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RESUMO

INTRODUCAO: A amamentagdo ¢ considerada a melhor alimentagdo para criangas, oferecendo
beneficios para a satde fisica e mental ao longo da vida. A literatura descreve evidéncias dos efeitos
positivos da amamentagao na redugao da mortalidade e morbidade relacionadas a doencas como
diarreia, infec¢des respiratorias, sobrepeso/obesidade, diabete tipo 2, diabetes tipo 1 e leucemia, a
promog¢do do aleitamento materno envolve profissionais de saude, incluindo enfermeiros que
desempenham um papel importante nesse cuidado. OBJETIVO: apresentar as técnicas de
gamificacdao utilizadas no desenvolvimento do jogo “ALEITAGAME” que tem como objetivo
educar estudantes e profissionais de enfermagem sobre lesdes mamilo-areolares decorrentes da
amamentacdo. METODOS: O estudo faz parte de uma tese de doutorado e definiu as técnicas de
gamificacdo com base em referéncias relacionadas aos objetivos de aprendizagem do jogo, a
taxonomia de Bloom foi utilizada para definir esses objetivos. Apos o desenvolvimento protdtipo
do jogo, o mesmo foi submetido a um processo de validagdo de especialistas na area de aleitamento
materno de profissionais de tecnologias educacionais. RESULTADOS: O jogo sério
“ALEITAGAME” permite que os jogadores escolham um avatar e definam o cenario de assisténcia

de enfermagem relacionado as lesdes mamilo-areolares. O jogo utiliza técnicas de gamificagao,
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como pontos, niveis, desafios e missdes, integracdo, personalizacdo, refor¢o e feedback. Além de

possuir uma narrativa envolvente que pode ser acessada gratuitamente online.

Palavras-chave: Aleitamento materno, Saude materno infantil, Tecnologia educacional.

1 INTRODUCAO

Definida como ““a base da vida”, a amamentagao oferece a crianca, desde o inicio da sua vida,
a melhor alimentagdo possivel, além de proporcionar melhor saude fisica e mental ao longo da vida.
Ha na literatura descri¢cdes de evidéncias dos efeitos positivos da amamentagdo na saide a curto
prazo, como reducdao da mortalidade e morbidade relacionada a diarreia e infecgdes respiratorias,
bem como a longo prazo, na prevencao de sobrepeso/obesidade, diabetes tipo 2, diabetes tipo 1 e
leucemia (SPB, 2018). A promogao do aleitamento materno envolve uma rede de apoio complexa,
que inclui diversas categorias profissionais, dentre elas, a enfermagem. Nesse ambito, o enfermeiro
ganha destaque, pois ¢ o profissional que o bindmio tem oportunidades de cuidado mais frequentes
(AQUINO et al., 2019; ALEIXO et al., 2019). Assim, a educagdo na saude sobre essa tematica
torna-se relevante na formagdo e na educagdo permanente deste profissional. A formacao
profissional na area de salde, tradicionalmente seguia um modelo biologicista, hospitalocéntrico,
composto por praticas fragmentadas, distanciamento entre teoria e pratica e influenciado pela
concepgao estruturalista, o que ainda dificulta o aprimoramento das competéncias para a promog¢ao
da saude. Frente a essa situagdo, atualmente, o Brasil estd em um processo de mudangas estruturais
e ideologicas na tentativa de minimizar esses problemas nessa area da educacdo. Uma das
possibilidades € pensar novas formas de ensino que incorporem a concep¢ao ampliada da saude e da
educacdo, em novos espacos de aprendizagem, com praticas integrais, orientadas por um
pensamento inovador e transdisciplinar (SILVA et al., 2018). Nesse sentido, ¢ incentivado que o
processo de ensino ocorra de forma mais dindmica e que possa proporcionar uma experiéncia
envolvente para o aluno. Assim, o uso de técnicas de gamificacdo nos recursos educacionais ganha
destaque nas universidades como uma alternativa inovadora na tentativa de superar o modelo
tradicional de formagao dos profissionais da area da satde.

2 OBJETIVO
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Apresentar as técnicas de gamifica¢do utilizadas no desenvolvimento do prototipo do jogo serio
“ALEITAGAME”.
3  METODO

Essa pesquisa faz parte da trajetoria metodologica da tese de Doutorado intitulada
“Desenvolvimento do prototipo de serious game como recurso educativo sobre lesdes
mamilo-areolares decorrentes da amamentacao”. A defini¢do das técnicas de gamificacdo que foram
utilizadas no desenvolvimento do jogo foram definidas utilizando o referencial de KLOCK et al.,
2014 e estavam relacionadas aos objetivos de aprendizagem do jogo, que foram definidos
previamente utilizando a taxonomia de Bloom (BLOOM, 1983). Apos o desenvolvimento do
prototipo, este foi submetido a um processo de validagdo por experts na area de conhecimento do
aleitamento materno e profissionais que trabalham com tecnologias educacionais.
4 RESULTADOS
O jogo sério “ALEITAGAME” tem como objetivo ensinar estudantes e profissionais de

