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ELABORACAO E VALIDACAO DA
USABILIDADE DE JOGO EDUCATIVO
INTERPROFISSIONAL SOBRE
PREVENCAO E DIAGNOSTICO PRECOCE
DA HIPERTENSAO ARTERIAL SISTEMICA
PARA ESTUDANTE DE SAUDE

RESUMO

Elaborar e validar um jogo educativo sobre hipertensio arterial sistémica
para estudantes da drea de satde, buscando reduzir as taxas de prevaléncia
na regido Nordeste do Brasil. O estudo foi desenvolvido com o modelo
de desenho instrucional ADDIE, baseado em uma revisdo integrativa da
literatura e etapas de andlise, design e desenvolvimento. A amostra foi
composta por graduandos selecionados por conveniéncia na Faculdade
Pernambucana de Satide. Como instrumento de coleta de dados foi apli-
cado um questionario para avaliar o pertil sociodemogriéfico dos partici-
pantes, a usabilidade, a jogabilidade e o design do jogo. O estudo obteve
um coeficiente Alpha de Cronbach de 0.871, indicando confiabilidade no
instrumento e boa aceitagdo do jogo. O jogo “Arterial” ratificou o potencial
de jogos educativos no ensino de satde.

Palavras-chave: hipertensio; prevaléncia; teste de usabilidade; inquéritos
e questiondrios.

1 INTRODUCAO

A Hipertensdo Arterial Sistémica (HAS) é uma doenga cronica
ndo transmissivel (DCNT) definida por niveis presséricos, em que os
beneficios do tratamento (nfo medicamentoso e/ ou medicamentoso)
superam os riscos. Trata-se de uma condigdo multifatorial, que depen-
de de fatores genéticos/ epigenéticos, ambientais e sociais1, sendo con-
siderada pela Organizagdo Mundial de Satide (OMS) quando a Pressdo
Arterial Sist6lica (PAS) aferida corretamente e em duas ocasides dis-
tintas for acima de 140 mmHg e/ou Pressio Arterial Diastdlica (PAD)
igual ou superior a 90 mmHg, enquanto outros estudos consideram a
medida aferida igual ou acima de 140 mmHg/90 mmHg, ou mediante
o uso atual de medicagdo anti-hipertensiva2.

A HAS tem alta prevaléncia e é um dos principais fatores de
risco para as Doengas Cardiovasculares (DCV) e renais. Mostra-se

de facil diagndstico e seu tratamento ¢é eficaz utilizando-se um arse-
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nal terapéutico diversificado,
bastante eficiente e com poucos
efeitos adversos. Mesmo assim,
seu controle em todo o mundo é
pifio mesmo com o uso de diver-
sas modalidades de tratamento,
por se tratar de doencga frequen-
temente assintomética e de baixa
consciéncia pelos individuos afe-
tados, o que dificulta a adesdo aos
cuidados1,2.

Nesse sentido, a HAS cos-
tuma evoluir com alteragdes es-
truturais e/ou funcionais em 6r-
gdos-alvo, como coragio, cérebro,
rins e vasos, havendo uma maior
associagdo quanto mais jovem a
idade de inicio da HAS1,3-6. Des-
sa maneira, a HAS é um dos prin-
cipais contribuintes para a carga
global de doencas e responsédvel
por até 10 milhdes de mortes em
todo o mundo, tornando-se de
extrema importancia o seu reco-
nhecimento e devido controle6.

Em escala global, a HAS
afeta mais de 1,4 bilhdo de pes-
soas, de forma que mais de um
quarto da populagdo é considera-
da hipertensa6, 7. Contudo, essa
prevaléncia tem crescido em 60%
desde 2005 até 2025 devido ao
envelhecimento populacional so-
mado a adogdo de estilos de vida
nio sauddveis, como a prioriza-
¢do de alimentos ultra processa-
dos e sedentarismo6-8. Entre-
tanto, esse aumento ndo ocorre
de forma uniforme entre as eco-
nomias ja que paises de média
e baixa renda tém apresentado
um crescimento mais expressivo
(31,5%) do que os paises de alta
renda (28,5%)8.

