizacéo
e combate ao Acidente Vascular Cerebral (AVC).
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