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RESUMO

Elaborar e validar um jogo educativo sobre hipertensão arterial sistêmica 
para estudantes da área de saúde, buscando reduzir as taxas de prevalência 
na região Nordeste do Brasil. O estudo foi desenvolvido com o modelo 
de desenho instrucional ADDIE, baseado em uma revisão integrativa da 
literatura e etapas de análise, design e desenvolvimento. A amostra foi 
composta por graduandos selecionados por conveniência na Faculdade 
Pernambucana de Saúde. Como instrumento de coleta de dados foi apli-
cado um questionário para avaliar o perfil sociodemográfico 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 aceitação do jogo. O jogo “Arterial” ratificou o potencial 
de jogos educativos no ensino de saúde.

Palavras-chave: hipertensão; prevalência; teste de usabilidade; inquéritos 
e questionários.

1 INTRODUÇÃO
A Hipertensão Arterial Sistêmica (HAS) é uma doença crônica 

não transmissível (DCNT) definida por níveis pressóricos, em que os 
benefícios do tratamento (não medicamentoso e/ ou medicamentoso) 
superam os riscos. Trata-se de uma condição multifatorial, que depen-
de de fatores genéticos/ epigenéticos, ambientais e sociais1, sendo con-
siderada pela Organização Mundial de Saúde (OMS) quando a Pressão 
Arterial Sistólica (PAS) aferida corretamente e em duas ocasiões dis-
tintas for acima de 140 mmHg e/ou Pressão Arterial Diastólica (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 medicação anti-hipertensiva2. 

 A HAS tem alta prevalência e é um dos principais fatores de 
risco para as Doenças Cardiovasculares (DCV) e renais. Mostra-se 
de fácil diagnóstico e seu tratamento é eficaz utilizando-se um arse-
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nal terapêutico diversificado, 
bastante eficiente e com poucos 
efeitos adversos. Mesmo assim, 
seu controle em todo o mundo é 
pífio mesmo com o uso de diver-
sas modalidades de tratamento, 
por se tratar de doença frequen-
temente assintomática e de baixa 
consciência pelos indivíduos afe-
tados, o que dificulta a adesão aos 
cuidados1,2.  

Nesse sentido, a HAS cos-
tuma evoluir com alterações es-
truturais e/ou funcionais em ór-
gãos-alvo, como coração, cérebro, 
rins e vasos, havendo uma maior 
associação quanto mais jovem a 
idade de início da HAS1,3-6. Des-
sa maneira, a HAS é um dos prin-
cipais contribuintes para a carga 
global de doenças e responsável 
por até 10 milhões de mortes em 
todo o mundo, tornando-se de 
extrema importância o seu reco-
nhecimento e devido controle6. 

Em escala global, a HAS 
afeta mais de 1,4 bilhão de pes-
soas, de forma que mais de um 
quarto da população é considera-
da hipertensa6, 7. Contudo, essa 
prevalência tem crescido em 60% 
desde 2005 até 2025 devido ao 
envelhecimento populacional so-
mado à adoção de estilos de vida 
não saudáveis, como a prioriza-
ção de alimentos ultra processa-
dos e sedentarismo6-8. Entre-
tanto, esse aumento não ocorre 
de forma uniforme entre as eco-
nomias já que países de média 
e baixa renda têm apresentado 
um crescimento mais expressivo 
(31,5%) do que os países de alta 
renda (28,5%)8. 

espaços digitais oferecem afetam 
vários aspectos da vida das pes-
soas, afinal a sociedade atual tem 
vivenciado a revolução dos re-
cursos tecnológicos em todos os 
seus campos, entre eles o da edu-
cação como uma forma de torná-
-la mais inclusiva e eficiente11. 
Assim, a área educacional tem 
sido constantemente cobrada em 
realizar mudanças no processo 
de ensino e aprendizagem, e um 
dos meios utilizados, são os jogos 
sérios ou serious games12. 

Os jogos digitais educa-
cionais permitem apresentar 
situações novas, discutir melho-
res formas de resolução, além 
de possibilitar a construção de 
conhecimentos e treinamento, 
isso porque possuem propósitos, 
conteúdos específicos e uma fi-
nalidade pedagógica13-15. Além 
disso, os serious games são mais 
vantajosos em comparação ao 
método tradicional, uma vez que 
este é baseado em palestras de 
forma que enfatiza a transmissão 
de informações e a memória. Em 
contrapartida, os jogos são dife-
rentes, pois confrontam os alunos 
com um problema envolvente e 
oferecem maneiras possíveis de 
explorar a situação problemática 
para desenvolver níveis mais ele-
vados de aprendizagem16, 17.  

