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RESUMO

Este artigo retrata o processo de construcéo, implementacéo e avaliacdo da série de jogos intitulada
Missdo Saude — um instrumento educativo ludico para criangas internadas com a intengdo de ser
um aliado na transmissdo de informacdes sobre saude relacionadas a realidade hospitalar e, assim,
contribuir para a adeséo ao tratamento. Seis jogos foram desenvolvidos e testados preliminarmente
com criancas internadas no Instituto Nacional de Saude da Mulher, da Crianca e do Adolescente
Fernandes Figueira, unidade da Fundagdo Oswlado Cruz, localizado no estado do Rio de Janeiro.
Observamos que os jogos foram capazes de divertir, distrair e gerar interesse nas criancas.
Palavras-chave: Jogo. Computador. Ludico. Criangas. Unidades hospitalares.

ABSTRACT

This article reports the construction, application and the evaluation of the game series entitled
Health Mission - an entertainment tool for hospitalized children as an ally in the transmission of
health information related to the hospital reality and thus contributing to treatment adherence. We
developed six games that were preliminarily tested with children admitted in the Instituto Nacional
de Saude da Mulher, da Crianca e do Adolescente Fernandes Figueira, a health unit of Fundacao
Oswaldo Cruz, in Rio de Janeiro. We observed that the children were amused, entertained and
showed interest about the games.

Key words: Game. Computer. Playful. Child. Health units.
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CONTRA DOR E SOFRIMENTO, O BRINCAR EM UNIDADES HOSPITALARES
PEDIATRICAS

Este artigo descreve o desenvolvimento de jogos, inserido numa abordagem de Games for
Health, que podem ser incorporados pela pratica do brincar em unidades de salde e direcionado a
criangas internadas.

A internagdo em uma unidade hospitalar significa estresse e sofrimento para crianca ou
adolescente, pois além de enfrentarem uma rotina adversa, precisam aceitar uma realidade
completamente desconhecida e que, muitas vezes, causa apreensdo e medo. A internacdo faz com
que esses pacientes mirins ndo aproveitem uma das fases de maior importancia em seu
desenvolvimento. Estar em uma unidade de salde significa abrir mdo das brincadeiras que,
segundo (WAJSKOP, 1995) é uma atividade inata, inerente & natureza da crianca. O brincar para
Henriot “[...] € uma atividade mental, uma forma de interpretar e sentir determinados
comportamentos humanos” (HENRIOT apud WAJSKOP, 1995, p. 65). Além disso, as criangas
internadas precisam se afastar de seu lar, do seu habito de ir a escola, da convivéncia com 0s
amigos e familiares, podendo inclusive acarretar rejeicdo em seu grupo de convivio
(BLUMBERG; DEVLIN, 2006). Além dos episddios de dor e sofrimento a quem sdo muitas vezes
submetidas, as criangas internadas experimentam o que Rossit e Kovacs sinalizam como: “[...]
uma vivéncia traumatica, onde parecem esquecer que crianga é crianga, que necessita de espago
fisico, atividades e atencdo apropriadas a sua faixa etaria” (ROSSIT; KOVACS, 1998, p. 59). O
hospital se transforma apenas em um local de estresse, desconforto, tristeza e soliddo (COYNE,
2006). Segundo Oliveira (1993), a crianca se observa em local de proibi¢6es, onde ndo pode fazer
a maioria das atividades corriqueiras até entdo presentes em sua rotina.

Apesar dessa realidade hostil, diversos autores (ALTMAN, 1993; SAGGESE; MACIEL,
1996; MOTTA; ENUMO, 2004; MITRE; GOMES, 2004; EARLE; EISER, 2007; AZEVEDO,
2011) acreditam que instrumentos ludicos podem amenizar o sofrimento dessas criancas e
adolescentes. Segundo esses autores, o brincar inevitavelmente estimula o paciente, podendo
inclusive ajuda-lo em sua recuperacdo, incluindo as perdas cognitivas inevitaveis durante esse
momento de restrigdes e reduzindo ainda adversidades inerentes a esse momento. Com o ludico,
0 paciente pediatrico tem um importante aliado que pode auxilia-lo no resgate de uma atividade
inata a sua idade e que, muitas vezes, também o “protege” do universo e de problemas dos adultos,

