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Abstract. This article aims to describe the process of producing a serious
educational game, idealized for learning in institutions of higher learning.
Research was done with students of the health courses, which helped to prove
direct performance in the improvement of cognitive functions such as memory,
attention, perception, among others. The tests were based on a qualitative and
quantitative approach, with an exploratory and also statistical character. The
usability test was performed by 15 volunteers with a game prototype at a
college in Recife, Brazil. From the generated results, we can understand and
execute improvements that can be made to a greater identification and
interaction of the user with the proposed game.

Resumo. Este artigo tem como objetivo descrever a aplica¢do de um teste de
usabilidade de um serious game, idealizado para a aprendizagem nas
institui¢oes de ensino superior. Pesquisas foram feitas com alunos dos cursos
de saude, estas, que ajudaram a comprovar o efeito direto no aperfeicoamento
das fungoes cognitivas como memoria, atengdo, percepgdo, entre outras. O
estudo foi baseado em uma abordagem qualitativa e quantitativa, com carater
exploratorio e também estatistico. O teste de usabilidade foi realizado por 15
voluntarios com um prototipo do jogo em uma faculdade no Recife, Brasil. A
partir dos resultados gerados, podemos entender e executar melhorias que
podem ser feitas para uma maior identificacdo e interagdo do usuario com o
jogo proposto.

1. Introducao

Sabe-se que acidentes sdo comuns, fazendo-se necessario um preparo prévio de
discentes e profissionais de enfermagem, para que esses consigam atuar como agentes
ativos de acdo frente as situagdes de urgéncia e emergéncia, aplicando de forma correta
as técnicas de primeiros socorros, que podem ser definidas como os cuidados imediatos
prestados a vitima, antes da chegada de socorro especializado. Capacitar esse publico
para aquisi¢do de conhecimento acerca de primeiros socorros ¢ a melhor maneira de
contribuir na diminui¢do de sequelas e Obitos decorrentes das causas externas. O uso dos
recursos educativos podem facilitar o processo de ensino-aprendizagem e ainda serem
prazerosos, interessantes e desafiantes.
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Para tornar um contetido complexo mais prazeroso e engajante de aprender,
Lopes et al (2015) e Freitas e Adamatti (2016) relataram em seus estudos que o uso dos
jogos facilitam na obtencao de informag¢do combinando o contetdo com momentos
ludicos e interativos, aumentando a motivagdo do aprendizado e a fixa¢ao do
conhecimento. Segundo Sa et al, (2007) “a utilizacao de jogos nas atividades de ensino
possibilita oferecer ao aprendiz momentos ludicos e interativos como etapas do processo
de aprendizagem”.

Os jogos sao recursos estimulantes de aprendizado, utilizados em varias areas e
niveis de ensino, Souza e¢ Morales (2015). Na enfermagem, os resultados tém
demonstrado que tais metodologias ajudam a desenvolver habilidades e competéncias
no relacionamento interpessoal, na autonomia da aprendizagem e no desenvolvimento
do pensamento critico pontuam Gomes, Andrade e Queluci (2013). Tecnologias da
informacdo ¢ comunicacao vém sendo cada vez mais utilizadas na educagdo com o
intuito de facilitar o processo de ensino- aprendizagem, ferramentas como aplicativos e
jogos digitais sdo criados e desenvolvidos para auxiliar na aquisicdo desse
conhecimento, que pode ser facilitada e, at¢ mesmo, divertida.

H4 uma grande variedade de inovagdes tecnoldgicas que colaboram no
desenvolvimento de habilidades clinicas em enfermagem, como simulagdo, ambientes
virtuais de aprendizado e outros materiais didaticos digitais. Na literatura ha relatos de
que esses recursos tecnoldgicos dinamizam o ensino, desenvolvem habilidades e
conhecimentos capazes de mobilizar atitudes de resolugdo de problemas. A
possibilidade do estudante e do profissional de saude simular a execucao de um cuidado
em um ambiente virtual, quantas vezes forem necessarias, auxilia na aquisi¢do € no
aperfeicoamento de habilidades. As tecnologias educacionais digitais sdo efetivas e
estdo inseridas cada vez mais no ensino de Enfermagem e existe uma grande diversidade
de materiais disponiveis para utilizacdo, desta forma contribuindo com a formagdo em
saude.