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

No âmbito nacional, o Mi-
nistério da Saúde (MS) reitera 
que o número de adultos com 
diagnóstico médico de HAS au-
mentou 3,7% em 15 anos, uma 
vez que os índices saíram de 
22,6% em 2006 a 26,3% em 2021. 
Somado a isso, o DataSUS estima 
a região do Nordeste como uma 
das com maiores taxas, sendo 
Recife, Maceió e Natal as capitais 
de destaque8,9. Ademais, maio-
res prevalências são encontra-
das entre os indivíduos do sexo 
masculino, aqueles que se auto-
declararam pretos e com menor 
nível de escolaridade, reiterando 
a interferência de fatores socioe-
conômicos e educacionais para a 
alta prevalência da HAS8.  

Por ser de caráter multi-
fatorial, a HAS possui diversos 
fatores de risco para o seu desen-
volvimento, podendo ser dividi-
dos em 2 grupos: modificáveis, 
como sedentarismo, tabagismo, 
etilismo, hábitos alimentares, e 
não modificáveis, a exemplo de 
sexo, idade e história familiar1. 
Nesse sentido, torna-se impor-
tante um tratamento de caráter 
misto, por meio da adição de um 
eixo farmacológico às mudanças 
dos hábitos de vida para maiores 
chances do correto manejo da 
doença7. Porém, o controle da 
pressão arterial para os níveis-al-
vo recomendados frequentemen-
te não é alcançado e a prevenção 
continua a ser a melhor opção em 
termos de custo-benefício deven-
do, portanto, ser o grande foco do 
sistema de saúde1, 5, 11. 

As possibilidades que os 
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observa o tema base das platafor-
mas digitais direcionadas para as 
áreas da saúde, visto que há uma 
escassez de jogos e aplicativos di-
recionados para a educação sobre 
as doenças mais prevalentes na 
atualidade, como a hipertensão 
arterial sistêmica15, 19, 20. 

Em decorrência disso, a 
instituição educacional terá que 
adaptar-se a essa nova demanda 
fazendo uso das tecnologias edu-
cacionais por ser compreendida 
como uma opção de educação 
contextualizada para a inserção 
crítica do homem no mundo em 
que vive e inovação das práticas 
pedagógicas, já que as perspec-
tivas para a sociedade hodierna 
apontam a educação como o pilar 
que alicerça os ideais de justiça, 
paz, solidariedade e liberdade13. 

2 MÉTODOS E 
DESENVOLVIMENTO

Foi elaborado e validado 
um jogo educativo autoinstru-
cional interprofissional na mo-
dalidade de Educação à Distân-
cia (EAD), para construção de 
conhecimentos sobre Hiperten-
são Arterial Sistêmica (HAS), 
utilizando o modelo de desenho 
instrucional ADDIE. Este mo-
delo é amplamente aplicado no 
arquétipo instrucional clássico e 
compreende cinco passos: Aná-
lise, Desenho, Desenvolvimento, 
Implementação e Avaliação.

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 instituição foi escolhida 
por ser especializada em cursos 
de graduação em saúde 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 possui uma equipe 
interprofissional de excelência 
na prevenção e cuidado da HAS, 
favorecendo o intercâmbio de in-
formações e discussões acerca do 
assunto.

O percurso metodológico 
foi composto por dois momentos. 
No primeiro momento, o estudo 
foi iniciado a partir da formu-
lação do plano de conteúdo do 
jogo através da investigação da 
literatura associada à construção 
dos objetivos a partir do modelo 
ADDIE, o qual permite o plane-
jamento e o desenvolvimento de 
processos de aprendizagem. 

Nesta etapa de análise, foi 
realizada uma investigação em 
literatura de saúde e nas bases 
de dados BVS, Scielo, Pubmed 
e Cochrane através da busca de 
pesquisas com anos de publicação 
entre 2001-2022, utilizando as 
palavras-chave diagnóstico pre-
coce, educação interprofissional, 
hipertensão, jogo experimental, 
prevenção primária. A partir des-
sa revisão integrativa, ocorreu a 
listagem das necessidades educa-
cionais do público-alvo quanto à 
temática da Hipertensão Arterial 
Sistêmica. 

Na fase de desenho, foram 

definidos objetivos de aprendiza-
gem a serem alcançados durante 
o jogo, seguindo a taxonomia de 
Bloom revisada como guia21. Na 
fase de desenvolvimento, foram 
elaboradas as questões do jogo 
com base nas informações levan-
tadas durante a fase do desenho, 
bem como todo o conteúdo do 
jogo, seguindo os pressupostos 
da linguagem dialógica para ma-
teriais autoinstrucionais, suas 
atividades e avaliações. 

