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Resumo

A literatura vem relatando diversas experiéncias com o uso de jogos nas praticas de educagdo em
saude, que resultaram em mudangas comportamentais significativas no campo da promocgao da
saude. Os jogos que passam a ter propositos pedagogicos explicitos além do entretenimento sao
denominados serious games ou jogos sérios. Nesse contexto, o jogo ‘Semeando o Cuidado’ foi
desenvolvido com o proposito de dialogar com a populagdo para resgatar e sistematizar saberes
sobre plantas medicinais, visto que as plantas brasileiras sdo abundantemente utilizadas em
praticas populares e tradicionais de cura sob a forma de remédios caseiros € comunitarios. Desse
modo, este estudo tem como objetivo central avaliar a jogabilidade, usabilidade e o engajamento
do jogo Semeando o Cuidado entre estudantes. Trata-se de um estudo analitico-descritivo com
abordagem quantitativa, realizado com estudantes de diferentes niveis educacionais. Para
avaliacdo da experiéncia do jogador, foi utilizado o questionario MEEGA+. Como resultado,
identificou-se que o jogo proporcionou uma experiéncia positiva aos participantes, destacando-se
as dimensoes de satisfagdo, interagdo social, diversao e relevancia. E, apesar de apresentar regras
complexas, foram descritos os beneficios do jogo que o colocam como possibilidade para ser
usado como um mediador para o ensino sobre plantas medicinais e autocuidado em saude.
Palavras chaves: Jogo; Educacio; Semeando o Cuidado; Plantas Medicinais.

1. Introduciao

A educacao em saude pode ser entendida como um processo educativo de construgdo e
compartilhamento de saberes, que contribui para reforcar a autonomia das pessoas no seu
cuidado, estimular o exercicio da cidadania das coletividades e provocar o debate e reflexao dos
profissionais e gestores acerca das necessidades de saude (Falkenberg et al., 2014). A educagdo
em saude combina acdes e experiéncias de aprendizagem planejadas e € essencial para a
cooperacdo na direcdo da agdo pratica, facilitando na tomada de decisdes, proporcionando
melhorias na qualidade de vida e bem-estar da populacao (Brasil, 2009).

Os processos de educagao em saude devem afastar-se da ideia de passividade no processo
de recepc¢do da informag¢do, no qual um transmite e o outro recebe, € se apoiar na interagdo, na
troca, na horizontalidade do saber, na experimentacao, na problematiza¢ao, no engajamento € na
criatividade para que possam constituir uma pratica social critica e transformadora, na medida
em que os processos metodologicos sejam dialogicos e ativos (Ferreira; Garcia, 2022). Nesse
contexto, apontamos a possibilidade da experimentacdo de jogos educativos como um mediador
do processo de educagdao em saude.
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Nas ultimas décadas, os jogos se tornaram um mediador educacional importante, pois
através de suas mecanicas e narrativas, vem fornecendo desenvolvimento integral e dindmico nas
esferas cognitiva, afetiva, linguistica, social e moral, além de contribuir para a construcao de
autonomia, criticidade, criatividade e responsabilidade, visto que podem criar diversas
possibilidades a serem exploradas (Picon et al., 2015).

Nesse contexto, os jogos que passam a ter propositos pedagogicos explicitos além do
entretenimento sdo denominados serious games ou jogos sérios. A literatura ja vem relatando
diversas experiéncias com o uso de jogos nas praticas de educagdo em saude, que resultaram em
mudancas comportamentais significativas no campo da promocgao da saude. De acordo com tais
achados, as vantagens da mediagdao dos jogos na educagdo em satide sobre métodos tradicionais
de comunicagdo em saude incluem: maior interesse no contetido de saude estimulado pela
interacdo com o0 jogo; um espaco flexivel para ensaio repetido de estratégias de prevencao e
autocuidado; e o feedback imediato das acdes do jogador dentro do jogo (Vasconcellos, 2013).
Os resultados principais destas caracteristicas seriam melhorias na autoestima, conhecimento em
saude e autoeficacia, o que confirmaria os jogos como uma tecnologia educacional valida para
prevengao, promogao e cuidados em satde.