enfermagem sobre lesdes mamilo-areolares decorrentes da amamentagcdo. Nele, o jogador
inicialmente escolhe um avatar de sua preferéncia e, em seguida, define o cenario de assisténcia de
enfermagem simulada, que pode ser um hospital, um consultério ou um domicilio, os quais tratam
do ensino sobre essas lesdes causas por técnica inadequada de amamentagao, infeccdo fingica e
anquiloglossia, respectivamente. As técnicas de gamificacdo utilizadas nesses cenarios foram:
Pontos (Os sistemas de Pontos sdo abertos, diretos e motivacionais, permitindo a utilizagdo de
varios tipos diferentes de pontuagdo, de acordo com o objetivo proposto), Niveis (Os niveis dos
jogos indicam o progresso do usuario dentro do sistema), Desafios e missoes (sdo os elementos que
orientam os usuarios sobre as atividades que devem ser realizadas dentro de um sistema),
Integracdo (¢ o ato de fazer com que uma pessoa nova ou inexperiente na aplicagdo seja inserida no
sistema); Personaliza¢do (Caracteriza-se pela possibilidade que o usuario tem de transformar e
personalizar itens que compdem o sistema de acordo com o seu gosto, promovendo motivagao,
engajamento, sentimento de posse e controle sobre o sistema), Refor¢o e feedback (sdo recursos
utilizados para prover dados importantes ao usuario, informando sua localizagdo no ambiente e os
resultados das agdes realizadas por ele dentro do sistema) e Narrativa (Através dela pode-se fazer

com que o usudrio apresente um comportamento esperado frente a um contexto). A demonstragao
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do jogo sério pode ser visualizada no link: https://youtu.be/fzZWVF66Wchk e o “ALEITAGAME”

pode ser jogado gratuitamente através do link: https://aleitagame.github.io/.
5  DISCUSSAO

A aprendizagem ¢ um fendmeno complexo. Assim, apresentamos a seguir alguns aspectos sao
fundamentais para que ela ocorra com sucesso: a criagdo de desafios, atividades, jogos que
mobilizem competéncias, que solicitam informacgdes pertinentes, que oferecem recompensas
estimulantes, que combinam percursos pessoais com participacdo significativa em grupos, que se
inserem em plataformas adaptativas, que reconhecem cada aluno e a0 mesmo tempo aprendem com
a interagio (MORAN, 2015). Os Serious Games, ou jogos sérios, sdo instrumentos interativos que
tem como objetivo principal promover conhecimentos, habilidades e competéncias sobre um
determinado tema. Neles, os jogadores sdo convidados a imergir em um ambiente virtual,
programado para ser o mais proximo possivel da realidade, possibilitando ao aluno a exploracdo dos
casos estudados, tomada de decisdo, simular procedimentos e técnicas especificas e conhecer os
desfechos clinicos a partir das condutas, tudo isso em um cendrio controlado, seguro e que ndo
submete nenhum ser humano aos riscos dos possiveis erros (LAAMARTI; EID; SADDIK, 2014;
DRUMMOND; HADCHOUEL; TESNIERE, 2017).
Essas ferramentas geralmente seguem os principios pedagdgicos da abordagem centrada no usuario,
interatividade, repeti¢do e feedback continuo. A motivacdo e a aprendizagem como objetivos
centrais dos serious games, bem como aprendizagem ativa, em que determinado objetivo de
aprendizagem ndo serd concluido sem a intervencdo do aluno, apresentam congruéncia com a
perspectiva construcionista de Pappert (DRUMMOND; HADCHOUEL; TESNIERE, 2017).
Muitos desses objetivos dos jogos sérios sdo atingidos com a utilizagdo de técnicas de gamificacao
incorporadas no desenvolvimento destes. A gamificagdo utiliza a aparéncia, a organizagdo e a forma
de pensar encontradas nos jogos, resultando tanto na motivagao para a¢des quanto na promogao de
aprendizado e resolucao de problemas. Essas estratégias tornam o jogo interessante € podem ser
aplicadas para resolver problemas do mundo real. Podemos dizer que a gamificacdo cria uma
simulagdo dentro de situagdes reais, onde o que se acredita estar fazendo ¢ diferente do que
realmente esta acontecendo. Vocé tem a sensagdo de estar jogando, mas na verdade estd estudando
um conceito, realizando um trabalho, comprando produtos, lembrando-se de uma marca, entre

outras atividades. Nao se trata de ser enganado, mas sim de deixar-se envolver pela motivacao do

1

S[]BRﬂPISi QCNPq @

Conselho Naclonal de Desenvalvimenta U N I Fo R
Cientifico @ Tecnoldgico

ENSINANDO E APRENDENDO



https://aleitagame.github.io/

Congresso Naci
Inovagdes em Saude

“ONAIS'
4° EDICAO

jogo para resolver questdes da vida real de forma divertida. O envolvimento do individuo nos jogos
¢ resultado de varios fatores, como a estrutura de funcionamento ¢ a estética. O sucesso da
gamificacdo estd ligado aos elementos emprestados dos jogos para promover a aprendizagem. A
educagdo pode se beneficiar muito desse contexto, especialmente quando consideramos que o
individuo, ao jogar, se entrega a uma atitude ludica, enquanto na verdade estd em um processo de
aprendizagem motivado pelo jogo. (MURR, 2020)
6 CONCLUSAO

O uso de técnicas de gamificagdo no desenvolvimento do jogo sério “ALEITAGAME”
aumenta as possibilidades de atingir o seu objetivo como um recurso inovador de ensino sobre a
tematica do aleitamento materno, bem como reforca e apoia a mudanca do modelo na formagdo dos

profissionais de saude.
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