contribuindo para seu equilibrio mental. Nesse sentido, o brincar pode ajuda-lo a readquirir a auto-
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confianca, conseguindo se comunicar e criar coragem para compartilhar e enfrentar os problemas
dessa fase que pode ser longa e promover rupturas em sua rotina (EARLE; EISER, 2007). A
incorporacdo do elemento ludico, explicitado neste manuscrito dentro da visdo de Huizinga (1955)
do homo ludens, como forma de terapia em unidades de salde tem se tornado uma prética tanto
no Brasil (SAGGESE; MACIEL, 1996; MOTTA; ENUMO, 2004; MITRE; GOMES, 2004;
AZEVEDO, 2011) como no exterior (ADAMS, 1998; STEFANATOU, 2008; DI MAURO;
CERIZZA; RADAVELLI, 2011) e de acordo com analises desses autores essa pratica pode
contribuir na socializagdo e humanizag8o entre o doente pediatrico, seus familiares e funcionérios

do hospital.

A EDUCACAO INCLUSIVA PARA CRIANCAS INTERNADAS

O processo educacional e as praticas pedagdgicas oferecidas em hospitais tém promovido
reflexdes entre os profissionais de salde quando o assunto trata de criancas e adolescentes
internados, por longos ou frequentes periodos. Como organizar esses eventos pedagdgicos para
um conjunto diferenciado de criancas, em diversas faixas etarias e em variados estagios
curriculares?

Nesse campo da educacéo inclusiva, partindo-se da premissa proposta por Carvalho (2013)
que a educacdo inclusiva ndo é apenas para determinados alunos e sim para todos sem distingéo e
que deve-se buscar intensivamente as potencialidades de cada um. Devemos aceitar que somos
diferentes ou vivenciamentos momentos distintos. Essa é a condicdo humana e, neste sentido,
inclui-se também aqueles em unidades de saude. Por isso, é essencial atender as necessidades de
cada um. Aqui distinguimos duas principais vertentes: a pratica pedagdgica baseada na classe
hospitalar que tem respaldo legal, segundo Fontes (2005), na Politica Nacional de Educacao
Especial (Brasil, 1994) e seus desdobramentos (Diretrizes Nacionais para a Educacdo Especial na
Educacdo Basica — Brasil — 2011). Essa préatica defende a presenca de professores em hospitais
para escolarizacdo do doente pediatrico baseada em modelos de escolas regulares e que podem
incluir atividades ludo-pedagdgicas. A pedagogia hospitalar ou pedagogia clinica é segunda
vertente e defende a construcdo de uma pratica escolar adaptada a realidade da unidade de saude.
Ambas recomendam a disponibilizacdo, sempre que possivel, de instrumentos multimidia como

videos, televisbes, computadores com softwares educativos e internet.
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Como Fontes (2005) aponta “[...] a educacdo ndo é elemento exclusivo da escola quanto a
saude nao ¢ elemento exclusivo do hospital” (p. 121). Para a autora, a educacdo em unidade
hospitalares pode ser oferecida de diferentes formas: “acontecer multiplo e diversificado” e, em
suas proprias palavras, alerta que ndo deve ficar aprisionada a classificacdes ou enquadramentos.
Outro aspecto importante vem de um alerta feito por Ortiz e Freitas (2001) e aponta para o
despreparo dessas criangas para a vida escolar, em virtude de permanecerem por longos periodos
internadas. Nesse sentido, essas criangas devem ter uma assisténcia preventiva com agdes baseadas
na psicologia educacional contra um possivel fracasso escolar, reprova¢do ou uma evasao no
futuro.