Dessa maneira, os serious games vém ganhando bastante espaco na academia, isSso
porque, a tematica envolvendo jogos na educacio em saude e a possibilidade no ensino de forma
mais ladica, proporcionando a troca de experiéncias, fortalecendo o conhecimento, além
contribuir para a socializagdo, reflexdo e andlise da cultura e da relevancia da prevencao de
doencas e dos cuidados a satide tem que se tornar uma pratica cada vez mais difundida (Fonseca
et al, 2015).

Neste contexto, foi desenvolvido o jogo ‘Semeando o Cuidado’ no qual os jogadores
interpretam um grupo de agentes de saude e precisam dialogar com a populagdo para resgatar e
sistematizar saberes sobre plantas medicinais. O tabuleiro central representa o territério em torno
de uma Unidade Basica de Saude, onde vivem pessoas com diferentes saberes sobre o uso de
plantas. Para ganhar, o grupo de jogadores precisa sistematizar, em um mural, os elementos de
saber obtidos no territorio ao longo da partida, integrando as plantas que podem ser cultivadas ou
coletadas nos terrenos. Trés principios da educacdo popular sdo importantes para o alcance dos
objetivos do jogo: a amorosidade, o didlogo e a constru¢ao compartilhada do conhecimento. A
amorosidade ¢ o emergir do cuidado com o outro e com o mundo, o didlogo ¢ a base para a
colaboragcdo necessaria para a construgdo compartilhada do conhecimento que, por sua vez,
refor¢a que todos sabem, que ndo existe de um lado aqueles que sabem e de outro, os que nao
sabem (Dias et al, 2021).

As plantas brasileiras sdo abundantemente utilizadas em praticas populares e tradicionais
de cura sob a forma de remédios caseiros € comunitarios, por isso € muito relevante que
metodologias ativas sejam utilizadas para compartilhar informagdes corretas sobre plantas
medicinais. Desse modo, este estudo tem como objetivo central avaliar a jogabilidade,

usabilidade e o engajamento do jogo Semeando o Cuidado entre estudantes.

2. Metodologia
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Trata-se de um estudo analitico-descritivo com abordagem quantitativa.

O serious game Semeando o Cuidado ¢ um jogo de tabuleiro cooperativo, desenvolvido
pela Escola Politécnica de Satde Joaquim Venancio/Fundagdo Oswaldo Cruz, no contexto do
curso Educagdo Popular e Plantas Medicinais na Atengdo Bdasica a Saude. O objetivo ¢ formar
quatro conjuntos de saberes e sistematiza-los, organizando as cartas no Mural da Unidade
Basica de Satde. Cada conjunto ¢ formado por 4 cartas: uma de Demanda, uma de Indicacao,
uma de Receita e uma de Planta (colheita ou coleta). Os jogadores devem cumprir o objetivo
em at¢ 9 rodadas. Este jogo estd disponivel gratuitamente no link
https://educare.fiocruz.br/resource/show?id=wmQwTeS1 no formato print-and-play.

Figura 1: Jogo Semeando o Cuidado

As cartas de saberes, ou seja, as demandas de satde, indicagdes de plantas e receitas de
preparo e uso, para obté-las ¢ necessario percorrer todo o territoério dentro do limite de jogadas
(Ponto de Acdo), onde em alguns terrenos, existem “pessoas da comunidade” que possam
compartilhd-las. Além disso, os jogadores precisam cultivar e coletar plantas para o preparo de
remédios caseiros, enfrentando bloqueios ao didlogo e eventos desafiadores.

Assim, o trabalho em conjunto é crucial para que alcance éxito, uma vez que, cada
jogador possui habilidades distintas (Mestre das Plantas, Mestre do Didlogo, Mestre do
Compartilhamento, Mestre da Curiosidade) para se tornarem guardides dos saberes populares,
atender as necessidades da populagdo com mais autonomia e integrar ainda mais a comunidade
nos processos de cuidado.

O jogo foi testado com estudantes diversos: graduandos de enfermagem, de medicina, de
fonoaudiologia, de farmacia e estudante do ensino médio. A amostra foi formada por

conveniéncia, pois estes estudantes atuam como pesquisadores bolsistas ou voluntarios no
Comunidades Virtuais.