No segundo momento, 
ocorreu ainda a validação do con-
teúdo do jogo com os orientado-
res deste trabalho, composto por 
docentes da FPS, os quais são 
especialistas na temática central 
do estudo: Gilliatt Hanois Fal-
bo Neto (Doutor em Medicina 
Materno Infantile, Coordenador 
acadêmico da FPS) e Márcia Lins 
Cirne de Azevêdo (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 
produção técnica foi realizada 
pela empresa de produção de ga-
mes Mangroove, pelo seguinte 
grupo de especialistas da Tecno-
logia da Informação (TI): Char-
les Arthur Nazário 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 Patrício dos Anjos (Progra-
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mador), Juan Arthur Cavalcanti 
dos Santos (Game designer), Da-
nielle Silva de Carvalho Brandão 
(Gerente de projeto) e Bruno Hi-
pólito da Silva (coordenador).

 Após a elaboração do jogo, 
foi realizada a fase de implemen-
tação e posterior validação da 
usabilidade em dois momentos: 
O primeiro, os participantes res-
ponderam a um questionário com 
informações sociodemográficas e 
acadêmicas; no segundo momen-
to foi utilizado o instrumento 
para avaliação da usabilidade de 
jogos sérios (MSGUI) 22 com 
perguntas em escala tipo Likert, 
em 5 pontos:  sendo discordo to-
talmente e concordo totalmente 
a pontuação mínima e máxima, 
respectivamente. Assim, os es-
tudantes selecionados puderam 
opinar acerca da experiência pe-
dagógica proporcionada, da usa-
bilidade, jogabilidade e design do 
jogo.

Após aprovação do estudo 
pelo Comitê de Ética da Facul-
dade Pernambucana de Saúde 
(CEP-FPS), através do CAEE 
75586423.6.0000.5569, os pes-
quisadores iniciaram a busca pe-
los estudantes que preenchiam 
os critérios de inclusão do traba-
lho, e que tinham disponibilidade 
para participar da validação de 
usabilidade do jogo. Dessa forma, 
foram escolhidos por conveniên-
cia dezesseis estudantes, sendo 
dois de cada curso de saúde da 
FPS (Enfermagem, Nutrição, 
Fisioterapia, Odontologia, Psi-
cologia, Farmácia, Educação Fí-
sica e Medicina), dentre os quais 

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

Após aplicação 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 caráter voluntário da parti-
cipação e do sigilo das informa-
ções e do anonimato, seguindo 
os princípios éticos da Resolução 
510/16 do Conselho Nacional de 
Saúde (CNS). Além disso, leram 
e assinaram o Termo de Con-
sentimento Livre e Esclarecido 
(TCLE) para dar continuidade à 
pesquisa, com a aplicação do ins-
trumento de validação da usabili-
dade do jogo (MSGUI).

Os dados coletados foram 
transcritos e armazenados em 
planilha Excel®. O programa 
utilizado para a análise estatística 
foi o Jamovi versão 2.3.28. Foram 
feitas as análises descritivas das 
variáveis do estudo, apresenta-
das em distribuição de frequên-
cia, através das medidas de rank 
médio, média, desvio padrão e 
valores máximos e mínimos para 
cada componente do questioná-
rio, bem como para cada domí-
nio e o resultado geral. Também 
foram elaboradas tabelas com as 
frequências absolutas e relativas 
para cada grau da escala de Likert 
utilizada. Posteriormente, foi 
submetida à aplicação do cálculo 
analítico Alpha de Cronbach para 
cada domínio individualmente 
e para o instrumento como um 
todo, considerando como critério 
para confiabilidade das respostas 
um RM entre 0,70 e 0,90.

► Figura 1: Tela inicial do serious game “Arterial”
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3 RESULTADOS
O jogo “Arterial” foi for-

mulado com base em objetivos 
de aprendizagem contextuali-
zados e inseridos em um cená-
rio fictício simulando atividades 
práticas futuras dos estudantes 
de saúde. Assim, os fundamen-
tos acerca do manejo da Hiper-
tensão Arterial poderão ser mais 
bem aplicados pelos estudantes 
e o aconselhamento populacio-
nal será mais efetivo.

O jogo é iniciado a partir 
da tela inicial. Em seguida, é 
exibido um vídeo apresentando 
o conteúdo do jogo e enfatizan-
do, primeiramente, o contexto 
histórico do tema. Dessa manei-
ra, é ressaltada a importância do 
assunto e do jogo como uma fer-
ramenta para capacitar futuros 
profissionais de saúde no mane-
jo adequado da doença.