Para driblar esses dificeis momentos exarcerbados pela condicdo infantil, diversas
estratégias tém sido empregadas pela pedagogia hospitalar. Entre possibilidades IGdicas e os
materiais utilizados como jogos de tabuleiro, cartas, brinquedos, livros, videos, computadores e
que sejam condizentes com a realidade de criancas em ambientes de salde, cujo tempo de
internacado varia entre cada caso, 0s jogos podem ser um aliado, simulando realidade virtual sobre
tematicas diversificadas. Quando seus contetdos extrapolam o brincar, 0s jogos séo classificados
em Serious Games, ou Games for Health, em temas de saude. Os Serious Games inserem em i
uma concepcgao de desenvolver produtos que visam propdésitos educativos e propde ao jogador um
papel ativo, buscando aproxima-lo de uma tecnologia ou informacéo de seu cotidiano.

Este artigo foi organizado em quatro secGes. A primeira descreve 0s caminhos
metodoldgicos que fundamentaram o desenvolvimento de instrumentos ludicos para criangas
internadas e que motivaram o projeto desenvolvido dentro de uma unidade de saide no Rio de
Janeiro. Nesta secdo, abordamos o perfil dos participantes, os materiais utilizados e 0s
procedimentos de avaliacdo adotados. A segunda secdo apresenta e analisa 0s resultados
alcancados durante o processo de construcdo das ferramentas ludicas, a experiéncia de aplica-las
com criangas internadas e discute quais foram as dificuldades e as potencialidades encontradas. E
a Ultima parte tece algumas consideracOes finais baseadas nas limitacdes e potencialidades da

educacdo inclusiva em unidades hospitalares.
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METODOLOGIA

Baseado na proposta de Damido et al. (2011), desenvolvemos “[...] um estudo descritivo
exploratério, de carater qualitativo, que apreendeu os fendmenos em seu cenario natural, a partir
das representacdes socais (MOSCOVICI, 2003) e praticas construidas pelos participantes da
pesquisa.”

O estudo foi desenvolvido no Nucleo de Apoio a Projetos Educacionais e Culturais
(Napec), do Instituto Nacional de Saude da Mulher, da Crianca e do Adolescente Fernandes
Figueira (IFF) - unidade da Fundacdo Oswaldo Cruz (Fiocruz)/Ministério da Saude, entre 2012 e
2013.

O Napec retine uma série de voluntarios que se dedicam a subprojetos que envolvem desde
0 Saude Brincar até outros de educacgdo informal que visam motivar e facilitar o retorno escolar
pos-alta hospitalar para criangas portadoras de doengas cronicas ou agudas.

Inicialmente, a proposta foi acompanhar os voluntarios do Napec, do Instituto Nacional de
Saude da Mulher, da Crianca e do Adolescente Fernandes Figueira (IFF) ao longo de seus dias
com os pacientes, num processo categorizado como observacional (BLOOMER; DEVLIN, 2013;
HALLSTROM; RUNESON; ELANDER, 2002). Nesse processo, procuramos realizar visitas
semanais e observar a rotina dos voluntarios e das criancas internadas. Como definem Damido et
al. (2011) foi uma amostra ndo probabilistica, intencional e acidental. Como critérios de inclusao
dos participantes, definiu-se que: (a) os participantes tanto voluntarios do Napec do IFF como as
criangas que testariam os jogos deveriam aceitar a proposta desse estudo; (b) criangas aptas a testar
0s jogos deveriam estar internadas no IFF e ter entre cinco e dez anos; (C) cujos pais aceitassem
que seus filhos testassem 0s jogos sobre salde e doenca desenvolvidos por nosso grupo.

Como descreve Goetz et al. (2012), este estudo foi prospectivo e desenhado para averiguar
a realidade dessas criangas, como se informam, como aprendem e como vivenciam sua rotina,
ultrapassando questBes como as dificuldades em superar os procedimentos médicos, estarem
excluidas da vida saudavel, entre outros aspectos. A observacao transcorreu no percurso de trés
meses. Em paralelo, foram acompanhadas diversas voluntarias dedicadas a projetos do mesmo
Instituto.