Para realizar a avaliacdo do jogo, os estudantes foram convidados a preencherem o
questionario MEEGA+, um instrumento voltado para avaliar a qualidade dos jogos educativos, a
experiéncia do jogador e a usabilidade do ponto de vista dos alunos (Petri; Wangenheim,;
Borgatto, 2019). O modelo MEEGA+ avalia o seguinte conjunto de dimensdes: usabilidade,
confianca, desafio, satisfacdo, interagdo social, diversdo, atencdo focada, relevancia,
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aprendizagem percebida, conforme Tabela 1. A coleta dos dados foi realizada logo apos a
realizacdo da partida do jogo. Todos os estudantes assinaram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido antes de jogar.

O formato de resposta para cada um dos itens do instrumento de avaliagdo ¢ baseado em
uma escala de Likert de 5 pontos com alternativas de resposta que variam de discordo totalmente
a concordo totalmente. O uso da escala Likert, em seu formato original de 5 pontos, permite
expressar a opinido do estudante sob o objeto de estudo (jogo educacional) com maior precisdo,
além de permitir que o individuo fique mais confortavel para expressar sua opinido, usando um
ponto neutro e, assim, aumentando a qualidade das respostas (Petri; Wangenheim; Borgatto,
2019).

Tabela 1. Itens do questionario para a avaliagao da experiéncia do jogador
(jogos nao-digitais)

No. Dimensdo/Subdimensio Descrigio do Item

1 Houve algo interessante no inkeio do jogo que capturou minha atenglio.

2 Atenglio focada Eu estava tho covoelvido no jogo que cu perdi a nocio do tempo.

3 Eu esqueci sobre o ambieme ao meu redor crgeanto jogava este jogo.

4 Diversd Eu me diverti com o jogo.

crsdo ” L " .
5 Aconteceu algurna situagio durante o jogo (clementos do jogo, competigio. etc.) que me fez sormr.
[ Esie jogo € adequadamente desafiador para mim
& O jogo oferece novos desafios (oferece poves obsticulos, sitmaghcs ou variagdes) com um ritmo
7 Diesafio
adequado.

# 0 jogo ndio se toma mondiono 1585 suas res {repetitive ou com tarcfas chatas).

5 Eu pude imeragir com MEras pessoas durame o jogo.

] Imteracio social 0 jogo promove momentos de cooperacdio ofon competicho entre os jogadores.

11 Eu me senii bem inderagindo com outras pesscas duranie o jogo.

12 Chitiania Craando olbei pela primeira vez o jogo, eu tive 3 impressio de que seria fcil para mim.
13 % A organizagio do conteide me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender comn este jogo.
14 O comtedido do jogo & relevante para os meos inleresses.

15 i E claro para mim como o conteddo do jopo esti relacionado com a discpling.

Relevincia ; a : F P

Ia 0 jogo & um método de ensino sdequado para esta discipling

I7 Eu prefiro aprender com este jogo do que de oatra forma {omno método de ensino).

18 Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizagiio.

(4] o E devide ao men csforgo pessoal que i consigo svangar no jogo.

Satisfagdo L ? I
] M sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.
21 Eu recomendaria ¢ste jogo para meus colegas.
2 AT 0 design do jogo & atracnte (interface, praficos, tabuleiro, camas, efe).
Estitica i y :
23 O textos, cores ¢ fimies combinam e sfo consistentes.
24 Eu procisei aprender poucas coisas para poder comegar 8 jogar o jogo.
i ] Aprendizibilidade Aprender a jogar este jogo foi ficil para mim
16 Usabilidade Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente.
rax) cabilidade En considero que o jogo & Bl de pogar. -
I8 As regras do jogo sio claras ¢ compresnsivels.
29 i As fontcs (lamanho ¢ estilo) uilizadas no jopo sio legiveis
Apessibilidade = ! T o JF'S "I

3o As cores utilizadas no jogo sho compreensives.