Assim, este artigo tem como objetivo a criagdo de um jogo digital educacional,
avaliar a usabilidade do mesmo e descrever a opinido e satisfagdo do publico alvo na
utilizagdo do jogo como suporte tecnoldgico para o processo ensino-aprendizado que
auxilie na tomada de decisdes em acdes de primeiros socorros.

2. Fundamentacio Teorica

2.1. Educacao e Saude

A pratica da Educagdo em Saude visa contribuir para que as pessoas adquiram
autonomia para identificar e utilizar as formas e os meios para preservar e melhorar a
sua vida. E uma atividade que requer grande aten¢io dos profissionais por sua
magnitude, e deve ser entendida como uma importante vertente a prevengao, preocupada
com a melhoria das condi¢cdes de vida e de satde das populagdes. A abordagem
construtiva de educagdo em satde esta diretamente relacionada a aprendizagem.

A falta de conhecimento da populacdo em geral, em situacdes de emergéncias,
pode ocasionar inumeros agravos a saude. Condutas incorretas com a vitima, entre
outras situagdes, podem agravar ainda mais o caso. No Brasil, mais de 13% do total de
mortes sdo decorrentes de acidentes, correspondendo como a terceira causa de 6bito na
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populagdo. Dentre os acidentes que acometem as criangas os mais comuns sao: choque
elétrico, queimaduras, afogamento, asfixia, ingestdo de objetos pequenos, quedas,
acidentes com pipas e fogos de artificio e também acidentes de transito. Em adultos, as
principais causas de morte em acidentes sdo geralmente por traumas ocasionados por
acidentes automobilisticos, por arma de fogo e arma branca, Blank (2001).

Sabe-se que a educacdo ¢ um processo de constante troca, atuando como meio de
transformagdo e reestruturacao de condutas que oportunizem ambientes saudaveis. Em
muitas situacdes a falta de conhecimento por parte da populagdo ocasiona inimeros
problemas, como o estado de panico ao ver o acidentado, a manipulacao incorreta da
vitima e ainda a solicitacao excessiva e as vezes desnecessaria do socorro especializado.

As escolas t€ém um papel eficaz e crescente na promogao de saude, na prevengao
de doengas e de acidentes Fioruc et al. (2008). Porém, tendo em vista a quantidade de
agravos a saude que acontecem no Brasil, o ensino de primeiros socorros ainda ¢ pouco
difundido, prevalecendo o desconhecimento sobre o tema Pergola e Aratijo (2008).

2.2. Tecnologia e Jogos Educacionais

Em uma época em que as tecnologias estdo por toda parte, demandando um
desenvolvimento nos saberes de diferentes areas, a escola se mostra atrasada em relagédo
as mudancas que ocorrem, tornando-a falha em preparar 0s jovens para a sociedade
atual, Paula e Valente (2015). A tecnologia, posta a disposi¢do de estudantes, contribui
para o desenvolvimento individual, tanto cognitivo quanto estético, através das
maultiplas utilizacdes que o docente pode realizar nos espacos de interacdo grupal.
Desconhecer as possibilidades que a tecnologia, o saber tecnoldgico e as produgoes
tecnoldgicas trazem na vida cotidiana dos estudantes nos fariam retroceder a um ensino
que, nao seria tradicional, e sim, ficcional, afirma Litwin (1997).

Os jogos de computador sdo muito populares entre criancas e adolescentes.
Aproveitando-se dessa proximidade, empresas que desenvolvem material didatico
comecaram a desenvolver jogos com objetivos educacionais, buscando auxiliar a
transferéncia do conhecimento, Fernandes (2010). O interesse no uso dessa categoria de
jogos na educacdo tem aumentado cada vez mais e em diversas areas, apoiando-se na
ideia de que eles possuem um enorme potencial educacional devido a sua capacidade de
engajar os jogadores através de seus desafios e sistemas de recompensas Paula e Valente
(2015).

Na concepcao de Piaget apud Faria (1995), os jogos significam uma assimilacao
funcional do individuo, em um exercicio de atos individuais ja adquiridos, gerando
ainda uma sensacao de prazer pelas acdes ludicas em si e pelas acGes em que o préprio
individuo ja domina. Concluindo-se que 0s jogos atuam em duas funcdes: estabelecer os
sentidos e competéncias ja formadas e proporcionar equilibrio emocional para o jogador
utilizando sistemas de penalidades e recompensas.