No ambito nacional, o Mi-
nistério da Satde (MS) reitera
que o numero de adultos com
diagnéstico médico de HAS au-
mentou 3,7% em 15 anos, uma
vez que os indices safram de
22,6% em 2006 a 26,3% em 2021.
Somado a isso, o DataSUS estima
a regido do Nordeste como uma
das com mailores taxas, sendo
Recife, Macei6 e Natal as capitais
de destaques,9. Ademais, maio-
res prevaléncias sdo encontra-
das entre os individuos do sexo
masculino, aqueles que se auto-
declararam pretos e com menor
nivel de escolaridade, reiterando
a interferéncia de fatores socioe-
condmicos e educacionais para a
alta prevaléncia da HASS.

Por ser de cardter multi-
fatorial, a HAS possui diversos
tatores de risco para o seu desen-
volvimento, podendo ser dividi-
dos em 2 grupos: modificéveis,
como sedentarismo, tabagismo,
etilismo, habitos alimentares, e
nio modificaveis, a exemplo de
sexo, 1dade e histéria familiarl.
Nesse sentido, torna-se impor-
tante um tratamento de cardter
misto, por meio da adi¢do de um
eixo farmacolégico as mudangas
dos habitos de vida para maiores
chances do correto manejo da
doenga7. Porém, o controle da
pressdo arterial para os niveis-al-
vo recomendados frequentemen-
te ndo ¢ alcangado e a prevengdo
continua a ser a melhor opg¢do em
termos de custo-beneficio deven-
do, portanto, ser o grande foco do
sistema de saudel, 5, 11.

As possibilidades que os

Revista Interagir - Ano XIX - v. 19 n. 126 Edicdo Suplementar; p. 61-68, abr,/maio/jun. 2024

espagos digitais oferecem afetam
vérios aspectos da vida das pes-
soas, afinal a sociedade atual tem
vivenciado a revolu¢io dos re-
cursos tecnolégicos em todos os
seus campos, entre eles o da edu-
cagiio como uma forma de torna-
-la mais inclusiva e eficientell.
Assim, a area educacional tem
sido constantemente cobrada em
realizar mudangas no processo
de ensino e aprendizagem, e um
dos meios utilizados, sdo os jogos
sérios ou serious games12.

Os jogos digitais educa-
cionais permitem apresentar
situagdes novas, discutir melho-
res formas de resolucgdo, além
de possibilitar a construgdo de
conhecimentos e treinamento,
1sso porque possuem propoésitos,
contetdos especificos e uma fi-
nalidade pedagégical3-15. Além
disso, os serious games sdo mais
vantajosos em comparagdo ao
método tradicional, uma vez que
este é baseado em palestras de
forma que enfatiza a transmissio
de informacgdes e a memoria. Em
contrapartida, os jogos sdo dife-
rentes, pois confrontam os alunos
com um problema envolvente e
oferecem maneiras possiveis de
explorar a situagdo problemética
para desenvolver niveis mais ele-
vados de aprendizagem16, 17.

Esse tipo de tecnologia
tem crescido significativamente
nos ultimos anos e criado novos
espagos de construgdo de conhe-
cimento e novas estratégias de
ensino e aprendizagem, amplian-
do o tempo de estudo18. Entre-
tanto, ha um déficit quando se

ISSN 1809-5771



Gabriel Diniz Melo Santos, Gustavo Sales Mendonca, Marlos Lima Leoncio, Guilherme Barros Alves de Carvalho, Gilliatt Hanois Falbo Neto, Marcia Lins

Cirne de Azevédo 6 8

observa o tema base das platafor-
mas digitais direcionadas para as
areas da saude, visto que ha uma
escassez de jogos e aplicativos di-
recionados para a educagdo sobre
as doengas mais prevalentes na
atualidade, como a hipertensio
arterial sistémicals, 19, 20.

Em decorréncia disso, a
institui¢do educacional tera que
adaptar-se a essa nova demanda
tazendo uso das tecnologias edu-
cacionais por ser compreendida
como uma op¢do de educagio
contextualizada para a inser¢do
critica do homem no mundo em
que Vive e inovagdo das préticas
pedagégicas, j4 que as perspec-
tivas para a sociedade hodierna
apontam a educagdo como o pilar
que alicerca os ideais de justica,
paz, solidariedade e liberdade13.