Esta pesquisa ¢ um recorte do projeto guarda-chuva intitulado ‘Board Game como
tecnologia educacional para o sistema Unico de saude’, aprovado pelo Comité de Etica e
Pesquisa da Universidade do Estado da Bahia com numero do Parecer 5.237.460.

3. Resultados

A experiéncia com o jogo Semeando o Cuidado foi realizada com 08 graduandos da satde e 01
estudante do ensino médio. Antes da experiéncia com o jogo, foi realizado um tutorial com as
instrugdes necessarias para as jogadas e as regras. Posteriormente, foram organizados dois grupos onde
04 estudantes participaram da primeira rodada (figura 01) e em seguida 05 participaram da segunda

rodada (figura 02).
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Figura 01. Grupo 01. _ Figura 02. Grupo 02.
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Fonte: Arquivo pessoal. Fonte: rquivo pessoal. .

Durante todas as partidas foi percebido empolgacao, engajamento e imersao na atividade
por parte de todos. Além do entusiasmo em ver as plantas ja conhecidas de uma forma diferente.
Também, o fato de conhecer novas doengas que as mesmas podem tratar e outras formas faceis e
acessiveis de como prepara-las em beneficio a satde, em uma abordagem totalmente ludica,
prazerosa, dinamica e de simples compreensdo. Findado esse momento, os estudantes
preencheram o questionario MEEGA+ de modo anénimo.

O aspecto de qualidade de experiéncia do jogador ¢ percebido em termos de fatores e
dimensdes de qualidade. O conjunto de dimensdes que foram medidas: atencdo focalizada,
diversdo, desafio, interagcdo social, confianca, relevancia, satisfacdao, usabilidade e aprendizado
percebido. A Figura 3 mostra o resultado da avaliagdo em cada uma das dimensdes.
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EXPERIENCIA DO JOGADOR
0%  10%  20%  30%  40%  50%  60%  70%  80% 9%  100%

USABILIDADE

0 design atraente do jogo 4 atraente (tabuleiro, cartas, etc.). O 2

0s textos, corese fontes combinam e sdo consistentes. QEET:

Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a jogar o jogo 3
Aprender a jogar este jogo foi ficil para mim. CEEEEE— 6
Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapi 3

Eu considero que o jogo é facil de jogar. 2

Asregras do jogo sdo claras e compreensivei a

As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo sdo legiveis.
Ascores utilizadas no jogo sio ivei:

=

=

CONFIANCA 0
Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive aimpressdo de que seria facil para mim 3
A organizacdo do contetido me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender com este jogo. QRIS 4

DESAFIO 0
Este jogo ¢ adequadamente desafiador para mim

0 jogo oferece novos desafios (oferece novos obstéculos, situages ou variages) com um ritmo...

IS

0 jogo n3o se torna monétono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas)

SATISFACRO
Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizagio.

E devido ao meu esfargo pessoal que eu consigo avangar no jogo.
Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.
Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

e e e oo

INTERACAO SOCIAL 0

Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo. 01 2

0 jogo promove de cooperacdo e/ou icdo entre os jogadores. Qmm

Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo. 1

DVERSAO 0

Eu me diverti com o jogo. QM

Aconteceu alguma situag3o durante o jogo (elementos do jogo, competicéo, etc.] que me fez sorrir. 1

ATENCAO FOCADA 0

Houve algo interessante na inicio do jogo que capturou minha atengdo.
Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nocdo do tempo. S 3

Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo. D2 E—— 3

=
@

RELEVANCIA
0 jogo contribuiu para compreender a importancia da cooperag3o no trabalho dos agentes de...0» 3

0 jogo contribuiu para valorizar os saberes populares sobre as plantas medicinais no territdrio. 0 2

0 jogo contribuiu para aprender as indicagdes e formas de preparo das plantas medicinais 1

0 jogo contribuiu para promogéo da sistematizacio como metodologia para construgio. R 2

m Discordo Fortemente ®m Discordo ™ Nem Concordo Nem Discordo Concordo ™ Concerdo Fortemente

Figura 3. Avaliacéo da experiéncia do jogador

Fonte: Os autores.

Ao observarmos o resultado da avaliagdao da experiéncia do jogador, identificou-se que o
jogo proporcionou uma experiéncia positiva aos participantes, destacando-se as dimensdes de
satisfacdo, interagao social, diversao e relevancia.