3. Metodologia

A metodologia usada na pesquisa foi do tipo qualitativa e quantitativa através de uma
analise de usabilidade e percep¢ao do usuario. A andlise qualitativa foi feita a partir da
captura por video, onde foi realizada a procura por dados relevantes de maneira
observacional obtidos da experiéncia dos usudrios ao utilizarem o produto. A andlise
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quantitativa foi feita através da efetividade, tempo de uso e percep¢ao do usuario através
do questionario AttrackDiff.

O AttrakDiff constitui um instrumento para medir a atratividade de produtos
interativos com foco na experiéncia do usuario. Este instrumento utiliza uma escala de
diferencial semantico composta por pares de adjetivos opostos. Através desta escala o
usudrio pode expressar sua percepcao sobre o produto. Esses adjetivos estdo agrupados
em quatro dimensoes avaliativas descritas abaixo:

e (Qualidade pragmatica PQ: Descreve a usabilidade de um produto e indica
como os usuarios alcangam seus objetivos ao usar o produto;

e Qualidade hedonica - Estimulagdo HQ-S: Essa dimensdao explora o
potencial evolutivo do produto. Ela indica até que ponto o produto pode
suportar as necessidades de usuario em termos de inovagdo, interesse e
fungdes estimulantes, contetdo e estilos de Interacdo e apresentagao;

e (Qualidade hedonica - Identidade HQ-I: Essa dimensao indica até que
ponto o produto permite ao usudrio se identificar com ele;

e Atratividade ATT: Representa através de um valor global a qualidade do
produto percebida pelo usuario.

Faz-se importante destacar que a qualidade hedonica e a pragmatica sdo
dimensodes independentes, mas as duas contribuem para mensurar a atratividade. Assim,
¢ capaz de medir a percep¢do do usuario a partir das dimensdes: Qualidade Pragmatica
(QP) que ¢ a qualidade da aplicacdo e os objetivos desejados alcancados pelo usudrio;
Qualidade Hedonica que se divide em Estimulo (QH-S) que mostra até que ponto o
produto foi capaz de atender as necessidades e trazer interesse ou motivagdo ao usuario
e Qualidade Hedonica de Identidade (QH-I) que busca perceber até que ponto o usudrio
foi capaz de se identificar com o produto testado; Atratividade (ATT) que baseada na

percepcao de qualidade dard uma indicacdo do valor geral da aplicagdo, Silva e Jofilsan
et al. (2018), Lemos, Junior e Filho (2017).

3.1. Cenario

A avaliacdo foi realizada com a participacdo voluntaria de 15 alunos da area de satde
pertencentes aos cursos de enfermagem e farmacia da Faculdade Sao Miguel, cidade:
Recife, estado: Pernambuco. Dos 15 alunos voluntarios tivemos nove mulheres e seis
homens, treze deles com idade entre vinte a trinta e nove anos ¢ dois deles com idade
entre cinquenta a sessenta anos. O teste aconteceu durante os dias 26 e 29 de junho e foi
dividido em 3 etapas: (1) Foi solicitado para o participante jogar por tempo livre sem
interferéncia dos aplicadores do teste, utilizando a técnica Think Aloud que consiste em
deixar o usudrio falar tudo que pensa enquanto utiliza o produto; (2) Apds utilizar o jogo
foi perguntado se o participante gostaria de comentar a sua experiéncia e se teria criticas
ou sugestdes de melhoria; (3) O preenchimento do questionario do AttrackDiff para que
seja realizada a identificagdo de problemas de usabilidade, a analise da experiéncia do
usudrio e a satisfacdo com o produto.
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4. Resultados

4.1. Descricao do Jogo Sério

O jogo possui o intuito de auxiliar no aprendizado do tratamento em situacdes de
primeiros socorros para alunos do ensino superior ou técnico das areas de salde. O jogo
foi desenvolvido utilizando o Unity e possui gréaficos 3D. O gameplay é baseado em um
sistema de tomada de decisdes onde o jogador, em determinados momentos, pode
escolher as a¢Oes do seu personagem entre duas alternativas na tentativa de ajudar uma
vitima que estara passando por um problema relacionado a primeiros socorros.