2 METODOS E
DESENVOLVIMENTO

Foi elaborado e validado
um jogo educativo autoinstru-
cional interprofissional na mo-
dalidade de Educagio a Distin-
cia (EAD), para construgdo de
conhecimentos sobre Hiperten-
sdo Arterial Sistémica (HAS),
utilizando o modelo de desenho
instrucional ADDIE. Este mo-
delo é amplamente aplicado no
arquétipo instrucional cléssico e
compreende cinco passos: Ané-
lise, Desenho, Desenvolvimento,
Implementagdo e Avaliagdo.

O estudo foi iniciado em
Agosto de 2023 e desenvolvido
até Setembro de 2024. Foi reali-
zado na FPS, localizada no bairro

da Imbiribeira, Recife-Pernam-
buco. A institui¢do foi escolhida
por ser especializada em cursos
de graduagdo em sadde e cursos
de Mestrado utilizando a meto-
dologia de aprendizagem baseada
em problemas (ABP) para ensino,
por ter o Instituto de Medicina
Integral Professor Fernando Fi-
gueira (IMIP) como hospital de
ensino, o qual possul uma equipe
interprofissional de exceléncia
na prevencdo e cuidado da HAS,
tavorecendo o intercambio de in-
formagdes e discussoes acerca do
assunto.

O percurso metodolégico
foi composto por dois momentos.
No primeiro momento, o estudo
fol iniciado a partir da formu-
lagdo do plano de contetido do
Jogo através da investigagdo da
literatura associada a construgdo
dos objetivos a partir do modelo
ADDIE, o qual permite o plane-
jamento e o desenvolvimento de
processos de aprendizagem.

Nesta etapa de andlise, foi
realizada uma investigagdo em
literatura de satde e nas bases
de dados BVS, Scielo, Pubmed
e Cochrane através da busca de
pesquisas com anos de publicagio
entre 2001-2022, utilizando as
palavras-chave diagndstico pre-
coce, educagdo interprofissional,
hipertensdo, jogo experimental,
prevengdo primaria. A partir des-
sa revisdo integrativa, ocorreu a
listagem das necessidades educa-
cionais do publico-alvo quanto a
tematica da Hipertensdo Arterial
Sistémica.

Na fase de desenho, foram
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definidos objetivos de aprendiza-
gem a serem alcangados durante
o0 jogo, seguindo a taxonomia de
Bloom revisada como guia21. Na
fase de desenvolvimento, foram
elaboradas as questdes do jogo
com base nas informagdes levan-
tadas durante a fase do desenho,
bem como todo o contetido do
jogo, seguindo os pressupostos
da linguagem dial6gica para ma-

terials autoinstrucionais, suas
atividades e avaliacoes.
No segundo momento,

ocorreu ainda a validagio do con-
tetido do jogo com os orientado-
res deste trabalho, composto por
docentes da FPS, os quais sdo
especialistas na temdtica central
do estudo: Gilliatt Hanois Fal-
bo Neto (Doutor em Medicina
Materno Infantile, Coordenador
académico da FPS) e Marcia Lins
Cirne de Azevédo (Cardiolo-
gista docente da FPS). O grupo
de pesquisadores e especialistas
se reuniu de forma remota, por
meio da plataforma Cisco Webex
Meetings.

O jogo foi desenvolvido na
plataforma Unity em 2D, cuja
produgdo técnica foi realizada
pela empresa de produgdo de ga-
mes Mangroove, pelo seguinte
grupo de especialistas da Tecno-
logia da Informagdo (TT): Char-
les Arthur Nazédrio Guedes da
Silva (Motion designer), Douglas
Adelino de Lima (Filmmaker e
Motion designer), Rafael Nasper
da Silva (Game designer), Deyw-
son Johnny Mendes Cavalcante
(Diretor de Artes), Carlos Alber-
to Patricio dos Anjos (Progra-
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mador), Juan Arthur Cavalcanti
dos Santos (Game designer), Da-
nielle Silva de Carvalho Brandio
(Gerente de projeto) e Bruno Hi-
polito da Silva (coordenador).