Em relacdo a usabilidade, o jogo obteve resultado positivo, destacando o design atraente e
a legibilidade do jogo quanto as cores e fontes utilizadas. Observa-se que, para os participantes,
aprender a jogar o jogo ndo foi facil, o que pode conduzir a alguns problemas durante a
experiéncia. A avaliacdo da confianga do jogador repetiu a percep¢dao de que o jogo ndo seria
facil de jogar pela primeira vez.

No quesito desafio, um estudante avaliou que em algum momento o jogo se mostrou
repetitivo ou com tarefas chatas. A atencdo focada no jogo também foi bem avaliada pelos
jogadores, destacando principalmente o quanto o jogo se mostrou interessante ao ponto de captar



< STAES

Seminario de Tecnologias Aplicadas em Educacédo e Saude

a atencdo, mas um avaliador ndo se sentiu imerso na narrativa do jogo, desligando-se do
ambiente ao seu redor. Dentro da Teoria do Flow, essa imersao ¢ o momento em que as pessoas
estao tao envolvidas em uma atividade que nada mais parece importar, no qual a experiéncia em
si ¢ tdo agraddvel que as pessoas fazem isso mesmo a um grande custo (Campos, 2021). Em
suma, ¢ o estado de concentracdo e prazer em uma atividade ou situacdo. E em se tratando de um
serious game, esse ¢ o estado que um bom jogo deve alcangar, pois garantird maior imersao,
engajamento e aprendizado.

Importante destacar que no quesito relevancia, a grande maioria concordou fortemente
que o contetido do jogo esta relacionado com disciplinas, e que ele ¢ adequado como método de
ensino e confirmaram preferir aprender com o jogo em vez de outra forma ou método de ensino.
Rodrigues et al (2019) reforcam que o ambiente escolar ¢ um excelente aliado na implantagao de
projetos que promovam a educagao da populacdo para a utilizagao correta de plantas medicinais.
Além disso, a promogdo do conhecimento da biodiversidade nas escolas e o estimulo para a sua
utilizacdo com respeito, moderacdo e equilibrio ¢ uma alternativa para reverter o quadro de
descrédito e discriminagdo das plantas medicinais no nosso cotidiano.

Apods responderem o questiondrio, foi solicitado aos estudantes que respondessem
também algumas questdes subjetivas com base nas percepgoes de aprendizagem no momento da
testagem. O questionario pretendia coletar informagdes sobre pontos fortes e fracos do jogo,
além de compreender melhor como havia sido a experiéncia do jogar.

Sobre os pontos fortes do jogo, adjetivos como inovador, didatico, cooperativo e
interativo foram descritos pelos jogadores. Os mesmos relataram ainda satisfacdo em viver a
experiéncia e em poder ter aprendido sobre a tematica das plantas medicinais no autocuidado e
integralidade. Sobre os pontos fracos do jogo, alguns participantes teceram opinides a respeito da
complexidade do jogo e como sentiram dificuldade no inicio para compreensao, que foram sendo
sanadas no decorrer das jogadas.

4. Conclusao

O resultado da avaliagdo indica uma boa aceitacdo do jogo Semeando o Cuidado como
mediador do processo de aprendizagem no assunto de uso de plantas medicinais no autocuidado
em saude, com grande potencial para fomentar uma aprendizagem significativa entre estudantes
de diferentes niveis escolares. Percebemos entdo, que apesar da complexidade das suas regras, o
jogo Semeando o Cuidado ¢ extremamente favoravel a promog¢ao da educaciao em saude.

Essa pesquisa mostra como ¢ possivel e proveitoso inserir a media¢do dos serious games
no cenario académico universitario.

Destacamos ainda que a aplicagd@o do modelo de avaliacio MEEGA+ foi importante, pois
permitiu verificar a experiéncia do jogador e sua percep¢do de aprendizagem, assim como
identificar alguns pontos de melhoria do jogo como a necessidade de melhoramento da
explicacdo das regras para que a experiéncia do jogar ndo seja prejudicada, consequentemente, o
aprendizado.
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