Logo após a exibição do 
vídeo, o jogo é iniciado. Nele, os 
jogadores precisarão superar de-
safios para avançar de fase. O de-
sign do jogo foi criado de manei-
ra lúdica com vasos sanguíneos 
apresentando placas calcificadas, 
enquanto o personagem princi-
pal, representado por um glóbulo 
vermelho, enfrentará as calcifica-
ções e ateromas como lentificação 
do fluxo sanguíneo e, portanto, 
representando um aumento pres-
sórico e suas importantes etio-
logias. Caso o jogador encoste 
nas placas de gordura que caem 
como formação de depósitos ate-
romatosos durante sua jornada, 
ele retornará para o início da fase

Após o término do desafio, 

uma animação narrada é exibida 
apresentando um cenário fictício 
relacionado ao tema, que reflete 
situações vivenciadas na prática 
por profissionais e estudantes de 

► Figura 2: Tela da gamificação do jogo “Arterial” com placas calcificadas e ateromatosas

► Figura 3: Tela com questão a respeito do conteúdo previamente apresentado

saúde. Em seguida, os jogadores 
são encaminhados para as ques-
tões referentes a primeira fase do 
jogo, visando reforçar o conheci-
mento apresentado no vídeo e al-
cançar o objetivo do módulo.

O jogo é dividido em oito mó-
dulos, cada um alinhado aos objetivos 
específicos de aprendizagem e orga-
nizados nos seguintes temas: con-
texto histórico da pressão arterial e 
sua aferição; definição, epidemiolo-
gia, fatores de risco e de prevenção; 

vídeo explicativo referente ao tema 
correspondente. Quanto a acessibi-
lidade, os vídeos utilizam linguagem 
acessível ao público em geral e con-
tam com uma janela de tradução em 
Língua Brasileiras de Sinais (Libras) 
através da imagem de um intérprete 
traduzindo o conteúdo 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-

manifestações clínicas, diagnóstico, 
complicações; e tratamento. Grava-
do pelos próprios participantes do 
projeto, cada módulo contém um 
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tivas, sendo três incorretas e apenas 
uma correta. Após a escolha de uma 
assertiva, o jogador é direcionado a 
uma página que indica se a resposta 
foi correta ou incorreta, recebendo 
feedback imediato. 

Caso o estudante de saúde 
acerte a questão, ele poderá optar por 
acessar a lista de referências relacio-
nadas ao tema antes de continuar o 
jogo ou seguir diretamente para a 
próxima fase. Caso erre, será infor-
mado sobre o equívoco e terá acesso 
às referências disponibilizadas, per-
manecendo no centro do processo de 
aprendizagem para responder corre-
tamente à questão. Após a conclusão 
de todos o conteúdo e finalizar o jogo, 
o participante responde um questio-
nário enviado como instrumento de 
avaliação 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-
tituída por 16 estudantes dos dife-
rentes cursos de saúde da Faculdade 
Pernambucana de Saúde (Farmácia, 
Medicina, Nutrição, Educação Físi-
ca, Psicologia, Enfermagem, Fisio-
terapia e Odontologia), sendo dois 
de cada curso. (Tabela 1)

Além das questões sociode-
mográficas, foram adquiridas infor-
mações a respeito da experiência e 
usabilidade do jogo no processo de 
aprendizagem do tema abordado 
para sua validação. Desta maneira, 
as respostas obtiveram uma análise 
estatística descritiva com referência 
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 

Variável analisada Amostra (n) – 16 máximo Percentual (%) – 100%
Sexo

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

Curso
Farmácia 2 12,5%
Nutrição 2 12,5%

Educação Física 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 Mínima Idade Máxima

21,4 19 25

Tabela 1: Demonstração descritiva acerca de dados sociodemográficos dos par-
ticipantes

Tabela 2: Coeficiente Alpha de Cronbach para os tópicos questionados sobre a 
experiência dos participantes.

Tópicos
Avaliação de usa-
bilidade do jogo

Alpha de 
Cronbach
(Alpha 
domínio: 
0.605)

Pontuação 
mínima

Pontuação 
máxima

Pontuação 
média

Eu acho que 
gostaria de usar 
este jogo com 
frequência

0.8681 1 5 2.94

Eu acho o jogo 
desnecessaria-
mente complexo

0.8924 1 4 1.75

Eu achei o jogo 
fácil de usar

0.8641 1 5 3.63

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

0.8757 1 3 1.56

Eu acho que as 
funções do jogo 
estão muito bem 
integradas

0.8532 1 5 3.69

Eu acho que o 
jogo apresenta 
muitos problemas

0.8918 1 5 2.25

Eu imagino 
que as pessoas 
aprenderão como 
usar este jogo 
rapidamente

0.8623 2 5 4.13
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qualidade do trabalho realizado e 
da possibilidade de validação de sua 
usabilidade. (Tabela 2)

4 CONCLUSÃO
A partir da análise 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 relevância no processo de 
aprendizado mais dinâmico e eficaz. 
Isso porque, o jogo permitiu que os 
estudantes obtivessem contato com 
o conteúdo teórico e fossem vir-
tualmente expostos a situações da 
rotina profissional futura na área da 
saúde, possibilitando responder as 
questões e aplicar o material apren-
dido, tornando-se mais bem capa-
citados para promoção à saúde da 
população.
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