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RESUMO

INTRODUCAO: O aleitamento materno possui iniimeros beneficios. Os profissionais da saude
devem compreender a importancia da amamentagdo e desenvolver competéncias e habilidades para
promové-la de forma segura e responsavel. As estratégias inovadoras de ensino sdo uma das
possibilidades para essa formagao profissional. Os jogos sérios apresentam-se como uma estratégia
de ensino que possui natureza dindmica, além de produzir motivagdo, envolvimento e aprendizado
significativo nos jogadores através da exploragdo ativa. OBJETIVO: apresentar o instrumento
utilizado para a defini¢do do conteudo, estratégias de gameficagdo e recursos didaticos do jogo sério
"aleitagame". METODOS: foi realizada uma revisio narrativa da literatura utilizando as
palavras-chave “estudos de caso” AND “saude” nas bases de dados CINAHL, MEDLINE e
SCOPUS. Foram incluidos 9 estudos, contendo estes a metodologias da construgdo de estudos de
caso. RESULTADOS: construiu-se um instrumento para subsidiar o desenvolvimento do jogo sério
“ALEITAGAME”. Além disso, com base na Taxonomia de Bloom, a complexidade foi organizada
de forma crescente. DISCUSSAO: jogos sérios tratam-se da aprendizagem pela exploracio ativa e
auto-direcionada, em vez de aprender com a instrugdo. A constru¢do do instrumento foi motivada
pela necessidade de cumprir algumas das dez regras para a elaboracdo do jogo sério.
CONCLUSAO: o instrumento direcionou de forma eficaz a defini¢do do conteudo e das estratégias
de gamificagdo necesséarias para atingir os objetivos de aprendizagem do “ALEITAGAME”. Foi
elaborado a partir de uma revisao da literatura e colabora para atingir os objetivos de aprendizagem
do jogo sério. Além disso, o instrumento indica a evolugdo crescente da complexidade dos estudos
de casos e descreve o conteido que deve conter nas etapas e as técnicas de gamificagdo utilizadas.
Acreditamos que ele possa orientar na elaboragcdo de outros jogos sérios, facilitando o processo de
construgdo e propagacado de tecnologias educacionais inovadoras.

Palavras-chave: Aleitamento materno; Saude materno-infantil; Tecnologia educacional.
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1 INTRODUCAO
A promogao do aleitamento materno ¢ uma das estratégias mundialmente mais eficazes para

redu¢do da mortalidade infantil. Sabe-se que os beneficios sdao inimeros, tanto para a crianga,
quanto para a mae, incluindo também a sociedade ¢ o meio ambiente. Assim, o ensino sobre essa
tematica na formacgao profissional e continuada dos profissionais de satde ¢ de suma importancia,
pois, a atitude de apoiar e de proteger a amamentagao deve ocorrer em todos os niveis de atengao a
saude (UNICEF, 2018).

As Diretrizes Curriculares definem que a formagdo do profissional da satde tem por
objetivo dotar o profissional dos conhecimentos requeridos para o exercicio de competéncias e
habilidades gerais de cada carreira escolhida. Além disso, encorajam para a integracdo de novas
formas de ensino que abordem os conceitos ampliados da saude e da educagdo, e a construgao de
novos espacos de aprendizagem, com abordagem integral e inovadora, promovendo praticas que se
orientem na transdisciplinaridade. (SILVA et al., 2018).

Assim, observa-se que a formagao profissional demanda uma mudanca significativa, a qual
pode incluir, dentre outras possibilidades, a adesdo a estratégias inovadoras de ensino. Dentre essas
estratégias, devem ser considerados o dominio de novas tecnologias e as habilidades essenciais ao
processo de trabalho em satde, como a participagdo ativa no processo de aprendizagem (TAVARES
etal.,2021).