Apés a elaboragio do jogo,
foi realizada a fase de implemen-
tagdo e posterior validagdo da
usabilidade em dois momentos:
O primeiro, os participantes res-
ponderam a um questionédrio com
informagdes sociodemograficas e
académicas; no segundo momen-
to foi utilizado o instrumento
para avaliagdo da usabilidade de
Jogos sérios (MSGUI) 22 com
perguntas em escala tipo Likert,
em 5 pontos: sendo discordo to-
talmente e concordo totalmente
a pontuacdo minima e maxima,
respectivamente. Assim, os es-
tudantes selecionados puderam
opinar acerca da experiéncia pe-
dagdgica proporcionada, da usa-
bilidade, jogabilidade e design do
Jogo.

Apb6s aprovagdo do estudo
pelo Comité de Etica da Facul-
dade Pernambucana de Saide
(CEP-FPS), através do CAEE
75586423.6.0000.56569, 0s pes-
quisadores iniciaram a busca pe-
los estudantes que preenchiam
os critérios de inclusdo do traba-
lho, e que tinham disponibilidade
para participar da validagdo de
usabilidade do jogo. Dessa forma,
toram escolhidos por convenién-
cia dezesseis estudantes, sendo
dois de cada curso de satide da
FPS (Enfermagem, Nutrigdo,
Fisioterapia, Odontologia, Psi-
cologia, Farmacia, Educacdo Fi-
sica e Medicina), dentre os quais

oito avaliavam o jogo utilizando
smartphone e os demais utilizan-
do computadores. A captacdo dos
estudantes ocorreu de forma re-
mota por meio do WhatsApp e
do envio de questionario online
cadastrado na platatorma Google
forms, formulado pelos préprios
autores deste trabalho.

Apb6s aplicagdo da lista de
checagem, utilizada para avaliar
a elegibilidade dos graduandos,
os selecionados foram informa-
dos acerca dos objetivos do pro-
jeto, dos instrumentos utilizados,
do carater voluntdrio da parti-
cipagdo e do sigilo das informa-
¢oes e do anonimato, seguindo
os principios éticos da Resolugdo
510/16 do Conselho Nacional de
Saiade (CNS). Além disso, leram
e assinaram o Termo de Con-
sentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) para dar continuidade a
pesquisa, com a aplicagdo do ins-
trumento de validagio da usabili-

dade do jogo (MSGUI).

» Figura 1: Tela inicial do serious game “Arterial”

Os dados coletados foram
transcritos e armazenados em
planilha Excel®. O programa
utilizado para a andlise estatistica
foi 0 Jamovi versdo 2.3.28. Foram
teitas as andlises descritivas das
varidveis do estudo, apresenta-
das em distribui¢do de frequén-
cla, através das medidas de rank
médio, média, desvio padrio e
valores maximos e minimos para
cada componente do questioné-
rio, bem como para cada domi-
nio e o resultado geral. Também
foram elaboradas tabelas com as
frequéncias absolutas e relativas
para cada grau da escala de Likert
utilizada. Posteriormente, foi
submetida a aplicagdo do cédlculo
analitico Alpha de Cronbach para
cada dominio individualmente
e para o instrumento como um
todo, considerando como critério
para confiabilidade das respostas

um RM entre 0,70 e 0,90.

B Vil by FPS.C

2+ Fullow FPS Cam

=} Add Ta Callaction

ARTERIAL

START GAME

ARTERIAL E UM GAME COM FINE EDUCACIONAIS DE PROPRIEDADE DA FACULDADE PERNAMELCANA DE BAUDE. DESENVOLVIDD PELA NANGROYE BANE STUDID.
TODOS O DIMEITOE REEERYADDS. FPE GAMES 2024,
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3 RESULTADOS

O jogo “Arterial” foi for-
mulado com base em objetivos
de aprendizagem contextuali-
zados e inseridos em um cené-
rio ficticio simulando atividades
praticas futuras dos estudantes
de satde. Assim, os fundamen-
tos acerca do manejo da Hiper-
tensdo Arterial poderio ser mais
bem aplicados pelos estudantes
e o aconselhamento populacio-
nal serd mais efetivo.