Pedir para ar agua no
ele se sente rosto

Oferecer fazer
alcool para ele pressdo na
cheirar nuca

N&o fazer
nada

O Remy morreu
sufocado

Dar tapa no
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girar a
cabeca dele
para o lado

N&o fazer
nada

océ aliviou
os sintomas
do Remy

girar a
cabeca dele
para o lado

Vocé salvou o
Remy de morrer
sufocado

O Remy morreu
sufocado

Vocé salvou o
Remy de morrer
sufocado

Figura 1. Fluxograma da arvore de decisdo do jogo

O jogo segue os caminhos apresentados no fluxograma (Figura 1), seguindo
percursos diferentes a partir das decisdes tomadas pelo jogador durante o gameplay.
Essas decisdes acabam acarretando em salvar ou ndo a vida do personagem gue neste
caso, estd sofrendo de uma crise de vertigem. As decisdes utilizadas no jogo foram
retiradas da bibliografia especifica que trata de casos de vertigens e desmaios (Manual
de Primeiros Socorros, IFSRG, 2017).

Figura 2. Fluxograma da arvore de decisao do jogo

O objetivo do jogador é conseguir identificar por qual problema a vitima esta
passando, a partir de dicas deixadas nos didlogos e em suas animagdes, para que possa
tomar as decisdes corretas e por fim realizar o tratamento de maneira adequada. Para
jogar ¢ utilizado o mouse, clicando com o botdo esquerdo no campo onde surgem os
dialogos, que fica na parte inferior da tela. Em momentos especificos, o jogador pode
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selecionar as decisdes que sdo exibidas em botdes que surgem na tela a cada momento
chave. As condigdes de vitoria e derrota dependem da sequéncia de decisdes tomadas
pelo jogador. E possivel chegar a uma condi¢éo de vitéria, ajudando o personagem que
sofre uma crise de vertigem a melhorar, mesmo nao tomando todas as decisdes corretas.
A condicdo de derrota ¢ alcancada tomando todas as decisOes erradas ou sendo
negligente aos sintomas do personagem Remy. O jogo buscou representar uma situagao
comum, que exige conhecimentos basicos de primeiros socorros, para proporcionar ao
estudante do curso de saide uma imersdo interativa e divertida no assunto que
geralmente ¢ estudado de forma tradicional.

4.2. Avaliacio de Usabilidade

Os principais problemas identificados pelos usudrios foram a falta de menus, setas,
botdes e elementos de interface que facilitassem identificar como deveriam interagir
com 0 jogo. As areas destinadas para a interacdo foram os textos, na parte inferior da
tela, e os botdes com as alternativas possiveis de se tomar em momentos especificos da
historia. Foi comum entre os participantes tentar clicar nos personagens em busca de
algum tipo de reagdo como levantar ou mover-se até o banco da praca, por exemplo.

Trés dos participantes sugeriram a utiliza¢do de algum tipo de tutorial no inicio
do jogo, isso pode ter relacdo com a avaliagcdo da qualidade pragmatica, mais baixa entre
as quatro dimensdes do attrakdiff. Isso significa que a usabilidade (PQ), mesmo tendo o
valor positivo de 1,04, precisa melhorar significativamente ao ponto de deixar o jogo
intuitivo sem a necessidade de tutoriais ou instrugdes excessivas. Outra observagao
importante foi a falta de mais opcdes na tomada de decisdo. Cinco dos participantes
criticaram ndo existir mais de duas possibilidades de escolha em cada momento
especifico da historia, um deles pontuou que o interessante seria ter cinco possibilidades
de escolha enquanto outro participante disse que gostaria de poder falar ou digitar as
acdes que gostaria de tomar.

Os feedbacks das tomadas de decisdo ndo ficaram claros para os participantes.
Uma critica severa ao jogo foi o fato de, ao escolher uma das decisdes disponiveis, nao
ficar claro para o usuario se aquela decisdo gerou um resultado positivo ou negativo, se
o paciente melhora ou piora apds uma determinada decisdo. Isso afeta o entendimento
das condi¢des de vitéria e derrota do jogo como também prejudica o treinamento do
aluno em situagdes de primeiros socorros por deixar confuso quais seriam as acgdes
certas e erradas em uma situacdo de vertigem e desmaio de um paciente. “O jogo
também poderia ter som, didlogos falados para facilitar o entendimento das situagdes”,
contribuiu um dos participantes.
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Figura 3. Portfélio de Resultados