Nesse cenario, podem ser inseridos os jogos sérios, ou serious games. Trata-se da
denominagdo para a categoria de jogos que tem o aprendizado como objetivo principal que através
da sua natureza dinamica responsiva e visual produzem motivagao, forte envolvimento do usudrio e
aprendizado significativo. Aprender com a experiéncia ¢ o paradigma pedagodgico dominante no
design de jogos sérios. Trata-se da aprendizagem pela exploragdo ativa e autodirecionada, em vez
de aprender com a instru¢ao (NAHID et al., 2020). Portanto, hd a adequacao entre relevancia da
tematica do aleitamento materno na formag¢ao do profissional de satide, bem como dos jogos sérios
como uma metodologia inovadora de ensino na saude.

2 OBJETIVO
Apresentar o instrumento utilizado para definicdo do contetdo, estratégias de gamificacao e

recursos didaticos para atingir os objetivos de aprendizagem do jogo sério “ALEITAGAME”.
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3 METODOS

Essa pesquisa faz parte da trajetéria metodologica da Tese de Doutorado intitulada
“Desenvolvimento do protdtipo de serious game como recurso educativo sobre lesdes
mamilo-areolares decorrentes da amamenta¢ao”. Foi realizada uma revisao narrativa da literatura
utilizando as palavras-chave “estudos de caso” AND “saude” nas bases de dados MEDLINE,
CINAHL e SCOPUS, no més de dezembro de 2019. A coleta de dados incluiu estudos que
tratassem da metodologia da constru¢do de estudos de caso, e andlise dos estudos buscou
categorizar os itens que deveriam compor um instrumento que guiasse a construg¢do de estudos de
caso na area da saude. Além da analise quanto ao conteido que os estudos de caso deveriam
abordar, ao instrumento que trata o presente trabalho foram acrescentadas as técnicas de
gamificacdo e objetivos de aprendizagem.

4 RESULTADOS

Foram incluidos 9 estudos, sendo 5 no idioma inglés e 4 em portugués. O instrumento foi
construido para subsidiar o desenvolvimento do jogo sério “ALEITAGAME” e contém a descri¢ao
das etapas, as técnicas de gamificacdo e o objetivo de aprendizagem remetido a cada etapa da

\

constru¢do dos casos, a qual foi elaborada de forma crescente em relacdo a complexidade dos
objetivos de aprendizagem do jogo. Estes ultimos foram definidos utilizando a Taxonomia de
Bloom (BLOOM, 1983). O quadro 1 abaixo apresenta de forma detalhada essas informagdes.

Quadro 1. Itens do instrumento utilizado para construgdo dos casos estudados nos cenarios do jogo sério

“ALEITAGAME”, 2021.

Etapa Descricao Técnica de Objetivo de
gamificacio aprendizagem
Descri¢do da Dados demogréficos Narrativa Reconhecer os
paciente pontos-chaves de
avaliagdo do caso no
cenario
Histoérico do caso Historico clinico e Narrativa Reconhecer os
social, incluindo pontos- chaves de
investigagoes ¢ avaliagdo do caso no
tratamentos cenario e diferenciar
anteriores, aspectos os contextos de
ambientais, habitos cuidados das lesoes
sociais e de saude. mamilo-areolares
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Apresentagdo clinica
na consulta de
enfermagem

Queixas atuais e
limitacdes causadas
pelo problema de
saude.
Anormalidades do
exame fisico, dos
parametros
laboratoriais e
diagnosticos.
Problemas de saude
paralelos e
tratamentos
adicionais. Nessa
etapa deve-se utilizar
ferramentas de
avaliagdo validadas
para mensuragao e
registro de achados
clinicos.

Narrativa, niveis,
integragao, feedback

Reconhecer os
pontos chaves de
avaliacdo do caso no
cenario; interpretar
os aspectos clinicos
apresentados nos
cenarios como
favoraveis ou
desfavoraveis para
lesoes
mamilo-areolares e
diferenciar os
contextos de
cuidados;

Interpretagdo dos
problemas
identificados

Analise,
categorizacdo e
agrupamento dos
dados para
caracterizar e definir
os problemas. Essa
fase evidencia a
interpretacdo das
informagdes que
culminarao no
processo de tomada
de decisdo que
consistira na selegao
das intervengdes do
plano de cuidados.