Hallstrom, Runeson e Elander (2002) sugerem que para a coleta de dados seja utilizada a

observacdo ndo participante. Nessa observagdo, foi possivel avaliar o comportamento dos pais,
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dos profissionais de saude e das préprias criancas em diferentes situacdes. O papel do observador
consistiu apenas em ver, ouvir e conversar.

Apobs esse periodo observacional (HALLSTROM; RUNESON; ELANDER, 2002;
BLOOMER; DEVLIN, 2013), optamos, dentro de uma gama variada de ferramentas educacionais,
pela criacdo de seis mini jogos para computador ja que estes poderiam ser acessados dentro do
hospital atraves dos equipamentos disponiveis para outros projetos. Selecionamos como tematica
principal a saide e optamos pela estratégia de que os mesmos funcionassem sem necessidade da
internet. Acreditamos que, através desses jogos, as criancas poderiam adquirir conhecimentos
necessarios para uma melhor manutencéo da vida hospitalar e fora dela, sendo capazes de absorver
conhecimentos basicos sobre higiene, alimentacdo saudavel, a importancia dos medicamentos e
tratamentos, entre outros aspectos. Os jogos de computador foram direcionados para criangas de
cinco a dez anos, pois tinhamos como objetivo atuar na formagéo de conhecimento e absor¢do de
informacdo de maneira permanente, 0 que acontece nessa fase, além de objetivarmos também a
distracdo desses pacientes na unidade hospitalar.

Os jogos foram desenvolvidos baseados nos seguintes softwares: Corel Draw X3 para a
criacdo da arte gréafica; Adobe Flash CS6 no quesito de animacdo e Game Maker Studio Pro para

desenvolver a programagao.

PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

Apos a criagdo dos seis jogos (Sete Erros, Uma Méo Lava a Outra, Por Dentro, Lixo no
Lixo, Prato Cheio e Cura-Cura) para computador, fomos avaliar sua aplicabilidade. Essa atividade
foi realizada em duas visitas: uma para que os jogos pudessem ser analisados pelas profissionais
responsaveis pelos projetos ja em andamento e pela Direcdo da Instituicdo; e a outra, onde 0s
testamos com criancas internadas. Essa Ultima etapa transcorreu em apenas uma visita, visto que
0 numero de pacientes voluntarios que se encaixava na faixa etéria escolhida neste estudo era
pequena. A visita durou trés horas e contamos com a participacdo de trés criancas entre cinco e
dez anos. Duas voluntarias responsaveis pelo projeto Educacao Informal nos auxiliaram no contato
com as criancas e seus familiares. Vale esclarecer que os responsaveis pelas criangas receberam
todas as informac0Oes acerca da pesquisa e tiveram garantias de que nédo seriam divulgados dados

sobre identidade ou doenca de seus filhos.
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Durante a aplicacdo dos jogos, averiguamos 0 comportamento das criancas enguanto
brincavam, de acordo com modelo observacional (HALLSTROM; RUNESON; ELANDER,
2002), e as arguimos numa abordagem informal.

As visitas para analise dos jogos junto aos profissionais responsaveis pelos projetos e a
Direcdo da Instituicdo foram audiogravadas. Posteriormente, estas foram transcritas e delas
procurou-se explorar o material da forma mais adequada, selecionar aspectos importantes numa
andlise do discurso (BARDIN, 1977) no sentido de se buscar o aperfeicoamento dos jogos. Na
visita as criancas internadas no IFF, foi possivel apresentar e testar 0s jogos. As conversas foram
informais. Tentou-se extrair o de mais significativo para identificar o impacto e a adequacéo dos
jogos. Nesta etapa, nos baseamos num pré-roteiro e num questionario semi-estruturado de

avaliacdo. Os comentarios foram audiogravados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a primeira etapa, realizada com o intuito de explorar o local da pesquisa,
utilizamos o modelo observacional (HALLSTROM; RUNESON; ELANDER, 2002; BLOOMER;
DEVLIN, 2013). Foi possivel averiguar que as criancas, especialmente as aquelas com perfil etario
mais novo, tém muita dificuldade em compreender o motivo de, em alguns momentos, 0s
funcionarios e voluntarios do hospital ndo poderem tocéa-las sem o uso adequado de luvas,
mascaras e capote.