Tendo como base o grafico de Portfolio de resultados (Figura 3), podemos
considerar que o resultado teve boa confiabilidade, retangulo azul transparente, com
0,53 para a qualidade pragmatica e 0,32 para a qualidade hed6nica. Isso mostra que as
respostas tiveram similaridade entre os participantes. O resultado da qualidade
pragmatica teve valor 1,04 e o da qualidade hedonica teve valor 1,46 posicionando o
produto entre os quadrantes auto-orientado e desejado o que denota um produto atraente
gue necessita de melhorias em sua usabilidade.
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Figura 4. Diagrama da Média de Valores

Com base neste grafico de Diagrama da Média de Valores (Figura 4) ¢
perceptivel que o jogo sério teve uma avaliagdo positiva em seu uso e jogabilidade,
tendo atingido uma pontuacao de 1,04 na Qualidade Pragmatica (PQ). No entanto, foi
possivel notar que a imprevisibilidade acabou afetando negativamente a experiéncia dos
usuarios, deixando-os confusos em relacdo aos feedbacks de suas decisoes. A falta de
clareza dos elementos de interagdo na interface também foi responsdvel por esse
resultado da Qualidade Pragmatica, que teve avaliagdo inferior ao das outras dimensoes.

Na Qualidade Hedonica de Identidade (HQ-I), obtivemos uma pontuacao de 1,44
destacando o sentimento de integragdo e aproximagao que os usudrios tiveram ao testar
o produto, devido a interatividade que foi possivel ser construida no jogo ao dar as
tomadas de decisdo em uma situagdo de primeiros Socorros ao usuario.
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A Qualidade Hedonica de Estimulo (HQ-S) obteve uma pontuagao de 1,48 onde
foi possivel notar um destaque na criatividade, por se tratar de um jogo que busca
apresentar um conteido que pode ser desestimulante quando abordado de forma
tradicional, em um produto interativo que possui a proposta de criar uso e aprendizado
pratico.

Por fim, temos a Atratividade (ATT), que atingiu a 6tima pontuagdo de 2,01 e
obteve em todas as suas caracteristicas um resultado bastante positivo, mostrando que os
usudarios que testaram o produto notam um enorme valor em sua aplicagao.
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Figura 5. Descricdo dos Pares de Palavras

De acordo com o grafico da Descri¢cdo de Palavras - Pares (Figura 5), € possivel
observar que os itens “Cauteloso - Ousado” e “Imprevisivel - Previsivel” obtiveram
valores negativos (abaixo de zero), isso deve-se ao fato do jogo ser focado em tomada
de decisdes, o que torna sua jogabilidade mais limitada. Situagdes reais de primeiros
socorros podem exigir uma interatividade mais ousada para que a simulagdo seja mais
imersiva. A imprevisibilidade estd relacionada a falta de clareza na forma como o
usuario podia interagir com o jogo. Os elementos de interface e o que o jogador deve
fazer precisam ficar mais previsiveis. Por outro lado os pontos “Sem Criatividade -
Criativo”, “Ruim - Bom” e “Desmotivador - Motivador” obtiveram 6tima pontuacao,
mostrando que a experiéncia vivenciada com o contetido proposto através do jogo foi
prazerosa e motivadora.
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5. Conclusao

Com o desenvolvimento deste trabalho, foi possivel para os integrantes da equipe o
entendimento de forma completa de como elaborar um jogo sério utilizando as
tecnologias disponiveis, levando em consideragdo a importancia da aplicagdo correta e
de como deve ser utilizado tais materiais propostos para fins metodologicos.

Gragas a coleta de sugestdes e criticas dos voluntarios descobrimos que nossas
opc¢des de desenvolvimento s3o muito mais amplas e diversificadas e que o possivel
alcance bem sucedido ao nosso publico alvo em si traz uma nova perspectiva de
trabalho e planejamento.

Apoés o término das pesquisas realizadas, foi percebido o quido importante € o
uso da tecnologia no processo de aprendizagem para promover uma melhor educagdo e
estimulacdo ¢ o qudo vasto sdo suas vantagens quando aplicadas no processo
pedagbgico, sempre procurando o desenvolvimento de competéncias e habilidades do
individuo.
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