O jogo ¢ iniciado a partir
da tela inicial. Em seguida, é
exibido um video apresentando
o contetido do jogo e enfatizan-
do, primeiramente, o contexto
histérico do tema. Dessa manei-
ra, é ressaltada a importéancia do
assunto e do jogo como uma fer-
ramenta para capacitar futuros
profissionais de saiide no mane-
jo adequado da doenga.

Logo apds a exibi¢do do
video, o jogo ¢ iniciado. Nele, os
jogadores precisardo superar de-
safios para avangar de fase. O de-
sign do jogo foi criado de manei-
ra ladica com vasos sanguineos
apresentando placas calcificadas,
enquanto o personagem princi-
pal, representado por um glébulo
vermelho, enfrentard as calcifica-
¢des e ateromas como lentificagio
do fluxo sanguineo e, portanto,
representando um aumento pres-
sorico e suas importantes etio-
logias. Caso o jogador encoste
nas placas de gordura que caem
como formacdo de depédsitos ate-
romatosos durante sua jornada,
ele retornaré para o inicio da fase

Apb6s o término do desatio,

P Figura 2: Tela da gamificagio do jogo “Arterial” com placas calcificadas e ateromatosas

uma animacio narrada é exibida
apresentando um cenario ficticio
relacionado ao tema, que reflete
situagdes vivenciadas na prética
por profissionais e estudantes de

manifesta¢des clinicas, diagnostico,

complicagdes; e tratamento. Grava-
do pelos préprios participantes do

projeto, cada moédulo contém um

P Figura 3: Tela com questdo a respeito do contetdo previamente apresentado

Identificacho da pulsagie venosa

Contagem da frequénela cardiaca

satde. Em seguida, os jogadores
sdo encaminhados para as ques-
toes referentes a primeira fase do
Jogo, visando refor¢ar o conheci-
mento apresentado no video e al-
cangar o objetivo do médulo.

O jogo é dividido em oito mé-
dulos, cada um alinhado aos objetivos
especificos de aprendizagem e orga-
nizados nos seguintes temas: con-
texto histdrico da pressido arterial e
sua aferigdo; defini¢do, epidemiolo-
gia, fatores de risco e de prevengio;
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De acordo com os topicos abordados, qual a finalidade de palpago do pulso sanguineo na aferigéio da pressao?

olloww FPS Gamus

T Add To Collection

Identificacio de sistole @ diastole atraves da
artéria

Presumir prossdes maores em pulses mais
chilos

video explicativo referente ao tema
correspondente. Quanto a acessibi-
lidade, os videos utilizam linguagem
acessivel ao publico em geral e con-
tam com uma janela de tradugdo em
Lingua Brasileiras de Sinais (Libras)
através da imagem de um intérprete
traduzindo o contetido falado, além
das legendas.

As assertivas do jogo seguem
um formato padronizado, composto
por um enunciado com uma pergun-

ta e um conjunto de quatro alterna-
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tivas, sendo trés incorretas e apenas
uma correta. Apds a escolha de uma
assertiva, o jogador é direcionado a
uma pégina que indica se a resposta
foi correta ou incorreta, recebendo
feedback imediato.

Caso o estudante de sadde
acerte a questio, ele podera optar por
acessar a lista de referéncias relacio-
nadas ao tema antes de continuar o
jogo ou seguir diretamente para a
proxima fase. Caso erre, serd infor-
mado sobre o equivoco e terd acesso
as referéncias disponibilizadas, per-
manecendo no centro do processo de
aprendizagem para responder corre-
tamente a questdo. Apds a conclusio
de todos o contetdo e finalizar o jogo,
o participante responde um questio-
nario enviado como instrumento de
avaliagdo para validar a usabilidade,
jogabilidade e design do jogo, além
de um feedback para os autores e
criadores do jogo “Arterial”.