Como esse aspecto gera muita tristeza na ala pediatrica hospitalar, o estudo observacional
proposto por Hallstrom, Runeson e Elander (2002) contribuiu no sentido de elucidar melhor esse
componente da internacdo e estabelecer como alvo o desenvolvimento de produtos de
comunicacdo em saude, visando destacar a importancia da transmissao de informacdes, a essas
criangas, que podem parecer irrelevantes ou até mesmo ébvias para os adultos.

Somado a isso, consideramos essencial abordar outros temas relacionados com a
manuten¢do da saude e educacdo em saude, tanto dentro como fora da unidade hospitalar. Nessa
diretriz, foi possivel elencar temas que pudessem ser abordados e que contribuissem para a
consciéncia sobre a importancia de alguns aspectos fundamentais da salde, independente dessas

criangas estarem ou ndo hospitalizadas.
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DESCRICAO DA CRIACAO E DESENVOLVIMENTO DOS JOGOS

Decidimos, entdo, por temas como: higiene; reciclagem de lixo; tipos de microrganismos
e como agem no corpo humano; alimentacdo e as categorias de cada alimento; a importancia de
tomar os medicamentos corretamente; e 0 uso adequado das vestimentas necessarias naquele
ambiente.

Os jogos foram entdo desenvolvidos abordando a importancia de uma alimentacéo
saudavel; a higiene na lavagem das maos; o uso de medicamentos, pois muitas recusam-se a toma-
los diariamente ou diversas vezes ao longo do dia, agucando os conflitos em unidades de salde;
as atitudes corretas e incorretas no uso de equipamentos de protecao individual (EPI) e de protecdo
coletiva (EPC). A intencdo foi tornar visivel alguns aspectos nem sempre claros para aqueles
pacientes.

Nas diretrizes para elaboracéo, criacdo e projecdo dos jogos dentro da temética de Games
for Health, nos baseamos em Dobson e Ha (2008), acreditando que as criancas jogadoras pudessem
explorar narrativas de sua realidade, ao apresentar ferramentas que lhes possibilitassem interagir
com profissionais que, normalmente, cuidam delas como médicos, enfermeiros, nutricionistas e
assistentes sociais, objetivando tracar estratégias e tentar melhorar a sua realidade naquele
momento. Seis jogos para computador foram desenvolvidos para alcangar nosso objetivo.

Os jogos desenvolvidos tém niveis de baixa dificuldade, uma vez que foram elaborados
para criangas entre cinco e dez anos e, como mencionado anteriormente, possuem temas
relacionados a situacdes vivenciadas por elas no seu dia a dia. Os personagens foram inspirados
em criancas e médicos para que 0s jogadores mirins pudessem se ambientar e se inserir dentro
daquela realidade virtual.

Para a apresentacéo dos jogos, foi criada uma tela de abertura com cores vivas e estimulante

para atrair a atengéo (Figura 1).
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Figura 1 - Tela de abertura dos jogos

e

Observacdo: A mesma tela de abertura foi utilizada nos seis jogos da saga Missao Salde.

JOGO DOS 7 ERROS

Com base em outros jogos desse tipo, foi desenvolvido um videogame onde sdo
apresentadas duas imagens: uma correta e outra com sete itens incorretos, ou seja, diferentes da
imagem original. Nesta versdo, as pecas que estdo erradas constituem em inadequacdo de
Equipamentos de Protecdo Individual (EPIs) e Equipamentos de Protecdo Coletiva (EPCs),
variando da vestimenta correta do médico a limpeza adequada do consultério (Figura 2).