Niveis, ponto,
desafios, missoes,
reforco e feedback

Demonstrar o
conhecimento
através da resolucao
de questdes sobre o
caso apresentado;

Elabora¢ao do plano
de cuidados

Defini¢ao de
instrugoes
relacionadas ao
paciente, bem como
intervengdes que
embasardo a
construcao do plano
de cuidados para o
caso estudado. Essa
fase deve ser concisa

Niveis, ponto,
desafio, missdes,
reforgo e feedback

Recomendar
cuidados de
enfermagem para
lesoes
mamilo-areolares e
produzir uma lista
dos cuidados de
enfermagem
prioritarios para os
casos clinicos
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e factual, contendo apresentados nos trés

detalhes suficientes cenarios diferentes.
para que outro

profissional possa
reproduzi-lo.

Evolugao e Resultado das Narrativa, ponto, Julgamento do seu
resultados intervengoes reforgo e feedback. | conhecimento frente
executadas a0 caso e, se
apresentado através necessario, buscar
de parametros mais fontes de
importantes de informagdes.

evolucdo, que deve
ser definida de forma
objetiva nessa fase.

5 DISCUSSAO

Serious game, ou jogos sérios, ¢ a denominacdo para a categoria de jogos que tem o
aprendizado como objetivo principal, através da sua natureza dindmica responsiva e visual produz
motivagdo, forte envolvimento do usuério e aprendizado significativo. Aprender com a experiéncia
¢ o paradigma pedagodgico dominante no design de serious games. Trata-se da aprendizagem pela
exploracdo ativa e auto- direcionada, em vez de aprender com a instru¢cao (NAHID et al., 2020).

Serious game podem ser caracterizados a partir dos seus objetivos de aprendizagem,
podendo ser para o aprimoramento de conhecimentos e/ou habilidades e/ou atitudes. Sdo exemplos
de tematicas estudadas na primeira categoria: conhecimento de doencas, satide geral, gestdo de
servicos de saude, medicamentos, satide mental, nutricdo, contetido pedagdgico, sexualidade, dentre
outros. Outros exemplos que podem expressar a segunda categoria foram os jogos voltados para as
habilidades de comportamento e emog¢des, competéncia clinica, cognicdo, tomada de decisdo,
linguagem, memoria, leitura e escrita, autocontrole, social e outros (NAHID et al., 2020).

A construcdo de um instrumento que trata essa pesquisa foi motivada pela necessidade de
cumprimento de algumas das Dez regras descritas no artigo de Baaden et al. (2018) para a criagao
de um serious game, sendo elas: definicdo de uma meta, ou seja, a finalidade do jogo; ajuste do
equilibrio entre entretenimento e tarefas sérias; permitir ao jogador interagir com dados cientificos,
promover integracdo e envolvimento, gerenciar o fluxo de informagdes, fornecimento de uma

narrativa apropriada, adaptacao do nivel de design, desenvolvimento de bons gréaficos, use varias
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modalidades para transmitir propriedades importantes, e, por fim, avaliagdo interativa (BAADEN et
al., 2018).

Por fim, esse instrumento busca estreitar de forma mais padronizada os objetivos do jogo
sério, com a formacao dos profissionais de saude, a qual estd passando por uma mudang¢a de modelo
apoiado na incorporacdo de novas estratégias de ensino-aprendizagem. A exemplo, o uso de
metodologias ativas, que partem de uma concepcao de educagdo critico-reflexiva e que para a sua
efetivacdo exigem a necessidade do envolvimento do educando (MACEDO et al., 2018).

6 CONCLUSAO

O instrumento construido direcionou de forma eficaz a definicdo do conteudo e das
estratégias de gamificagdo necessarias para atingir os objetivos de aprendizagem do
“ALEITAGAME?”. Foi elaborado a partir de uma revisdo narrativa da literatura e apresenta 6 etapas
da constru¢ao de um estudo de caso, as quais apresentam uma forma crescente de complexidade das
informacodes, acompanhando os objetivos de aprendizagem do jogo sério. Além disso, o instrumento
descreve o conteudo que deve conter nas etapas e as técnicas de gamificacdo utilizadas.
Acreditamos que ele podera direcionar a elaboracdo de outros cenarios de jogos sérios em outras
tematicas, facilitando o processo de desenvolvimento de tecnologias educacionais.
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