A amostra do estudo foi cons-
tituida por 16 estudantes dos dife-
rentes cursos de satde da FFaculdade
Pernambucana de Satde (Farmacia,
Medicina, Nutri¢io, Educagio Fisi-
ca, Psicologia, Enfermagem, Iisio-
terapia e Odontologia), sendo dois
de cada curso. (Tabela 1)

Além das questdes sociode-
mogrificas, foram adquiridas infor-
magdes a respeito da experiéncia e
usabilidade do jogo no processo de
aprendizagem do tema abordado
para sua validagdo. Desta maneira,
as respostas obtiveram uma anélise
estatistica descritiva com referéncia
no coeficiente Alpha de Cronbach
como instrumento, sendo o seu valor
médio de 0,871 como representante
de uma confiabilidade adequada das
respostas e, portanto, um reflexo da
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Tabela 1: Demonstragdo descritiva acerca de dados sociodemograficos dos par-

ticipantes

Variavel analisada

Amostra (n) — 16 maximo

Percentual (%) — 100%

Sexo
Masculino 5 31,25%
Feminino 11 68,75%

Curso
Farmacia 2 12,5%
Nutrigio 2 12,5%
Educagio Fisica 2 12,5%
Enfermagem 2 12,5%
Psicologia 2 12,5%
Fisioterapia 2 12,5%
Odontologia 2 12,5%
Medicina 2 12,5%

Idade Média (anos) Idade Minima Idade Méxima
21,4 19 25

Tabela 2: Coeficiente Alpha de Cronbach para os tépicos questionados sobre a
experiéncia dos participantes.

Topicos
Avaliacio de usa-

bilidade do jogo

Eu acho que
gostaria de usar
este jogo com
frequéncia

Alpha de
Cronbach
(Alpha
dominio:
0.605)

0.8681

Pontuacio
minima

Pontuacio
maxima

Pontuacio
média

2.94

Eu acho o jogo
desnecessaria-
mente complexo

0.8924

1.75

Eu achei o jogo
facil de usar

0.8641

3.63

Eu acho que pre-
cisaria da ajuda
de uma pessoa
com conheci-
mentos técnicos
para usar o jogo

0.8757

1.56

Eu acho que as
fungées do jogo
estio muito bem
integradas

0.8532

3.69

Eu acho que o
jogo apresenta
muitos problemas

0.8918

2.25

Eu imagino

que as pessoas
aprenderio como
usar este jogo
rapidamente

0.8623
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Eu acho o
jogo compli-
cado de usar

0.8931

1.81

Eu me senti
confiante ao
usar o jogo

0.8638

3.69

Eu precisei
aprender varias
coisas novas
antes de conse-
guir usar o jogo

0.8789

1.81

Avaliacio de
jogabilidade

(Alpha

dominio:

0.9445)

Os desafios
presentes no jogo
estavam claros

e os entendi
rapidamente

0.8549

Achei as regras
e os objetivos
do jogo faceis
de entender

0.8540

4.06

O jogo me per-
mitiu controlar o
avancgo das fases
de acordo com a
minha vontade

0.8556

3.75

Os resultados
apresentados
foram faceis de
serem entendidos

0.8525

Ao realizar ta-
refas o jogo me
informou sobre
acertos e erros

0.8560

3.94

Avaliacio
de design

(Alpha

dominio:

0.8424)

Precisei arrastar
e soltar elemen-
tos durante a uti-
lizagdo do jogo

0.8842

Precisei fazer
rolagem de tela
para encontrar
outros elementos

0.8779

2.50

Achei ficil
utilizar o te-
clado enquanto
usava o jogo

0.8650

4.25

Os botdes
do jogo pos-

suiam icones

0.8681

4.38
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qualidade do trabalho realizado e
da possibilidade de validagio de sua
usabilidade. (Tabela 2)

4. CONCLUSAO

A partir da analise dos da-
dos, infere-se que o uso de serious
games no ensino foi bem aceita pe-
los participantes de modo que rati-
fica a sua relevancia no processo de
aprendizado mais dindmico e eficaz.
Isso porque, o jogo permitiu que os
estudantes obtivessem contato com
o conteido tedrico e fossem vir-
tualmente expostos a situagdes da
rotina profissional futura na 4rea da
satde, possibilitando responder as
questdes e aplicar o material apren-
dido, tornando-se mais bem capa-
citados para promogio a saude da
populagio.
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