Figura 2 - O Jogo dos Sete Erros

v
oo T (o .

vV,

Observacdo: Este jogo visa alertar sobre a importancia de ambientes limpos e, de forma subliminar,
explicar que os médicos precisam estar de luvas e mascaras para evitar contaminagdes, tentando dessa
forma esclarecer que nem sempre o contato fisico é possivel entre equipe médica e pacientes.
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O objetivo desse game é fazer com que o jogador entenda que € necessario que 0S
funcionarios do hospital estejam adequadamente vestidos e limpos para atendé-los. Durante o
processo observacional, realizado durante os trés primeiros meses em que permanecemos no
Instituto Nacional de Saude da Mulher, da Crianca e do Adolescente Fernandes Figueira, foi
possivel perceber o quanto as criangas podem se sentir isoladas como ja mencionado. Nesse jogo,
também foi abordada a necessidade de higiene das préprias criangas. Ao final, ha uma breve

apresentacdo com explicacdes do porqué isso é necessario.

CURA-CURA

Baseado no jogo conhecido por Pacman, ou Come-Come, criado na década de 1980, no
Japdo, o jogo Cura-Cura desenvolvido por nosso grupo inicia-se com uma menina aparentemente
doente (indicado por bolsa na cabeca, mancha na pele e expresséo triste) que pede ajuda ao jogador
para que ela possa ficar curada. Ao lado dela, aparece uma seringa com bichinhos, representando
0s anticorpos que ajudariam a combater microrganismos patogénicos. Apos essa mensagem, surge
a tela do jogo, onde ha uma area igual ao jogo original, porém mimetizando uma corrente
sanguinea, onde se encontram “os vildes” ou pequenos microrganismos, simulando agentes
patoldgicos (Figura 3). O objetivo é que o jogador consiga comer todos 0s microrganismos. Ao

final, surge uma mensagem sobre a importancia da ingestao correta dos remédios.

Figura 3 - As duas telas do jogo Cura-Cura

Observacéo: A ideia deste jogo foi esclarecer que as injecBes, muitas vezes rejeitadas pelas criangas, sdo
importantes para eliminar microrganismos e ajudar no tratamento delas.
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UMA MAO LAVA A OUTRA

A intencdo deste jogo foi despertar na crianga a consciéncia sobre a importancia da higiene.
Assim, o jogador deve conseguir limpar as méos que aparecem na tela até que todos os germes
tenham desaparecido. No decorrer do tempo, microrganismos surgem randomicamente e, com a

ajuda de um sabonete, o jogador precisa esfrega-lo para manter as maos limpas (Figura 4).

Figura 4 - Jogo Uma Mé&o Lava a Outra

Observacdo: Neste jogo, as criangas podem se conscientizar da importancia de lavar sempre as maos.

LIXO NO LIXO

Esse videogame foi elaborado com a funcdo de informar ao jogador sobre a existéncia da
reciclagem de lixo e sua importancia. O jogo possui uma esteira principal por onde trafega a
maioria dos tipos de lixo (plastico, vidro, papel, aluminio e lixo organico) e outras cinco esteiras

que levam, cada uma, a sua respectiva lata de lixo (Figura 5).

VILLELA, Carolina; JURBERG, Claudia. Missdo salde: a saga de transmitir informac6es
educacionais de forma ludica para criangas internadas.



> y:

n. 19 (jul. — dez. 2015), dez./20.i:75- — Movimento Epistemologico

Figura 5 - Jogo Lixo no lixo

wehico/BANAPEL A visrico SNIDRA '

Observagdo: Criancas internadas por longos periodos nem sempre tém acesso a informagdes corriqueiras
do nosso dia a dia. Este jogo procura explicar a importancia da separacgdo do lixo entre organico, papel,
plastico, vidro e metal.

PRATO CHEIO

Na Figura 6, observamos a tela de abertura o jogo Prato Cheio. Nesse jogo, a crianga recebe
a informacao inicial de que, para uma alimentacdo correta e saudavel, é necessaria a ingestao de
certos tipos de alimentos em cada refeigdo, entre eles proteinas, carboidratos, laticinios, verduras,
frutas e legumes. Apos a introducdo do jogo, surge na tela, uma bandeja incompleta de comida. A
cada rodada, percebe-se a auséncia de algum desses alimentos necessarios e 0 usuario precisa
escolher entre as opgdes que séo oferecidas. Caso necessite, hd suporte de uma tela de ajuda para

descobrir qual € o alimento ausente.

Figura 6 - Jogo Prato Cheio

Observacdo: Nestas duas figuras, a abertura e o jogo Prato Cheio, onde descobrem quais os tipos de
alimentos e a importancia de cada um.
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POR DENTRO

Este € um jogo do tipo Memodria, no qual o usuario precisa encontrar os 10 pares que
possuem a mesma imagem, entre as 20 cartas oferecidas em um baralho (Figura 7). As imagens
espalhadas pelas cartas sdo de microscopia eletrénica de varredura, provenientes do buscador
Google®, e referem-se a microrganismos, dentre 0s quais: bactérias, virus, fungos e protozoarios.
Para este jogo, foram selecionados microbios baseados no seu potencial como agentes infecciosos,
ou pelos beneficios que possam proporcionar, principalmente relacionados a realidade das
criancas. As doengas escolhidas foram a pneumonia, a carie dentaria, a catapora, a gripe, a dengue,
a diarreia, o sapinho e a giardiase. Em relacdo aos beneficios, foram selecionadas tematicas como

as bactérias da flora intestinal e o fungo que produz a penicilina.

Figura 7 - Jogo Por Dentro

o

Observacédo: Neste jogo, terdo acesso aos microrganismos frequentes na infancia com imagens de cada
um e uma pequena explicacgao cientifica.

Ao encontrar 0s pares entre as cartas, surge uma nova janela, indicando ao jogador qual foi
0 microrganismo, identificando-o com as informacdes importantes, como, no caso dos
patogénicos, 0 que causa, como se transmite, tratamento, sintomas e profilaxia. Os jogos estéo

disponiveis gratuitamente no site www.acubens.com.br.
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AVALIACAO DOS JOGOS MISSAO SAUDE

O processo de avaliacdo se constituiu de duas diferentes etapas, onde foi possivel
apresentar a série de jogos intitulada Missdo Salde para a equipe do Napec, cujas voluntarias nos
acompanharam durante a fase exploratéria deste projeto, e para a direcdo do hospital, e aplica-la
com algumas criancas. Vale ressaltar que, nesses estudos qualitativos, mesmo pequenas amostras
podem trazer importantes contribuicdes (DOBSON; HA, 2007; WILKINSON; ANG; GOH, 2008;
KAFRI et al., 2014).

Na etapa de avaliacdo, a primeira incursao ao hospital objetivou averiguar as impressoes e
sugestdes junto a coordenacdo do Napec, aos voluntarios responsaveis pelo projeto e a direcgéo.
Apo6s uma avaliacdo visual, foram expressos e audiogravados comentarios sobre cada um dos
jogos. Com a implementacdo dessas sugestdes e comentarios, fomos averiguar junto as criancas
qual seria sua receptividade com relagéo aos games.

Nesta segunda etapa de avaliacdo, aplicamos 0s jogos com trés meninas, duas de dez e uma
de cinco anos. As voluntarias estavam internadas na ala da pediatria e, para termos contato com
elas, foi necessario que estivéssemos devidamente equipados com luvas, mascaras, capotes e
touca.

Um pré-roteiro foi elaborado para avaliacdo da receptividade e compreensao do conteudo
e nos serviu de base para nossos gquestionamentos. Foi possivel notar que as trés meninas se
mostraram bastante entusiasmadas e satisfeitas em poder fazer uma atividade diferente e sair por
alguns minutos da sua rotina. Apesar de 0s jogos ndo serem apenas voltados para a diverséo e de
possuirem textos e informacdes de salude, foram muito bem recebidos como uma forma de lazer.
Observamos que 0s jogos despertaram o interesse nas criangas, uma vez que, ao final dos mesmos,
as trés pediram para jogar outras vezes. Um de nossos objetivos, ao desenvolver essas ferramentas
ludicas para criancas internadas, era criar algo que fosse, além de tudo, uma maneira alternativa
de distracdo e lazer. Portanto, foi gratificante observar um comportamento animado e descontraido
no decorrer do jogo.

Em relacdo as duas meninas de 10 anos, ao final da aplicacao, além das perguntas sobre o
quesito diversdo e se os jogos haviam sido capazes de entreté-las, dialogamos sobre o contetdo
informacional desse tipo de game, suas dificuldades e se elas sugeririam alguma mudanca. Ambas

abordaram a questdo dos textos. Elas comentaram que era ruim ter que ler e falaram sobre preguica.
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E importante destacar o que dizem Ortiz e Freitas (2001) que apontam a relevancia de se preparar
essas criancas para a vida escolar, evitando no futuro possiveis problemas educacionais.

Quando perguntamos sobre o contetido transmitido pelos videogames, ambas disseram ja
saber de algumas informacg@es contidas, porém destacaram o jogo Prato Cheio. Elas comentaram
que, apos este jogo, descobriram alguns detalhes sobre alimentacdo que ndo sabiam antes, como
por exemplo os alimentos pertencentes a cada classe e a necessidade de comer um pouco de cada
um nas refeicoes.

Como descrevem Martey e Stromer-Galley (2007), o relevante para a investigacdo sobre a
aplicacdo de jogos é perceber se houve uma familiaridade com o ambiente, se 0s aspectos técnicos

foram adequados, com a realidade daqueles que os utilizaram.

CONSIDERACOES FINAIS

Reconhecemos que este estudo ndo é um exame exaustivo sobre a aplicabilidade de jogos
mas, ao contrario, é fruto de uma experiéncia enriquecedora junto a jogadores reais internados
numa unidade de salde. Apesar do acesso restrito a poucas criancas, do tempo habil e das
condic@es de aplicabilidade que nos obrigaram ao uso de EPIs como capote, luvas e méascaras foi,
sem duvida, um ensaio sobre como criar e montar novos cenarios para uma educacéo inclusiva em
ambientes hospitalares.

Sem sombra de davidas, o ludico, de um forma geral, € um grande aliado da aprendizagem,
uma vez que proporciona & crianca um momento de diversdo congregado a transmissdo de
informacBes. A crianga que aprende de maneira divertida e descontraida absorve essas
informacdes de forma mais espontanea e facil (VYGOTSKY, 2000; NASCIMENTO, 2009).

Apesar de reconhecermos a limitacdo da aplicacdo da saga de jogos Missdo Saude com
criancas internadas, foi possivel observar que, como ja visto antes na literatura (PEDROZA, 2005),
instrumentos ldicos sdo grandes aliados da educacéo e contribuem para a formacao de habitos e
conceitos e, especialmente em relacdo a esse publico-alvo, sdo ferramentas indispensaveis que
podem e devem ser utilizadas para amenizar o sofrimento de uma hospitalizacdo, proporcionando
momentos de alegria e distracdo em meio a uma situacdo de estresse e sofrimento, respondendo a
um dos nossos questionamentos iniciais de que criangas internadas podem sim se interessar por

jogos de computador mesmo que estes abordem temas de salde.

VILLELA, Carolina; JURBERG, Claudia. Missdo salde: a saga de transmitir informac6es
educacionais de forma ludica para criangas internadas.



n. 19 (jul. — dez. 2015), dez./2015 — Movimento Epistemologico

Acreditamos que 0s jogos da série Missdo Saude tém potencial para despertar o interesse
e atualizar criangas internadas em temas sobre salde, doenca, microrganismos, equipamentos de
protecdo individual e coletivo, alimentacdo saudavel e lixo reciclado. Com os resultados desta
pesquisa, verificamos ainda que, apesar de termos desenvolvido esses jogos para criangas
internadas, consideramos que os contetidos abordados nos games da série Missdo Saude podem
ser explorados também como ferramenta educacional por criancas em idade escolar sem qualquer
tipo de agravo em sua satde. Lembrando Fontes (2005) “[...] a educac¢éo ndo é elemento exclusivo

da escola quanto a satide ndo ¢ elemento exclusivo do hospital” (FONTES, 2005, p. 121).
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